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Prefacio

J ava es el lenguaje mas importante de Internet. Mas aun, es el lenguaje universal de los
programadores Web en todo el mundo. Para ser un desarrollador Web profesional es necesario
dominar Java. Por lo tanto, si su futuro se encuentra en la programacion en Internet, ha elegido el
lenguaje correcto; y este libro le ayudara a aprenderlo.
El objetivo es ensefarle los fundamentos de la programacion en Java. En este libro encontrara
un método que se desarrolla paso a paso, junto con numerosos ejemplos, pruebas de autoevaluacion
y proyectos. Debido a que se parte de la premisa de que usted no cuenta con experiencia previa en
programacion, el libro inicia con los fundamentos, es decir, con la manera, por ejemplo, de compilar y
ejecutar un programa en Java. Luego se analiza cada palabra clave en este lenguaje y se concluye con
algunas de las caracteristicas mas avanzadas de Java, como la programacion con varios subprocesos,
las opciones genéricas y los applets. Hacia el final del libro, usted tendra un firme conocimiento de los
elementos esenciales de la programacion en Java.
Es importante establecer desde el principio que este libro sélo representa un punto de partida.
Java va mas alla de los elementos que definen el lenguaje pues incluye también amplias bibliotecas
y herramientas que ayudan al desarrollo de programas. Mas aun, Java proporciona un conjunto
sofisticado de bibliotecas que manejan la interfaz de usuario del explorador. Para ser un programador
profesional en Java se requiere también el dominio de estas areas. Al finalizar este libro, usted tendra
los conocimientos para dar seguimiento a cualquier otro aspecto de Java.

XiX
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La evolucién de Java

Sélo unos cuantos lenguajes han cambiado de manera importante la esencia de la programacion. En
este selecto grupo, uno de ellos se destaca debido a que su impacto fue rapido y de gran alcance. Este
lenguaje es, por supuesto, Java. No resulta exagerado afirmar que el lanzamiento original de Java

1.0 en 1995 por parte de Sun Microsystems causd una revolucion en la programacion que trasformo
de manera radical Web y lo convirtié en un entorno enormemente interactivo. En el proceso, Java
establecid un nuevo estandar en el disefio de lenguajes para computadoras.

Con los afios, Java sigui6 creciendo, evolucionando y redefiniéndose en distintas formas. A
diferencia de muchos otros lenguajes que se muestran lentos para incorporar nuevas caracteristicas,
Java ha estado de manera continua al frente del disefio de lenguaje para computadoras. Una razon
de ello es la cultura de innovacion y cambio que lo ha rodeado. Como resultado, este lenguaje ha
recorrido varias actualizaciones (algunas relativamente pequeias y otras de mayor importancia).

La primera actualizacion importante de Java fue la version 1.1. Las funciones agregadas en Java
1.1 fueron mas sustanciales de lo que se pensaria a partir del pequefio aumento en el nimero de
version. Por ejemplo, Java 1.1 agregé muchos elementos nuevos de biblioteca, redefinié la manera
en que se manejaban los eventos y reconfiguré muchas caracteristicas de la biblioteca original de la
version 1.0.

La siguiente version importante de Java fue Java 2, donde el 2 indicaba “segunda generacion”.
La creacion de Java 2 constituy6 un parteaguas y marcd el inicio de la “era moderna” de Java. La
primera version de Java 2 llevo el ntimero de version 1.2. Resulta extrafio que la primera version
de Java 2 utilizara el nimero de version 1.2. El nimero aludia originalmente a la version interna
de las bibliotecas de Java, pero luego se generalizo para aludir a toda la version. Con Java 2, Sun
reempaquetod el producto Java como J2SE (Java 2 Platform Standard Edition) y el numero de version
empezo6 a aplicarse a ese producto.

La siguiente actualizacion de Java fue J2SE 1.3. Esta version de Java fue la primera actualizacién
importante de la version original de Java 2, pues, en su mayor parte, contenia adiciones a las funciones
existentes y le “apreto las tuercas” al entorno de desarrollo. La version de J2SE 1.4 mejord Java atn
mas. Esta version contenia nuevas e importantes funciones, incluidas las excepciones encadenadas, la
E/S de canal y la palabra clave assert.

La ultima version de Java es la J2SE 5. Aunque cada una de las actualizaciones anteriores de Java
ha sido importante, ninguna se compara en escala, tamafio y alcance con la J2SE 5. {Esta ha cambiado
de manera fundamental el mundo de Java!
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J2SE 5: la segunda revolucién de Java

Java 2 Platform Standard Edition version 5 (J2SE 5) marca el inicio de la segunda revolucion de Java.

J2SE 5 agrega muchas funciones nuevas a Java que cambian de manera fundamental el caracter del
lenguaje aumentando su capacidad y su alcance. Estas adiciones son tan profundas que modificaran
para siempre la manera en que se escribe el codigo de Java. No se puede pasar por alto la fuerza
revolucionaria de J2SE 5. Para darle una idea del alcance de los cambios originados por J2SE 5, he
aqui una lista de las nuevas caracteristicas importantes que se cubren en este libro.

* Elementos genéricos

* Autoencuadre/desencuadre

* Enumeraciones

» El bucle mejorado for del estilo “for-each”
* Argumentos de longitud variable (varargs)
» Importacion estatica

*  Metadatos (anotaciones)

No se trata de una lista de cambios menores o actualizaciones incrementales. Cada elemento de la
lista representa una adicion importante al lenguaje Java. Algunos, como los elementos genéricos, el
for mejorado y los varargs introducen nuevos elementos de sintaxis. Otros, como el autoencuadre
y el autodesencuadre, modifican la semantica del lenguaje. Los metadatos agregan una dimension
completamente nueva a la programacion. En todos los casos, se han agregado funciones nuevas y
sustanciales.

La importancia de estas nuevas funciones se refleja en el uso de la versién numero 5.
Normalmente, el nimero de version siguiente para Java habria sido 1.5; sin embargo, los cambios y
las nuevas funciones resultan tan importantes que un cambio de 1.4 a 1.5 no expresaria la magnitud
de éste. En lugar de ello, Sun decidi6 llevar el nimero de version a 5, como una manera de destacar
que un evento importante se estaba generando. Asi, el producto actual es el denominado J2SE 5y el
kit para el desarrollador es el JDK 5. Sin embargo, con el fin de mantener la consistencia, Sun decidié
usar 1.5 como nuimero interno de la version. De ahi que 5 sea el nimero externo de la versiéony 1.5
sea el interno.
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Debido a que Sun usa el 1.5 como numero interno de la version, cuando le pida al compilador su
version, éste respondera con 1.5 en lugar de 5. Ademas, la documentacion en linea proporcionada por
Sun utiliza 1.5 para aludir a las funciones agregadas en el J2SE 5. En general, cada vez que vea 1.5,
simplemente significa 5.

Se ha actualizado por completo este libro a fin de que incluya las nuevas funciones agregadas en
J2SE 5. Para manejar todos los nuevos materiales, se agregaron dos modulos completamente nuevos
a esta edicion. En el moédulo 12 se analizan las enumeraciones, el autoencuadre, la importacion
estatica y los metadatos, mientras que en el médulo 13 se examinan los elementos genéricos. Las
descripciones del bucle for del estilo “for-each” y los argumentos de longitud variable se integraron en
los modulos existentes.

Cémo estd organizado este libro

En este libro se presenta un tutorial en el que los avances se producen a un ritmo constante y en el
que cada seccion parte de lo aprendido en la anterior. Contiene 14 moddulos, y en cada uno de ellos
se analiza un aspecto de Java. Este libro es unico porque incluye varios elementos especiales que
refuerzan lo que usted ha aprendido.

Habilidades fundamentales

Cada modulo empieza con un conjunto de las habilidades fundamentales que usted aprendera y se
indica, ademas, la ubicacion de cada habilidad.

Revisién de habilidades dominadas

Cada moédulo concluye con una revision del dominio de las habilidades, es decir, con una prueba de
autoevaluacion que le permite probar sus conocimientos. Las respuestas se presentan en el apéndice A.

Revisién de los avances

Al final de cada seccion importante, se presenta una revision de los avances mediante la cual probara
su comprension de los puntos clave de la seccidon anterior. Las respuestas a estas preguntas se
encuentran en la parte inferior de la pagina.

Pregunte al experto

Dispersos por todo el libro se encuentran recuadros especiales de “Pregunte al experto”. Estos
contienen informacidn adicional o comentarios importantes acerca de un tema, y emplean un formato
de preguntas y respuestas.
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Proyectos

Cada modulo contiene uno o mas proyectos que le muestran como aplicar lo aprendido. Se trata de
ejemplos realistas que podra usar como puntos de partida para sus propios programas.

No se necesita experiencia previa en programacion

En este libro no se parte de la premisa de que usted cuenta con experiencia previa en programacion.
Por lo tanto, podra consultar este libro aunque nunca antes haya programado. Sin embargo, si cuenta
con cierta experiencia en programacion, avanzara un poco mas rapido. Asimismo, tenga en cuenta
que Java es diferente, en varios sentidos, a otros lenguajes populares de programacion, asi que es
importante que no vaya directamente a las conclusiones. Por consiguiente, se le aconseja, aun a los
programadores experimentados, una lectura cuidadosa.

SOHWCI re necesario

Para ejecutar y compilar los programas de este libro, necesitara la version mas reciente del kit
de desarrollo de Java (Java Development Kit, JDK) de Sun que, al momento de la publicacién
del presente libro, era Java 2 Platform Standard Edition, version 5 (J2SE 5). En el mddulo 1 se
proporcionan las instrucciones para obtenerlo.

Si estd usando una version anterior de Java, como J2SE 1.4, podra usar aun este libro, pero no
podra compilar y ejecutar los programas que usan las nuevas funciones agregadas en J2SE 5.

No lo olvide: el cédigo esté en Web

Recuerde, el codigo fuente de todos los ejemplos y proyectos de este libro estan disponibles, sin costo,
en el sitio Web www.mcegraw-hill-educacién.com.

podl
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Para conocer ain mds

Fundamentos de Java es su puerta a la serie de libros de programacion de Herb Schildt. He aqui

algunos otros libros que podrian resultarle de interés.

Para aprender mas acerca de la programacion en Java, recomendamos los siguientes titulos:
* Java: The Complete Reference, J2SE 5 Edition.

o The Art of Java

Para aprender acerca de C++, estos libros le resultaran especialmente tutiles:

o C++: The Complete Reference

»  Teach Yourself C++

o C++ from the Ground Up

e STL Programming from the Ground Up

o The Art of C++

Para aprender acerca de C#, sugerimos:

*  C#: A Beginner's Guide

e C#: The Complete Reference

Si quiere aprender mas acerca del lenguaje C, entonces los siguientes titulos le interesaran:
o C: The Complete Reference

* Teach Yourself C

Cuando necesite de respuestas solidas, consulte a Herbert Schildt,

la autoridad mas reconocida en programacion.



Modulo 1

Fundamentos de Java

HABILIDADES FUNDAMENTALES

1.1 Conozca la historia y filosofia de Java

1.2 Comprenda la contribucién de Java a Internet

1.3 Comprenda la importancia del cédigo de bytes

1.4 Conozca la terminologia de Java

1.5  Comprenda los principios fundamentales de la programacién orientada a objetos
1.6  Cree, compile y ejecute un programa simple de Java

1.7 Use variables

1.8  Use las instrucciones de control if y for

1.9 Cree bloques de cédigo

1.10 Comprenda la manera en la que se posicionan, sangran y terminan las
instrucciones

1.11 Conozca las palabras clave de Java

1.12 Comprenda las reglas para los identificadores de Java
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E 1 crecimiento de Internet y World Wide Web cambiaron de manera fundamental la forma de la
computacion. En el pasado el ciber paisaje estaba dominado por las PC independientes y aisladas.
Hoy dia, casi todas las PC estan conectadas con Internet que, por si mismo, se ha transformado pues
al principio ofrecia una manera conveniente de compartir archivos e informacion y en la actualidad
se ha convertido en un universo computacional enorme y distribuido. Con estos cambios, una nueva

manera de programar surgio: Java.

Java es mas que un lenguaje importante de Internet: revoluciono la programacion cambiando
la manera en la que pensamos acerca de la forma y la funcién de un programa. Hoy dia, para ser un
programador profesional se requiere la capacidad de programar en Java: asi de importante es. A medida
que avance en la lectura de este libro, aprendera las habilidades necesarias para dominarlo.

El objetivo de este mddulo es proporcionar una introduccion a Java, incluyendo su historia, su
disefio, su filosofia y varias de sus caracteristicas mas importantes. Por mucho, lo mas dificil acerca del
aprendizaje de un lenguaje de programacion es el hecho de que no existen elementos aislados, sino que
los componentes del lenguaje funcionan de manera conjunta. Esta interrelacion resulta especialmente
significativa en Java. En realidad, es dificil analizar un aspecto de Java sin incluir otros aspectos. Para
ayudar a superar este problema, en este modulo se proporciona una breve presentacion general de las
funciones de Java como, por ejemplo, la forma general de un programa, algunas estructuras basicas de
control y los operadores. Aunque no se profundizara mucho, enfatizaran los conceptos generales que le
son comunes a cualquier programa de Java.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Los origenes de Java

La innovacion en los lenguajes computacionales esta determinada por dos factores: mejoras en el arte de la
programacion y cambios en el entorno del computo. Java no es la excepcion. Aprovechando la rica herencia
de C y C++, Java ofrece un mayor refinamiento y funciones que reflejan el estado actual del arte de la
programacion. Respondiendo al surgimiento del entorno en linea, Java ofrece funciones que modernizan la
programacion con el fin de desarrollar una arquitectura altamente distribuida.

James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y Mike Sheridan concibieron Java en
Sun Microsystems en 1991. A este lenguaje se le 1lamd inicialmente “Oak” pero se le renombr6 “Java’
en 1995. Sorpresivamente, jInternet no fue el objetivo original de Java! La motivacion principal,
en cambio, fue la necesidad de un lenguaje que fuera independiente de la plataforma y que pudiera
emplearse para crear un software que estuviera incrustado en varios dispositivos electronicos para
uso del consumidor, como tostadoras, hornos de microondas y controles remotos. Como usted ya
probablemente adivind, se usan muchos tipos diferentes de CPU como controladores. El problema
es que la mayor parte de los lenguajes de computo estan disefiados para compilarse con un destino

>

especifico. Pensemos, por ejemplo, en C++.

Aunque es posible compilar una pagina de C++ para cualquier tipo de CPU, para ello se
requiere un compilador completo de C++ orientado a ese CPU. Sin embargo, el problema es que los
compiladores son caros y su creacion requiere mucho tiempo. En el intento de encontrar una mejor
solucion, Gosling y sus demds compafieros trabajaron en un lenguaje portable, de plataforma cruzada,
que pudiera producir un cédigo que se ejecutara en diversos CPU bajo entornos diferentes. Este
esfuerzo culmind en la creacion de Java.
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Por la época en la que se trabajaba en los detalles de Java, surgié un segundo factor que resultdé mas
importante y que desempefaria un papel crucial en el futuro de Java. Por supuesto, esta segunda fuerza
fue World Wide Web. En el caso de que Web no hubiera tomado forma casi al mismo tiempo en que se dio
la implementacion de Java, éste tiltimo habria conservado su utilidad pero se habria mantenido como un
lenguaje oscuro para la programacion de los aparatos electronico antes mencionados. Sin embargo, con el
surgimiento de Web, Java fue impulsado al primer plano del disefio de lenguajes de computo, debido a que
Web exigia también programas portables.

La mayoria de los programadores aprenden al principio de su carrera que los programas
portables son tan evasivos como deseables. Mientras que el desafio de hallar una manera de crear
programas eficientes y portables (independientes de la plataforma) es casi tan antiguo como la propia
disciplina de la programacion, dicho desafio habia pasado a un segundo plano en relacion con otros
problemas mas relevantes. Sin embargo, con el surgimiento de Internet y Web, el viejo problema de la
portabilidad volvié para tomar revancha. Después de todo, Internet es un universo diverso, distribuido
y poblado con muchos tipos de computadoras, sistemas operativos y CPU.

Hacia 1993 result6 obvio para los miembros del equipo de disefio de Java que los problemas de
portabilidad que comunmente surgen cuando se crea un cddigo para controladores incrustados, surgen
también al momento de tratar de crear un cddigo para Internet. Este descubrimiento logré que el centro
de atencion de Java cambiara de los aparatos electronicos para el consumidor a la programacion para
Internet. De este modo, aunque el deseo de desarrollar un lenguaje de programacion de arquitectura
neutral constituy6 la chispa inicial, Internet fue el que finalmente condujo al éxito de Java a gran escala.

Cémo se relaciona Java con Cy C++

Java estd relacionado directamente con C y C++. Hereda su sintaxis de C y su modelo de objeto esta
adaptado a partir de C++. La relacion de Java con C y C++ es importante por varias razones. En
primer lugar, muchos programadores estan familiarizados con la sintaxis de C, C++, o ambos. Este
hecho le facilita a un programador de C o C++ aprender Java y, de igual manera, a un programador de
Java aprender C o C++.

En segundo lugar, los disefiadores de Java no “reinventaron la rueda”, sino que refinaron atin mas
un paradigma de programacion que habia tenido mucho éxito. La época moderna de la programacion
empezo6 con C. Cambid a C++ y ahora a Java. Al heredar y basarse en esa rica herencia, Java
proporciona un entorno de programacion poderoso y ldgicamente consistente que toma lo mejor del
pasado y agrega nuevas funciones que el entorno en linea requiere. Tal vez lo mas importante sea
que, debido a sus similitudes, C, C++ y Java definen un marco de trabajo conceptual comuin para el
programador profesional. Los programadores no enfrentan mayores fisuras cuando cambian de un
lenguaje a otro.

Una de las filosofias centrales de C y C++ en cuanto al disefio es que el programador es la
persona que tiene el control. Java hereda también dicha filosofia. Con excepcion de las restricciones
impuestas por el entorno de Internet, Java le proporciona a usted, es decir, el programador, un control
total. Si usted programa bien, sus programas asi lo reflejaran. Si programa de manera deficiente, sus
programas igualmente lo reflejaran. En otras palabras, Java no es un lenguaje para aprender: es un
lenguaje para programadores profesionales.

—
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Java cuenta con otro atributo en comtn con C y C++: fue disefiado, probado y afinado por
programadores reales y en activo. Es un lenguaje surgido de las necesidades y la experiencia de la
gente que lo concibio. En este sentido, no existe una mejor manera de producir un lenguaje profesional
de altos vuelos.

Debido a las similitudes entre Java y C++, sobre todo en el soporte que brindan a la programacion
orientada a objetos, resulta tentador pensar en Java como la simple “version de C++ para Internet”. Sin
embargo, ello seria un error pues Java tiene importantes diferencias practicas y filoséficas. Aunque fue
influido por C++, no es una versiéon mejorada de éste (por ejemplo, no es compatible ni hacia arriba ni
hacia abajo con C++). Por supuesto, las similitudes con C++ son significativas; por lo tanto, si usted
es un programador de C++, se sentira como en casa con Java. Otro punto: Java no fue disefiado para
reemplazar a C++: fue disefiado para resolver un cierto conjunto de problemas, mientras que C++ fue
disefiado para resolver otro conjunto diferente. Ambos coexistiran durante muchos afios mas.

Cdmo se relaciona Java con C#

Recientemente ha llegado a escena un nuevo lenguaje llamado C#. Creado por Microsoft para dar
soporte a su .NET Framework, C# esta intimamente relacionado con Java. En realidad, muchas de las
funciones de C# se adaptaron directamente de Java. Tanto Java como C# comparten una misma sintaxis
general semejante a C++, soportan la programacion distribuida y utilizan el mismo modelo de objeto. Por
supuesto, hay diferencias entre Java y C#, pero el aspecto y el manejo de estos lenguajes es muy similar.
Esto significa que si ya conoce C#, le sera especialmente facil aprender Java. De manera que si va a
utilizar C# en el futuro, entonces su conocimiento de Java le sera util.

Dada la similitud entre Java y C#, parece natural preguntar, “;C# reemplazara a Java?” La
respuesta es No. Java y C# estan optimizados para dos tipos diferentes de entornos de computo. Asi
como C++y Java coexistiran por mucho tiempo, también lo haran C# y Java.

Comprobacién de avance

1. Java es util para Internet porque puede producir programas .

2. ;De cuales lenguajes desciende directamente Java?

1. portables
2. Cy Ct++.
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

La contribucién de Java a Internet

Internet ayudo a catapultar a Java al primer plano de la programacién, y Java, a su vez, ha tenido
un profundo efecto en Internet. La razon es muy simple: Java expande el universo de los objetos
que pueden desplazarse libremente por el ciberespacio. En una red hay dos categorias muy amplias
de objetos que se transmiten entre el servidor y su computadora personal: informacion pasiva y
programas dinamicos y activos. Por ejemplo, cuando lee su correo electronico esta viendo datos
pasivos. Aunque descargue un programa, el codigo de éste solo contendra datos pasivos hasta que lo
ejecute. Sin embargo, es posible transmitir a su computadora un segundo tipo de objeto: un programa
dindmico, que se autoejecute. Este tipo de programa constituye un agente activo en la computadora
cliente, pero es iniciado por el servidor. Por ejemplo, el servidor podria proporcionar un programa para
desplegar apropiadamente los datos que esta enviando.

Aunque los programas en red son deseables y dinamicos, también presentan problemas serios en
las areas de seguridad y portabilidad. Antes de Java, el ciberespacio estaba totalmente cerrado para
la mitad de las entidades que ahora viven alli. Como vera, Java atiende estas preocupaciones y, al
hacerlo, ha definido una nueva forma de programa: el applet.

Los applets de Java

Un applet es un tipo especial de programa de Java que esta diseflado para transmitirse en Internet y
que se ejecuta automaticamente en un explorador Web compatible con Java. Mas atn, un applet se
descarga bajo demanda, como cualquier imagen, archivo de sonido o clip de video. La diferencia mas
importante es que un applet es un programa inteligente, no s6lo una animacion o un archivo multimedia.
En otras palabras, un applet es un programa que puede reaccionar a las entradas del usuario y cambiar
dinamicamente (no sélo ejecutar la animacion y el sonido una y otra vez).

Si bien los applets de Java son excitantes, solo serian ideas deseables si Java no atendiera dos
problemas fundamentales asociados con ellos: la seguridad y la portabilidad. Antes de seguir adelante,
definamos lo que estos dos términos significan en relacion con Internet.

Seguridad

Como seguramente ya lo sabe, cada vez que descarga un programa “normal”, se pone en riesgo

de una infeccion por virus. Antes de Java, la mayoria de los usuarios no descargaban programas
ejecutables con frecuencia y, quienes lo hacian, revisaban que éstos no tuvieran virus antes de

su ejecucion. Aun asi, la mayoria de los usuarios se preocupaban todavia por la posibilidad de la
infeccion de sus sistemas con un virus o por permitir que programas malintencionados se ejecutaran
libremente en sus sistemas. (Un programa malintencionado puede recolectar informacién privada,
como numeros de tarjetas de crédito, saldos de cuentas bancarias y contrasefias al revisar el contenido
del sistema de archivos de su computadora.) Java responde a estas preocupaciones al proporcionar un
firewall entre una aplicacion en red y su computadora.

—
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Cuando usa un explorador Web compatible con Java, es posible descargar applets de Java de
manera segura, sin miedo a una infeccion por virus. La manera en la que Java lo logra es mediante la
confinacion de un programa de Java al entorno de ejecucion de Java y el impedimento que impone
de acceder a otras partes de la computadora. (En breve vera como se logra esto.) Francamente, la
capacidad de descargar applets con la confianza de que no dafiara la computadora cliente constituye el
aspecto mas significativo de Java.

Portabilidad

Como se analiz6 antes, muchos tipos de computadoras y sistemas operativos estan conectados con
Internet. Para que los programas se descarguen dindmicamente a todos los tipos distintos de plataformas,
se necesitan algunos medios para generar un codigo ejecutable que sea portable. Como vera pronto,

el mismo mecanismo que ayuda a establecer la seguridad también ayuda a crear la portabilidad. Por
supuesto, la solucion de Java a estos dos problemas resulta refinada y eficiente.

La magia de Java: el cédigo de bytes

La clave que permite a Java resolver los problemas de seguridad y portabilidad que se acaban de
describir es que la salida de un compilador de Java no es un codigo ejecutable, sino un codigo de bytes.
El cédigo de bytes es un conjunto altamente optimizado de instrucciones disefiado para que sea ejecutado
por el sistema de Java en tiempo de ejecucion. A dicho sistema se le denomina maquina virtual de Java
(Java Virtual Machina, JVM), es decir, la maquina virtual de Java es un intérprete de codigo de bytes.
Esto puede resultarle un poco sorprendente. Como sabe, la mayor parte de los lenguajes modernos,
como C++, estan disefiados para la compilacion, no la interpretacion (sobre todo debido a problemas de
desempefio). Sin embargo, el hecho de que un programa de Java se ejecute en la JVM ayuda a resolver
los principales problemas relacionados con los programas descargados en Internet. He aqui por qué.

La traduccidn de un programa de Java en cddigo de bytes facilita la ejecucion de un programa
en una gran variedad de entornos. La razon es sencilla: s6lo la maquina virtual de Java necesita
implementarse en cada plataforma. Una vez que existe el paquete en tiempo de ejecucion para un
sistema dado, cualquier programa de Java puede ejecutarse en él. Recuerde que, a pesar de que los
detalles de la JVM seran diferentes entre plataformas, todas las JVM comprenden el mismo codigo
de bytes de Java. Si se compilara un programa de Java en cddigo nativo, entonces tendrian que existir
diferentes versiones del mismo programa para cada tipo de CPU conectado a Internet. Claro esta que
ésta no es una solucion factible. Por lo tanto, la interpretacion del cddigo de bytes es la manera mas
facil de crear programas realmente portables.

El hecho de que un programa de Java sea interpretado ayuda también a que sea seguro. Debido a
que la ejecucion de todos los programas de Java esta bajo el control de la JVM, ésta puede contener
al programa y evitar que genere efectos colaterales fuera del sistema. La seguridad se mejora también
con ciertas restricciones del lenguaje.

Por lo general, cuando se interpreta un programa, €ste se ejecuta de manera sustancialmente mas lenta
de lo que lo que se ejecutaria si se compilara en codigo ejecutable. Sin embargo, con Java la diferencia
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entre ambos codigos no es muy grande: el uso de un codigo de bytes permite que el sistema de Java en
tiempo de ejecucion ejecute el programa mucho mas rapido de lo que se esperaria.

Aunque Java se disefi6 para la interpretacion, técnicamente nada impide que compile al vuelo el
codigo de bytes en codigo nativo. Por tal motivo, Sun empezd proporcionando su tecnologia HotSpot
poco después del lanzamiento inicial de Java. HotSpot proporciona un compilador JIT (Just In Time,
justo a tiempo) para el cddigo de bytes. Cuando un compilador JIT es parte de la JVM compila, en
tiempo real, el cddigo de bytes en cddigo ejecutable, parte por parte, de acuerdo con la demanda. Es
importante comprender que no es posible compilar todo un programa de Java en cédigo ejecutable de
una sola vez debido a que Java realiza varias comprobaciones que sdlo pueden realizarse en tiempo de
ejecucion. En cambio, el JIT compila el cédigo conforme se requiera durante la ejecucion. Mas atin,
no todas las secuencias del codigo de bytes estan compiladas (solo aquéllas que se beneficiaran con la
compilacion). El codigo restante simplemente se interpreta. Sin embargo, el método de justo a tiempo
proporciona, de cualquier modo, una importante mejora en el desempeiio. Aunque la compilacion
dinamica se aplica al codigo de bytes, las caracteristicas de portabilidad y seguridad todavia aplicaran,
pues el sistema en tiempo de ejecucion (el cual realiza la compilacion) estard aun a cargo del entorno de
ejecucion.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Terminologia de Java

Ninguna revision general de Java estaria completa sin que antes se diera un vistazo a la terminologia
de Java. Aunque las fuerzas fundamentales que se necesitaron para la invencion de Java son la
portabilidad y la seguridad, otros factores desempefiaron un papel importante en el modelado de la
forma final del lenguaje. El equipo de disefio de Java resumi6 las consideraciones clave, estan en la
siguiente lista de términos.

—
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Simple Java tiene un conjunto conciso y cohesivo de funciones que facilitan su aprendizaje y uso.
Seguro Java proporciona un medio seguro de crear aplicaciones de Internet.
Portable Los programas de Java pueden ejecutarse en cualquier entorno para el cual haya un

sistema de Java en tiempo de ejecucién.

Orientado a objetos  Java encarna la filosofia moderna de programacién orientada a objetos.

Robusto Java alienta una programacién libre de errores, pues requiere una escritura estricta
y realizar comprobaciones en tiempo de ejecucion.

Subprocesos mdltiples Java proporciona un soporte integrado para la programacién de subprocesos multiples.

Arquitectura neutra  Java no estd unido a una méquina o una arquitectura especificas de sistema operativo.

Interpretado Java soporta un cédigo de plataforma cruzada mediante el uso de un cédigo de
bytes de Java.

Alto desempeiio El cédigo de bytes de Java estd altamente optimizado para que se ejecute répidamente.

Distribuido Java fue disefiado tomando en consideracién el entorno distribuido de Internet.

Dindmico Los programas de Java incluyen importantes cantidades de informacién que son del

tipo de tiempo de ejecucién. Esta informacién se usa para verificar y resolver el

acceso a objetos al momento de realizar la ejecucién.
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Pregunte al experto

P: Para atender los temas de la portabilidad y la seguridad, ;por qué fue necesario crear
un nuevo lenguaje de computacion como Java?, ;por qué no se adapt6 un lenguaje
como C++? En otras palabras, ;no podria crearse un compilador de C++ que dé
salida a un codigo de bytes?

R: Aunque seria posible que un compilador de C++ generara un cddigo de bytes en lugar de
un codigo ejecutable, C++ tiene funciones que no recomiendan utilizarlo para la creacion
de applets; la mas importante de ellas es el soporte a apuntadores de C++. Un apuntador
es la direccion de algun objeto almacenado en la memoria. Con el uso de un apuntador,
seria posible acceder a recursos fuera del propio programa, lo que daria como resultado una
brecha de seguridad. Java no soporta apuntadores, con lo cual se elimina dicho problema.

Comprobacién de avance

1. /Qué es un applet?
2. ;Qué es el cddigo de bytes de Java?

3. (Cuales son los dos problemas que el uso de codigo de bytes ayuda a resolver?

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Programacién orientada a objetos

En el corazon de Java se encuentra la programacion orientada a objetos (programacion orientada a
objetos, Object Oriented Programming). La metodologia orientada a objetos es inseparable de Java,
y todos los programas de Java son, hasta cierto punto, orientados a objetos. Debido a la importancia
de la programacion orientada a objetos, resulta util comprender los principios basicos de ésta antes de
escribir incluso el mas simple programa de Java.

La programacion orientada a objetos es una manera poderosa de afrontar el trabajo de
programacion. Las metodologias de programacion han cambiado de manera importante desde la
invencion de la computadora, principalmente para adecuarse a la creciente complejidad de los
programas. Por ejemplo, cuando se inventaron las computadoras, la programacion se hacia al mover
interruptores para ingresar las instrucciones binarias empleando el panel frontal de la computadora.

1. Un applet es un pequefio programa que se descarga dinamicamente de Web.
2. Un conjunto altamente optimizado de instrucciones que pueden ejecutarse en el intérprete de Java.
3. Portabilidad y seguridad.
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Siempre y cuando los programas tuvieran unos cuantos cientos de instrucciones, este método
funcionaba. A medida que los programas crecieron, se invento el lenguaje ensamblador para que

un programador pudiera tratar con programas mas grandes y de complejidad creciente empleando
representaciones simbdlicas de las instrucciones de la maquina. A medida que los programas siguieron
creciendo, se introdujeron lenguajes de nivel superior que proporcionaron al programador mas
herramientas con las cuales manejar la complejidad. El primer lenguaje de amplia difusion fue, por
supuesto, FORTRAN. Aunque éste representd un primer paso impresionante, FORTRAN dificilmente
es un lenguaje que estimula la creacion de programas claros y faciles de comprender.

La década de 1960 vio nacer la programacion estructurada. Es el método estimulado por lenguajes
como C y Pascal. El uso de lenguajes estructurados permitié escribir con mucho mayor facilidad
programas de complejidad moderada. Los lenguajes estructurados se caracterizan por su soporte
de subrutinas independientes, variables locales y constructos de control, asi como por su falta de
dependencia de GOTO. Aunque los lenguajes estructurados constituyen una herramienta poderosa,
alcanzan su limite cuando un proyecto se vuelve demasiado grande.

Tome en consideracion lo siguiente: en cada momento clave del desarrollo de la programacion, se
crearon técnicas y herramientas que permitieron al programador tratar con una complejidad creciente.

A cada paso, el nuevo método tomd los mejores elementos de los métodos anteriores y los hizo avanzar.
Antes de la invencion de la programacion orientada a objetos, muchos proyectos estuvieron cerca del
punto en que el método estructurado ya no funcionaba (o lo rebasaron). Los métodos orientados a objetos
se crearon para ayudar a los programadores a rebasar estos limites.

La programacion orientada a objetos retomd las mejores ideas de la programacion estructurada
y las combiné con varios conceptos nuevos. El resultado fue una nueva manera de organizar un
programa. En el sentido mas general, un programa puede organizarse mediante una de las siguientes
dos maneras: alrededor de su codigo (lo que esta sucediendo) o alrededor de sus datos (lo que se
esta afectando). Con el uso exclusivo de las técnicas de programacion estructurada, los programas se
encuentran tipicamente organizados alrededor del cddigo. A este método puede considerarsele como
“un codigo que actua sobre los datos”.

Los programas orientados a objetos funcionan de manera diferente: estan organizados alrededor de
los datos y el principio clave es que “los datos controlan el acceso al cddigo”. En un lenguaje orientado a
objetos, usted define los datos y las rutinas a las que se les permite actuar sobre los datos. Por lo tanto, un
tipo de datos define de manera precisa el tipo de operaciones que puede aplicarse a esos datos.

Para soportar los principios de la programacion orientada a objetos, todos los lenguajes orientados
a objetos, incluido Java, tienen tres rasgos en comun: encapsulamiento, polimorfismo y herencia.
Examinemos cada uno de ellos.

Encapsulamiento

El encapsulamiento es un mecanismo de programacion que une al codigo y a los datos que manipula y
que los mantiene a salvo de interferencias y de un mal uso externo. En un lenguaje orientado a objetos,
el codigo y los datos pueden unirse de tal manera que pueda crearse una caja negra de contenido
independiente. Dentro de la caja estan todos los datos y el cddigo necesarios. Cuando el codigo y los
datos estan vinculados de esta manera, se crea un objeto. En otras palabras, un objeto es el dispositivo
que soporta el encapsulamiento.

—
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Dentro de un objeto, el cddigo, los datos, o ambos, pueden ser privados, o puiblicos, en relacion con
dicho objeto. El codigo o los datos privados son conocidos para la otra parte del objeto, y sélo ésta puede
tener acceso a ellos. Es decir, una parte del programa que se encuentra fuera del objeto no puede acceder
al cddigo o los datos privados. Cuando el codigo o los datos son publicos, otras partes de su programa
pueden acceder a ellos aunque estén definidos dentro del objeto. Por lo general, las partes publicas de un
objeto se usan para proporcionar una interfaz controlada a los elementos privados de un objeto.

La unidad basica de encapsulamiento de Java es la clase. Si bien se examinaran las clases con
mayor detalle en las paginas posteriores de este libro, el siguiente analisis breve le sera de ayuda
ahora. Una clase define la forma de un objeto; especifica los datos y el codigo que operaran sobre los
datos. Java usa una especificacion de clase para construir objetos. Los objetos son instancias de una
clase. Por consiguiente, una clase es, en esencia, un conjunto de planos que especifican la manera de
construir un objeto.

Al codigo y los datos que constituyen una clase se les denomina miembros de la clase. De manera
especifica, los datos definidos por la clase son denominados variables de miembro o variables de
instancia. Método es el término que usa Java para una subrutina. Si esta familiarizado con C/, C++, o
ambos, le sera de ayuda saber que lo que un programador de Java denomina método, un programador
de C/C++ lo denomina funcion.

Polimorfismo

Polimorfismo (del griego “muchas formas”) es la cualidad que permite que una interfaz acceda a
una clase general de acciones. La accion especifica esta determinada por la naturaleza exacta de la
situacion. El volante de un automdvil representa un ejemplo simple de polimorfismo. El volante (es
decir, la interfaz) es el mismo sin importar el tipo de mecanismo de conduccion real que se emplee.
En otras palabras, el volante funcionara de manera igual si su automovil tiene direccion manual,
direccion hidraulica o de engranes. Por lo tanto, una vez que sepa como operar el volante, podra
manejar cualquier tipo de automoévil.

El mismo principio se puede aplicar también a la programacion. Por ejemplo, tome en
consideracion una pila (la cual es una lista del tipo primero en entrar y tltimo en salir). Podria tener
un programa que requiera tres tipos diferentes de pilas: una pila se usa para valores enteros, otra
para valores de punto flotante y otra mas para caracteres. En este caso, el algoritmo que implemente
cada pila sera el mismo, aunque los datos que se almacenen sean diferentes. En un lenguaje orientado
a objetos necesitaria crear tres conjuntos diferentes de rutinas de pilas, y cada conjunto tendria que
emplear nombres diferentes. Sin embargo, debido al polimorfismo, en Java puede crear un conjunto
general de rutinas de pilas que funcione para las tres situaciones especificas. De esta manera, una vez
que usted sabe como usar una pila, podra usarlas todas.

De manera mas general, el concepto de polimorfismo suele expresarse con la frase “una interfaz,
varios métodos”. Esto significa que es posible disefiar una interfaz genérica para un grupo de
actividades relacionadas. El polimorfismo ayuda a reducir la complejidad al permitir que la misma
interfaz sea usada para especificar una clase general de accion. Usted, el programador, no necesita
llevar a cabo esta seleccion manualmente; solo necesita recordar y utilizar la interfaz general.
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Herencia

Herencia es el proceso mediante el cual un objeto puede adquirir las propiedades de otro objeto. Esto
resulta importante porque soporta el concepto de clasificacion jerarquica. En este sentido, la mayor
parte del conocimiento se puede manejar mediante clasificaciones jerarquicas (es decir, de arriba a
abajo). Por ejemplo, una manzana roja es parte de la clasificacion manzana, que a su vez es parte de la
clase fruta, la cual se encuentra bajo la clase mas grande de alimento. Es decir, la clase alimento posee
ciertas cualidades (comestible, nutritiva, etc.) que también aplican, 16gicamente, a la subclase fiuta.
Ademas de estas cualidades, la clase fruta tiene caracteristicas especificas (jugosa, dulce, etc.) que

la distinguen de otros alimentos. La clase manzana define las cualidades especificas de una manzana
(crece en arboles, no es tropical, etc.). Asi, una manzana roja heredaria a su vez todas las cualidades de
todas las clases anteriores y solo definiria las cualidades que la hacen tnica.

Sin el uso de jerarquias, cada objeto tendria que definir explicitamente todas sus caracteristicas. Si
utiliza la herencia, un objeto s6lo necesitara definir esas cualidades que lo hacen unico dentro de su clase.
De esta forma, el objeto puede heredar sus atributos generales a partir de su ascendiente y, por consiguiente,
el mecanismo de la herencia hace posible que un objeto sea una instancia especifica de un caso mas general.

Comprobacién de avance

1. Nombre los principios de la programacion orientada a objetos.

2. ;Cual es la unidad basica de encapsulamiento en Java?

Pregunte al experto

P: Usted establecio que la programacion orientada a objetos es una manera efectiva
de manejar programas largos. Sin embargo, al parecer dicha programacion podria
afiadir una carga adicional a los programas pequefios. Debido a que usted mencion6
que todos los programas de Java estan, en cierta medida, orientados a objetos, ;esto
impone una penalidad a los programas mas pequeifios?

R: No. Como verd, en el caso de programas pequefios, las funciones orientadas a objetos
de Java son casi transparentes. Aunque es verdad que Java sigue un modelo estricto de
objeto, usted cuenta con un amplio poder de decision sobre el grado en el que lo emplea.
Para el caso de programas mas pequefios, sus caracteristicas orientadas a objetos apenas
son perceptibles. A medida que sus programas crezcan, usted integrara mas caracteristicas
orientadas a objetos sin mayor esfuerzo.

1. Encapsulamiento, polimorfismo y herencia.
2. Laclase.

1

1

—
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Obtencion del kit de desarrollo de Java

Ahora que se han explicado los pormenores tedricos de Java, es hora de empezar a escribir programas.
Sin embargo, antes de que pueda compilar y ejecutar dichos programas, debe tener un sistema de
desarrollo de Java instalado en su computadora. El que se emplea en este libro es el JDK (Java
Development Kit, kit de desarrollo de Java) estandar, el cual esta disponible en Sun Microsystems.
Existen otros paquetes de desarrollo de otras compaiiias, pero usaremos el JDK porque esta disponible
para todos los lectores. Al momento de escribir este libro, la version actual del JDK es la Java 2
Platform Standard Edition version 5 (J2SE 5). Debido a que ésta contiene muchas caracteristicas
nuevas que no eran soportadas en versiones anteriores de Java, es necesario usar J2SE 5 (o posterior)
para compilar y ejecutar los programas de este libro.

El JDK puede descargarse gratuitamente de www.java.sun.com. Solo vaya a la pagina de
descargas y siga las instrucciones para su tipo de computadora. Después de que haya instalado el
JDK, estara listo para compilar y ejecutar programas. El JDK proporciona dos programas principales:
el primero es javac.exe, que es el compilador de Java; el segundo es java.exe, que es el intérprete
estandar de Java y también se denomina lanzador de aplicaciones.

Un comentario mas: el JDK se ejecuta en el entorno del indicador de comandos o simbolo del
sistema. No es una aplicacion de entorno grafico tipo Windows.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

BE Un primer programa de ejemplo

Empecemos por compilar y ejecutar el programa corto de ejemplo que se muestra a continuacion:

/*
Este es un programa simple de Java.
Llame a este archivo Ejemplo.java.
*/
class Ejemplo {
// Un programa de Java empieza con una llamada a main() .

public static void main(String args([]) {
System.out.println(“Java dirige Web.”);

Usted seguira estos tres pasos:

1. Ingresar el programa.
2. Compilar el programa.

3. Ejecutar el programa.


www.java.sun.com.
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Ingreso al programa

Los programas mostrados en este libro estan disponibles en el sitio Web de Osborne: www.osborne.
com. Sin embargo, si quiere ingresar los programas manualmente, tiene la libertad de hacerlo. En este
caso, debera ingresar el programa en su computadora empleando un editor de texto, no un procesador
de palabras. Por lo general, los procesadores de Word almacenan informacion del formato junto con el
texto. La informacion del formato confundira al compilador de Java. Si esta empleando una plataforma
de Windows, puede usar WordPad o cualquier otro editor de programacion que desee.

En el caso de la mayor parte de los lenguajes de computacion, el nombre del archivo que contiene
el codigo fuente de un programa es arbitrario. Sin embargo, éste no es el caso de Java. Lo primero que
debe aprender acerca de Java es que e/ nombre que asigne a un archivo fuente es muy importante. Para
este ejemplo, el nombre del archivo fuente debe ser Ejemplo.java. Veamos por qué.

En Java a un archivo fuente se le llama oficialmente unidad de compilacion. Este es un archivo de texto
que contiene una o mas definiciones de clase. El compilador de Java requiere que un archivo fuente use la
extension de nombre de archivo .java. Observe que la extension de nombre de archivo tiene cuatro caracteres.
Como bien podria suponer, su sistema operativo debe tener la capacidad de soportar nombres largos de
archivo, lo cual significa que Windows 95, 98, NT, XPy 2000 funcionaran bien, pero no Windows 3.1.

Como vera al revisar el programa, el nombre de la clase definida por el programa también es
Ejemplo. No se trata de una coincidencia. En Java, todo el cddigo debe residir dentro de una clase.
Por convencion, el nombre de esa clase debe coincidir con el del archivo que contiene el programa.
También debe asegurarse de que las mayusculas y mintsculas del nombre de archivo coincidan con
el nombre de la clase. La razon de ello es que Java es sensible a las mayusculas y mintsculas. En este
punto, es posible que la convencion de que los nombres de archivo correspondan con los nombres
de clase parezca arbitraria. Sin embargo, esta convencion hace mas facil el mantenimiento y la
organizacion de sus programas.

Compilacién del programa

Para compilar el programa Ejemplo, ejecute el compilador, javac, especificando el nombre del
archivo fuente en la linea de comandos, como se muestra a continuacion:

C:\>javac Ejemplo.java

El compilador javac crea un archivo llamado Ejemplo.class que contiene la version de codigo de bytes del
programa. Recuerde que el codigo de bytes no es un cddigo ejecutable. Debe ejecutarse en una Maquina
Virtual de Java. Por lo tanto, la salida de javac no es un cddigo que pueda ejecutarse directamente.

Para ejecutar realmente el programa, debe usar el intérprete de Java, es decir, java. Para ello,
pase el nombre de clase Ejemplo como un argumento de linea de comandos, como se muestra a
continuacion:

C:\>java Ejemplo
Cuando el programa se ejecute, se desplegara la siguiente salida:

Java dirige Web.

j—
w

—
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E

Cuando el cédigo fuente de Java se compila, cada clase individual se coloca en su propio archivo
de salida llamado mediante el nombre de la clase y con la extension .class. Por ello, resulta una buena
idea asignar a su archivo fuente de Java el nombre de la clase que contiene: el nombre del archivo
fuente coincidira con el del archivo .class. Cuando ejecute el intérprete de Java como se acaba de
mostrar, en realidad estara especificando el nombre de la clase que desee que el intérprete ejecute.
Automaticamente buscara un archivo con ese nombre que tenga la extension .class. Si encuentra el
archivo, ejecutara el cddigo que esté contenido en la clase especificada.

primer programa de ejemplo, linea por linea

Aunque Ejemplo.java es muy corto, incluye varias caracteristicas clave que le son comunes a todos
los programas de Java. Examinemos de cerca cada parte del programa.
El programa empieza con las siguientes lineas:

/*
Este es un programa simple de Java.

Llame a este archivo Ejemplo.java.
*/

Se trata de un comentario. Como casi todos los demas lenguajes de programacion, Java le permite
ingresar un comentario en el archivo fuente de un programa. El contenido de un comentario es
ignorado por el compilador. En cambio, un comentario describe o explica la operacion del programa a
cualquier persona que esté leyendo su cddigo fuente. En este caso, el comentario describe el programa
y le recuerda que el archivo fuente debe llamarse Ejemplo.java. Por supuesto, en aplicaciones reales,
los comentarios suelen explicar la manera en la que funciona alguna parte del programa, o bien, lo que
una caracteristica especifica lleva a cabo.

Java soporta tres estilos de comentarios: el que se muestra en la parte superior del programa se
llama comentario de varias lineas. Este tipo de comentario debe empezar con /* y terminar con */.
Todo lo que se encuentre entre estos dos simbolos de comentario es ignorado por el compilador. Como
el nombre lo sugiere, un comentario de varias lineas puede tener varias lineas de largo.

La siguiente linea del codigo del programa se muestra a continuacion:

class Ejemplo {

Esta linea usa la palabra clave class para declarar que se esta definiendo una nueva clase. Como ya se
menciono, la clase es la unidad basica de encapsulamiento de Java. Ejemplo es el nombre de la clase. La
definicion de clase empieza con una llave de apertura ({) y termina con una de cierre (}). Los elementos
entre las dos llaves son miembros de la clase. Por el momento, no se preocupe demasiado por los detalles
de una clase, pero tome en cuenta que en Java toda la actividad del programa ocurre dentro de una. Esta
es la razon de que los programadores de Java estén (por lo menos un poco) orientados a objetos.

La siguiente linea del programa es el comentario de una sola linea, el cual se muestra aqui:

// Un programa de Java empieza con una llamada a main() .
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Este es el segundo tipo de comentario soportado por Java. Un comentario de una sola linea comienza
con // 'y termina al final de la linea. Como regla general, los programadores usan comentarios de varias
lineas para comentarios mas largos y de una sola linea para descripciones breves, linea por linea.

A continuacion se muestra la siguiente linea del codigo:

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

Esta linea empieza el método main(). Como ya se menciond, en Java, a una subrutina se le llama método.
Como se sugiere en el comentario anterior, ésta es la linea en la que el programa empezara a ejecutarse.
Todas las aplicaciones de Java empiezan la ejecucion mediante una llamada a main(). Por el momento,
no puede proporcionarse el significado exacto de cada parte de esta linea porque ello incluye una
comprension detallada de varias funciones adicionales de Java. Sin embargo, debido a que muchos de los

ejemplos de este libro usaran esta linea de codigo, echaremos a continuacion un breve vistazo a cada parte.

La palabra clave public es un especificador de acceso. Un especificador de acceso determina la
manera en la que otras partes de un programa pueden acceder a los miembros de la clase. Cuando
un miembro de una clase estd precedido por public, entonces es posible acceder a dicho miembro
mediante un codigo que esté fuera de la clase en la que se encuentre declarado. (Lo opuesto de public
es private, lo cual evita que un miembro sea utilizado por un cédigo definido fuera de su clase.) En
este caso, main() debe declararse como public porque debe ser llamado por el codigo fuera de su
clase cuando el programa se inicie. La palabra clave static permite que main() sea llamado por el
intérprete de Java antes de que se cree un objeto de la clase. Esto resulta necesario porque main()
es llamado por el intérprete de Java antes de que se haga cualquier objeto. La palabra clave void
simplemente le indica al compilador que main() no regresa un valor. Como verd, los métodos también
pueden regresar valores. Si todo esto parece un poco confuso, no se preocupe. Todos estos conceptos
se analizaran de manera detallada en mddulos posteriores.

Como ya se establecio, main() es el método al cual se llama al iniciar una aplicacion de Java.
Cualquier informacion que necesite pasar a un método es recibida por variables especificadas
dentro del conjunto de paréntesis que viene después del nombre del método. A estas variables se
les denomina pardmetros. Si no se requieren parametros para un método determinado, necesitara
incluir de cualquier modo los paréntesis vacios. En main() sélo hay un parametro, String args| |, el
cual declara un parametro denominado args. Se trata de una matriz de objetos del tipo String. (Las
matrices son colecciones de objetos similares.) Los objetos de tipo String almacenan secuencias de
caracteres. En este caso, args recibe cualquier argumento de linea de comandos que esté presente
al momento de ejecutar el programa. Este programa no usa esta informacion; sin embargo, otros
programas que se presentaran mas adelante si la utilizaran.

El ultimo caracter de esta linea es la {. Esto sefiala el inicio del cuerpo de main(). Todo el codigo
incluido en un método ocurrira entre la llave de apertura del método y su llave de cierre.

A continuacion se muestra la siguiente linea de codigo. Note que esto ocurre dentro de main()

System.out.println() (“Java drives the Web.”);

Esta linea da salida a la cadena “Java dirige Web.” seguida por una nueva linea en la pantalla. En
realidad la salida se logra mediante el método integrado println(). En este caso println() despliega

j—
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la cadena que se le pasa. Como verd, println() puede usarse también para desplegar otros tipos

de informacion. La linea empieza con System.out. Aunque resulta demasiado complicada para
explicarla ahora de manera detallada, en resumen, System es una clase predefinida que proporciona
acceso al sistema y out es el flujo de salida que esta conectado a la consola. Por consiguiente,
System.out es un objeto que encapsula la salida de la consola. El hecho de que Java use un objeto
para definir la salida de la consola constituye una evidencia adicional de que su naturaleza esta
orientada a objetos.

Como tal vez habra adivinado, en los programas y los applets reales de Java no se emplea
con frecuencia la salida (ni la entrada) de la consola. Debido a que la mayor parte de los entornos
modernos de computo usan el paradigma de ventanas y tienen una naturaleza grafica, la consola de
E/S se emplea principalmente para utilerias simples y para programas de demostracion. Mas adelante
aprendera otras maneras de generar salida empleando Java, pero por ahora seguiremos usando los
métodos de E/S de la consola.

Tome en cuenta que la instruccion println() termina con un punto y coma. En Java, todas las
instrucciones terminan con un punto y coma. La razén de que otras lineas del programa no terminen
con punto y coma es que no son instrucciones en un sentido técnico.

La primera} del programa termina main() y la tltima termina la definicion de clase de Ejemplo.

Un ultimo comentario: Java es sensible a las mayusculas y mintsculas. Si lo olvida, se puede
meter en problemas serios. Por ejemplo, si escribe por accidente Main en lugar de main, o PrintLn
en lugar de println, el programa anterior sera incorrecto. Mas aun, si bien el compilador de Java
compilara clases que no contengan un método main(), no tendra manera de ejecutarlas. De este
modo, si escribe main de manera incorrecta, el compilador compilara de cualquier modo su
programa. Sin embargo, el intérprete de Java reportard un error porque no encontrard el método
main().

Comprobacién de avance

1. (Donde empieza la ejecucion de un programa de Java?
2. ;Qué hace System.out.println()?

3. (Cuales son los nombres del compilador y el intérprete de Java?

1. main()
2. Dasalida a la informacioén en la consola.
3. El compilador estandar de Java es javac.exe, el intérprete es java.exe.
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Manejo de errores de sintaxis

Si aun no lo ha hecho, ingrese, compile y ejecute el programa anterior. Como ya lo sabra por su
experiencia en programacion, es muy fécil escribir por accidente algo incorrecto al momento de
ingresar codigo en su computadora. Por fortuna, si ingresa algo de manera incorrecta en su programa,
el compilador reportara un mensaje de error de sintaxis cuando trate de compilarlo. El compilador de
Java trata de darle sentido a su codigo fuente, sin importar lo que haya escrito. Por tal motivo, el error
que se reporte tal vez no refleje la causa real del problema. En el programa anterior, por ejemplo,

una omision accidental de la llave de apertura después del método main() causara que el compilador
reporte la siguiente secuencia de errores.

Ejemplo.java:8: ‘;’' expected

Public static void main(String argsl[])

S

Ejemplo.java:11l: ‘class’ or ‘interface’ expected

}

~

Ejemplo.java:13: ‘class’ or ‘interface’ expected
Ejemplo.java:8: missing method body, or declare abstract

Public static void main(String argsl[])

Es claro que el primer mensaje de error es totalmente incorrecto, pues lo que hace falta no es el punto
y coma sino una llave.

Lo importante de este analisis es que cuando su programa contenga un error de sintaxis, no
necesariamente debera tomar al pie de la letra los mensajes del compilador, ya que éstos pueden ser
incorrectos. Asi que, necesitara realizar una “segunda suposicion” a partir de un mensaje de error para
encontrar el problema real. Ademas, revise en su programa las tltimas lineas de codigo que antecedan
a la linea que se esta marcando. En ocasiones no se reportara un error sino hasta varias lineas después
de que el error se haya realmente presentado.

j—
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Un segundo programa simple

Tal vez ninguna otra construccion sea tan importante en un lenguaje de programacion como la
asignacion de un valor a una variable. Una variable es una ubicacion de memoria con un nombre
a la cual se le puede asignar un valor. Mas atin, el valor de una variable puede cambiar durante la
ejecucion de un programa. Es decir, el contenido de una variable es modificable, no fijo.
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El siguiente programa crea dos variables llamadas varl y var2.

/*
Esto demuestra una variable.

Llame a este archivo Ejemplo2.java.

*/
class Ejemplo2 {
public static void main(String args([]) {
int varl; // esto declara una variable <——————————— Declara variables.
int var2; // esto declara otra variable
varl = 1024; // esto asigna 1024 a varl <«————— Asigna un valor a una variable.
System.out.println(“varl contiene “ + varl);
var2 = varl / 2;
System.out.print (“var2 contiene varl / 2: “);
System.out.println(var2) ;
}

Cuando ejecute este programa, vera la siguiente salida:

varl contiene 1024
var2 contiene varl / 2: 512

Este programa introduce varios conceptos nuevos. Primero, la instruccion
int varl; // esto declara una variable

declara una variable llamada var1 de tipo entero. En Java, todas las variables deben declararse antes
de usarse. Mas aun, debe también especificarse el tipo de valores que la variable puede contener. A
esto se le denomina zipo de variable. En este caso, varl puede contener valores enteros. En Java, para
declarar que una variable es entera, su nombre debe estar antecedido por la palabra clave int. Por lo
tanto, la instruccidn anterior declara una variable llamada varl1 del tipo int.

La siguiente linea declara una segunda variable denominada var2.

int var2; // esto declara otra variable

Observe que esta linea usa el mismo formato que la primera, con excepcion de que el nombre de la
variable es diferente.
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En general, para declarar una variable tendrd que usar una instruccion como ésta:
tipo nombre-var;

En este caso, tipo especifica el tipo de variable que se esta declarando y nombre-var es el nombre de la
variable. Ademas de int, Java soporta otros tipos de datos.
La siguiente linea de codigo asigna a varl el valor 1024:

varl = 1024; // esto asigna 1024 a varl

En Java, el operador de asignacion es un solo signo de igual. Copia el valor de la derecha en la
variable de la izquierda.
La siguiente linea de codigo da salida al valor de varl antecedido por la cadena “varl contiene “:

System.out.println(“varl contiene “ + wvarl);

En esta instruccion, el signo de mas hace que el valor de varl se despliegue después de la cadena que
lo antecede. Es posible generalizar este método. Con el uso del operador +, puede unir en una cadena
todos los elementos que desee dentro de una sola instruccion printin().

La siguiente linea de codigo asigna a var2 el valor de varl dividido entre 2:

var2 = varl / 2;

Esta linea divide el valor de varl entre 2 y luego almacena ese resultado en var2. Por lo tanto, después
de ejecutar la linea, var2 contendra el valor 512. El valor de varl permanecera sin cambio. Como casi
todos los demas lenguajes de computo, Java soporta un rango completo de operadores aritméticos,
incluidos los que se muestran a continuacion:

Suma

Resta

Multiplicacién

Divisién

He aqui las dos lineas siguientes del programa:

System.out.print (“var2 contiene varl / 2: “);
System.out.println(var2) ;

Dos cosas nuevas ocurren en este Gltimo caso. En primer lugar, se usa el método integrado print()
para desplegar la cadena “var2 contiene varl / 2: “. Esta cadena no es seguida por una linea nueva.
Esto significa que cuando la siguiente salida se genere, ésta empezara en la misma linea. E1 método
print() es como println(), a excepcion de que no da salida a una nueva linea después de cada llamada.

j—
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En segundo lugar, en la llamada a println(), observe que se usa var2 por si sola. Tanto print() como
println() pueden usarse para dar salida a valores de cualquiera de los tipos integrados de Java.

Antes de seguir adelante, un comentario mas acerca de la declaracion de variables: es posible
declarar dos o mas variables empleando la misma instruccion de declaracion. Tan so6lo separe sus
nombres mediante comas. Por ejemplo, pudo declarar varl y var2 de esta manera:

int varl, var2; // ambas se declaran usando una instruccidn

Otro tipo de datos

En el ejemplo anterior se uso una variable del tipo int. Sin embargo, este tipo de variable s6lo
puede contener numeros enteros. Por lo tanto, no puede usarse cuando se requiera un componente
fraccionario. Por ejemplo, una variable int puede contener el valor 18, pero no 18.3. Por fortuna, int
so6lo es uno de los varios tipos de datos definidos por Java. Para permitir nimeros con componentes
fraccionarios, Java define dos tipos de punto flotante: float y double, los cuales representan valores de
precision sencilla y doble, respectivamente. De los dos, double es de uso mas comun.

Para declarar una variable del tipo double, utilice una instruccion similar a la que se muestra a
continuacion:

double x;

Aqui, x es el nombre de la variable, la cual es de tipo double. Debido a que x tiene un tipo de punto
flotante, puede contener valores como 122.23, 0.034, 0 —19.0.
Para comprender mejor las diferencias entre int y double, pruebe el siguiente programa:

/*
Este programa ilustra las diferencias
entre int y double.

Llame a este archivo Ejemplo3.java.
*/
class Ejemplo3 {
public static void main(String args([]) {
int var; // esto declara una variable int
double x; // esto declara una variable de punto flotante

var = 10; // asigna a var el valor 10
x = 10.0; // asigna a x el valor 10.0
System.out.println(“Valor original de var: “ + var);

System.out.println(“*Valor original de x: ™ + x);
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System.out.println(); // imprime una linea en blanco <—— Imprime una
linea en blanco.

// ahora divide ambos entre 4
var = var / 4;
X =x / 4;

System.out.println(“*var una vez dividida: “ + var);
System.out.println(“*x una vez dividida: “ + x);

Aqui se muestra la salida de este programa:

Valor original de var: 10
Valor original de x: 10.0

var una vez dividida: 2 <—— Componente fraccionario perdido
x una vez dividida: 2.5 4————— Componente fraccionario preservado

Como puede observar, cuando var se divide entre 4, se realiza una division entre enteros, y el
resultado es 2 (el componente fraccionario se pierde). Sin embargo, cuando x se divide entre 4, el
componente fraccionario se conserva y se despliega la respuesta apropiada.

Hay algo mas que es posible observar en el programa: para imprimir una linea en blanco,
simplemente llame a println() sin ningun tipo de argumentos.

Pregunte al experto

P

JPor qué Java tiene diferentes tipos de datos para valores enteros y de punto flotante?
Es decir, ;por qué no todos los valores numéricos son del mismo tipo?

Java proporciona diferentes tipos de datos para que pueda escribir programas eficientes. Por
ejemplo, la aritmética de los enteros es mas rapida que la de los calculos de punto flotante.
Por lo tanto, si no necesita valores fraccionarios, no es necesario que incurra en la carga
adicional asociada con los tipos float y double. En segundo lugar, la cantidad de memoria
requerida para un tipo de datos podria ser menor que la necesaria para otro. Al proporcionar
diferentes tipos, Java le permite utilizar mejor los recursos del sistema. Por tltimo, algunos
algoritmos requieren el uso de un tipo especifico de datos (o por lo menos se benefician

de €l). En general, Java proporciona varios tipos integrados para ofrecerle una mayor
flexibilidad en el procesador Pentium de Intel.
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Conversién de galones a litros

Aunque ilustran varias caracteristicas importantes del lenguaje de Java, los programas

GalALit.Java ,nteriores de ejemplo no resultan muy utiles. A pesar de que en este momento todavia no

sabe mucho acerca de Java, puede poner en practica lo que ha aprendido para crear un programa
practico. En este proyecto, crearemos un programa que convierta galones en litros.

El programa funcionara al declarar dos variables double. Una contendra el nimero de galones y la
segunda contendrd el nimero de litros tras la conversion. Hay 3.7854 litros en un galén. Por lo tanto,
para convertir galones en litros, el valor del galon se multiplica por 3.7854. El programa despliega el
numero de galones y el nimero equivalente de litros.

Paso a paso

1. Cree un nuevo archivo llamado GalALit.java.

2. Ingrese el siguiente programa en el archivo:

/*
Proyecto 1.1
Este programa convierte galones en litros.
Llame a este programa GalALit.java.
*/
class GalALit {
public static void main(String args([]) {

double galones; // contiene la cantidad de galones
double litros; // contiene lo convertido a litros

galones = 10; // empieza con 10 galones
litros = galones * 3.7854; // convierte a litros

System.out.println(galones + “ galones son “ + litros + “ litros.”);

3. Compile el programa empleando la siguiente linea de comandos:
C>javac GalALit.java
4. Ejecute el programa empleando este comando:

C>java GalALit

Vera esta salida:

10.0 galones son 37.854 litros.
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5. En el estado actual, este programa convierte 10 galones en litros. Sin embargo, al cambiar el valor
asignado a galones, puede hacer que el programa convierta un numero diferente de galones en su
nimero equivalente de litros.

Comprobacién de avance

1. (Cual es la palabra clave de Java para el tipo de datos enteros?

2. ;Qué es double?

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

BE Dos instrucciones de contro

Dentro de un método, la ejecucion pasa de una instruccion a la siguiente, de arriba a abajo. Sin embargo,
es posible modificar este flujo mediante el uso de varias instrucciones de control de programa soportadas
por Java. Aunque mas adelante revisaremos detenidamente las instrucciones de control, a continuacion se
introduciran brevemente dos pues son las que estaremos empleando para escribir programas de ejemplo.

La instruccién if

Puede ejecutar selectivamente parte de un programa mediante el uso de la instruccién condicional
de Java: if. La instruccion if de Java funciona de manera muy parecida a la instruccion IF de otros
lenguajes. Aqui se muestra su forma mas simple:

if(condicion) instruccion;

En este caso, condicion es una expresion Booleana. Si la condicion es verdadera, entonces se ejecuta
la instruccion. Si la condicion es falsa, entonces se omite la instruccion. He aqui un ejemplo:

1if(10 < 11) System.out.println(“10 es menorque 11”);

En este caso, debido a que 10 es menor que 11, la expresion condicional es verdadera, y println() se
ejecutara. Sin embargo, considere lo siguiente:

1if (10 < 9) System.out.println(“esto no se muestra”);

En este caso, 10 no es menor que 9, por lo que la llamada a println() no tendra lugar.

1. int
2. La palabra clave para el tipo de datos de punto flotante double.

N
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Java define un complemento completo de operadores relacionales que pueden usarse en una
expresion condicional. Se muestran aqui:

Operador Significado

< Menor que

<= Menor que o igual a
> Mayor que

>= Mayor que o igual a
== Igual a

I= No igual

Observe que la prueba de igualdad es el doble signo de igual.
He aqui un programa que ilustra la instruccion if:

/*
Demuestra if.
Llame a este archivo IfDemo.java.
*/
class IfDemo {
public static void main(String args[]) {

int a, b, c¢;

a = 2;
b = 3;

if(a < b) System.out.println(“a es menor que b”);

// esto no despliega nada
if(a == b) System.out.println(“no va a ver esto”);

System.out.println() ;

c =a - b; // c contiene -1

System.out.println(“c contiene -1");

if(c >= 0) System.out.println(“c no es negativo”);
if(c < 0) System.out.println(“c es negativo”);

System.out.println() ;

c =Db - a; // c contiene ahora 1
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System.out.println(“c contiene 1”);
if(c >= 0) System.out.println(“c no es negativo”);
if(c < 0) System.out.println(“c es negativo”);

Aqui se muestra la salida generada por este programa:
a es menor que b

c contiene -1
c es negativo

c contiene 1
c no es negativo

Observe otro aspecto en este programa. La linea
int a, b, c;

declara tres variables, a, b y ¢, mediante el uso de una lista separada por comas. Como se menciond
antes, si necesita dos o mas variables del mismo tipo, éstas pueden declararse en una instruccion. S6lo
separe los nombres de las variables con comas.

bucle for

Puede ejecutar de manera repetida una secuencia de codigo al crear un bucle. Java proporciona una
diversidad enorme de constructos de bucle. El que observaremos aqui es el bucle for. La forma mas
simple de éste se muestra a continuacion:

for(inicializacion; condicion; iteracion) instruccion;

En su forma mas comun, la parte de inicializacion del bucle asigna un valor inicial a una variable de
control de bucle. La condicion es una expresion booleana que prueba la variable de control de bucle.
Si el resultado de esa prueba es verdadero, el bucle for sigue repitiéndose. Si es falsa, el bucle se
termina. La expresion iferacion determina la manera en la que la variable de control de bucle cambia
cada vez que el bucle se repite. He aqui un programa corto que ilustra el bucle for:

/*
Demuestra el bucle for.

Llame a este archivo ForDemo.java.

25
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*/
class ForDemo {
public static void main(String args([]) {
int cuenta;
for(cuenta = 0; cuenta < 5; cuenta = cuenta+l) <— EyebudeserepHeCMCovece&
System.out.println(“*Esta es la cuenta: “ + cuenta);
System.out.println (“Fin”) ;
}

La salida generada por el programa se muestra aqui:

Esta es la cuenta:
Esta es la cuenta:
Esta es la cuenta:
Esta es la cuenta:

B w NN PR o

Esta es la cuenta:
Fin

En este ejemplo, cuenta es la variable de control del bucle. Se establece en cero en la parte de
inicializacion de for. Al principio de cada iteracion (incluida la primera), se realiza la prueba de
condicion cuenta < 5. Si la salida de esta prueba es verdadera, la instruccion println() se ejecuta,
y luego se ejecuta la parte de la iteracion del bucle. Este proceso sigue hasta que la prueba de la
condicidn resulta falsa, momento en el que la ejecucion pasa a la parte inferior del bucle.

Como punto de interés, en los programas de Java escritos profesionalmente, casi nunca vera
la parte de la iteracion del bucle escrita como en el programa anterior; es decir, casi nunca vera
instrucciones como ésta:

cuenta = cuenta + 1;
La razon de ello es que Java incluye un operador especial de incremento que realiza esta operacion de
manera mas eficiente. El operador de incremento es ++ (es decir, dos signos de mas, uno tras otro).

El operador aumenta su operando en uno. Mediante el uso del operador de incremento, la instruccion
anterior se escribiria asi:

cuenta++;

Por lo tanto, el for del programa anterior se escribiria normalmente de la manera siguiente:

for (cuenta = 0; cuenta < 5; cuenta++)
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Tal vez quiera probar esto. Como vera, el bucle sigue ejecutandose tal y como lo hizo antes.
Java también proporciona un operador de decremento, el cual se especifica como — —. Este
operador disminuye su operando en uno.

Comprobacién de avance

1. (Qué hace la instruccion if?
2. (Qué hace la instruccion for?

3. (Cuales son los operadores relacionales de Java?

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

BE Cree bloques de cédigo

Otro elemento clave de Java es el blogue de codigo. Un bloque de codigo es la agrupacion de dos o

mas instrucciones, lo cual se lleva a cabo al encerrar las instrucciones entre llaves de apertura y cierre.

Una vez que se ha creado un bloque de cdodigo, éste se vuelve una unidad logica que puede usarse

en cualquier lugar en el que podria usarse una sola instruccion. Por ejemplo, un bloque puede ser un

destino para instrucciones if y for de Java. Revise la siguiente instruccion if:

if(w < h) { €———— Inicio del bloque
— * h,.

vV =W
w = 0;

7

} 4—— Fin del bloque

Aqui, si w es menor que h, se ejecutaran ambas instrucciones dentro del bloque. Por consiguiente,
las dos instrucciones dentro del bloque forman una unidad 16gica, asi que una instruccion no

puede ejecutarse sin que la otra también se ejecute. La clave es que cada vez que necesite vincular
logicamente dos o mas instrucciones, lo hara si crea un bloque. Los bloques de codigo permiten que
muchos algoritmos se implementen con mayor claridad y eficiencia.

1.

if es la instruccion de condicién de Java.

2. for es una de las instrucciones de bucle de Java.

3.

Los operadores relacionales son ==, |=, <, >, <=y >=

N
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He aqui un programa que usa un bloque de codigo para evitar una division entre cero:

/*
Demuestra un bloque de cdédigo.

Llame a este archivo BlogueDemo.java.
*/
class BlogueDemo {
public static void main(String args([]) {
double i, j, 4d;

i=25;
j = 10;

// el destino de este if es un bloque

if(i !'= 0) {
System.out.println(“i no es igual a cero”); . .
d=5 /i, El destino del if
= ! ) ) ) es todo el bloque.
System.out.print(*j / i es ™ + d);

}
Aqui se muestra la salida generada por este programa:

i no es igual a cero
j / ies 2.0

En este caso, el destino de la instruccién if es un bloque de cddigo y no una sola instruccion. Si
la condicidn que controla el if es verdadera (como en este caso), entonces se ejecutaran las tres
instrucciones dentro del bloque. Haga la prueba asignando cero a i y observe el resultado.

Como vera mas adelante en este libro, los bloques de codigo tienen propiedades y usos
adicionales. Sin embargo, la principal razon de su existencia es crear unidades de codigo 16gicamente
inseparables.

Pregunte al experto

P: .El uso de un bloque de codigo introduce alguna ineficiencia en tiempo de ejecucion?
En otras palabras, ;en realidad Java ejecuta {y }?

R: No. Los bloques de codigo no agregan ninguna carga adicional. En realidad, debido a su
capacidad de simplificar la codificacion de ciertos algoritmos, su uso generalmente aumenta
la velocidad y la eficiencia. Ademas, { y } so6lo existen en el codigo fuente de su programa.
En si, Java no ejecuta { o }.
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Punto y coma y posicionamiento

En Java, el punto y coma es e/ que finaliza una instruccion. Es decir, cada instruccion individual debe
terminar con un punto y coma pues indica el final de una entidad logica.

Como ya lo sabe, un bloque es un conjunto de instrucciones conectadas légicamente y que estan
encerradas entre llaves de apertura y cierre. Un bloque no termina con un punto y coma. Como un
bloque es un grupo de instrucciones, con un punto y coma después de cada instruccion, es 16gico
entonces que éste no termine con un punto y coma. En cambio, el final del bloque esta indicado por la
llave de cierre.

Java no reconoce el final de la linea como terminacion. Por ello, no importa en qué parte de la
linea ponga su instruccion. Por ejemplo,

X = y;
y =y +1;
System.out.println(x + “ “ + y);

Para Java, es lo mismo que lo siguiente:
X =y; y =y + 1; System.out.println(x + “ “ + y);

Mas atin, los elementos individuales de una instruccion también pueden ponerse en lineas
separadas. Por ejemplo, lo siguiente es perfectamente aceptable.

System.out.println(“Esta es una linea larga de salida” +
X +y + z +
“més salida”) ;

Esta manera de dividir lineas largas se utiliza para que los programas sean mas legibles. También
puede ayudar a evitar que lineas excesivamente largas se dividan al final de la linea.

Précticas de sangrado

Tal vez haya notado en los ejemplos anteriores que ciertas instrucciones estan sangradas. Java es un
lenguaje de forma libre, lo que significa que no importa donde coloque las instrucciones en relacion
con las demas instrucciones de una linea. Sin embargo, con los afios se ha desarrollado y aceptado un
estilo de sangrado comun que permite la creacion de programas muy legibles. En este libro se sigue
este estilo, por lo que se recomienda que también lo utilice. Con este estilo, usted sangra un nivel
después de cada llave de apertura y regresa un nivel hacia el margen después de cada llave de cierre.
Ciertas instrucciones estimulan un sangrado adicional, lo cual se analizara mas adelante.
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Comprobacién de avance

1. {Como se crea un bloque de cddigo? ;Qué es lo que hace?

2. En Java las instrucciones terminan con un

3. Todas las instrucciones de Java deben empezar y terminar en una linea. ;Cierto o falso?

Mejoramiento del convertidor de galones
en litros

GalALitTabla.java Pue@e usar 'el bucle for, la ins'trucci(')n if y los b¥0ques de codigo para crear'una
version mejorada del convertidor de galones a litros que desarroll6 en el primer
proyecto. Esta nueva version imprimira una tabla de conversiones que empieza con 1 galén y termina
con 100 galones. Después de cada 10 galones, se dara salida a una linea en blanco. Esto se realiza con
el uso de una variable llamada contador que cuenta el numero de lineas que se han enviado a la
salida. Ponga especial atencion en su uso.

Paso a paso

1. Cree un nuevo archivo llamado GalALitTabla.java.

2. Ingrese el siguiente programa en el archivo.
/*
Proyecto 1.2

Este programa despliega una tabla para
convertir galones en litros.

Llame a este programa “GalALitTabla.java”.
*/
class GalALitTabla {
public static void main(String args([]) {
double galones, litros;

int contador; El contador de linea esta inicialmente en cero.

contador = 0; <«
for(galones = 1; galones <= 100; galones++) {

litros = galones * 3.7854; // convierte a litros

1. Un bloque inicia con una {. Termina con una }. Un bloque crea una unidad légica de codigo.
2. Punto y coma.
3. Falso.
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System.out.println(galones + “ galones son “ +
litros + ™ litros.”);

Incrementa el contador de lineas
con cada iteracién del bucle.

contador++; %

// cada 10 lineas, imprime una linea en blanco .
Si el contador llega a 10, se da

if (contador == 10) { <« . .
. salida a una linea en blanco.
System.out.println() ;
contador = 0; // restablece el contador de lineas
}

3. Compile el programa empleando la siguiente linea de comandos:

C>javac GalALitTabla.java

4. Ejecute el programa empleando este comando:

C>java GalALitTabla

He aqui una parte de la salida que vera:

1.0 galones son 3.7854 litros.

2.0 galones son 7.5708 litros.

3.0 galones son 11.356200000000001 litros.
4.0 galones son 15.1416 litros.

5.0 galones son 18.927 litros.

6.0 galones son 22.712400000000002 litros.
7.0 galones son 26.4978 litros.

8.0 galones son 30.2832 litros.

9.0 galones son 34.0686 litros.

10.0 galones son 37.854 litros.

11.0 galones son 41.6394 litros.

12.0 galones son 45.424800000000005 litros.
13.0 galones son 49.2102 litros.

14.0 galones son 52.9956 litros.

15.0 galones son 56.781 litros.

16.0 galones son 60.5664 litros.

17.0 galones son 64.3518 litros.

18.0 galones son 68.1372 litros.

19.0 galones son 71.9226 litros.

20.0 galones son 75.708 litros.

21.0 galones son 79.49340000000001 litros.
22.0 galones son 83.2788 litros.

23.0 galones son 87.0642 litros.

24.0 galones son 90.84960000000001 litros. .
25.0 galones son 94.635 litros. (conhnlja)
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26.0 galones son 98.4204 litros.

27.0 galones son 102.2058 litros.

28.0 galones son 105.9912 litros.

29.0 galones son 109.7766 litros.

30.0 galones son 113.562 litros.
HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Las palabras clave de Java

Actualmente estan definidas 50 palabras clave en el lenguaje Java (tabla 1.1). Estas palabras clave,
combinadas con la sintaxis de los operadores y los separadores, forman la definicion del lenguaje.
Estas palabras clave no pueden usarse como nombres de variables, clases o métodos.

Las palabras clave const y goto estan reservadas pero no se usan. En los primeros dias de Java,
se reservaron otras palabras clave para un posible uso futuro. Sin embargo, la especificacion actual de
Java solo define las palabras clave mostradas en la tabla 1.1.

La palabra clave enum es muy reciente. Se afiadié en J2SE 5. Ademas de las palabras clave, Java
reserva las siguientes: true, false y null. Se trata de valores definidos por Java. No puede usar estas
palabras como nombres de variables, clases, etc.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Identificadores en Java

En Java, un identificador es un nombre dado a un método, una variable o a cualquier otro elemento
definido por el usuario. Los identificadores pueden tener uno o varios caracteres de largo. Los nombres
de variables pueden empezar con cualquier letra del alfabeto, un guion de subrayado o un signo de
pesos. Luego puede ser cualquier letra, un digito, un signo de pesos o un guion de subrayado. Este
guidn puede usarse para mejorar la legibilidad del nombre de una variable, como en cuenta_variables.

abstract assert bolean break byte case

catch char class const continue default

do double else enum extends final

finally float for goto if implements
import instanceof int interface long native

new package private protected public return

short static strictfp super switch synchronized
this throw throws transient try void

volatile while

Tabla 1.1 Las palabras clave de Java
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Las mayusculas y mintisculas son diferentes; es decir, para Java mivar y MiVar son nombres
diferentes. He aqui algunos ejemplos de identificadores aceptables:

Prueba | X | y2 | CargaMax

$up ‘ _(bajo)arriba ‘ mi_(bajo)var ‘ muestra23

Recuerde que no puede iniciar un identificador con un digito. Asi que, por ejemplo, 12x no es valido..
No puede utilizar ninguna de las palabras clave de Java como nombres de identificadores.
Ademas, no debe asignar el nombre de ningiin método estandar, como println, a un identificador. Mas
alla de estas dos restricciones, la buenas practicas de programacion dictan que emplee nombres de
identificadores que reflejen el significado o el uso de los elementos a los que se les asigna el nombre.

Comprobacién de avance

1. (Cual es la palabra clave: for, For o FOR?
2. ;Qué tipo de caracteres puede contener un identificador de Java?

3. (Muestra2l y muestra21 son el mismo identificador?

Las bibliotecas de clases de Java

Los programas de ejemplo que se mostraron en este modulo usan dos de los métodos integrados

de Java: println() y print(). Estos métodos son miembros de la clase System, la cual es una clase
predefinida de Java que se incluye automaticamente en sus programas. De manera general, el entorno
de Java depende de varias bibliotecas de clases integradas que contienen muchos métodos integrados
que proporcionan soporte para cosas como E/S, controladores de cadenas, red e imagenes. Las

clases estandar también proporcionan soporte para una salida tipo Windows. Por lo tanto, Java es,

en su totalidad, una combinacion del propio lenguaje Java, mas sus clases estandar. Como ver3, las
bibliotecas de clases proporcionan gran parte de las funciones que vienen con Java. Por supuesto, parte
de la tarea de convertirse en un programador de Java consiste en aprender a usar las clases estandar de
Java. A lo largo de este libro, se describiran varios elementos de las clases y métodos de la biblioteca
estandar. Sin embargo, usted deseara explorar mas ampliamente y por su cuenta la biblioteca de Java.

La palabra clave es for. en Java, todas las palabras clave se encuentran en minusculas.
Letras, digitos, el guion de subrayado y el signo de pesos.
No; Java es sensible a las mayusculas y mintsculas.

w
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¥ Comprobacién de dominio del médulo 1

1.

o A W N

O 00 N o

10.

11.

12.

(Qué es un cddigo de bytes y por qué es importante su uso en Java para la programacion de
Internet?

. ¢(Cuales son los tres principios de la programacion orientada a objetos?
. (Dénde empieza la ejecucion de los programas de Java?
. ¢(Qué es una variable?

. ¢Cual de los siguientes nombres de variables no es valido?

a) cuenta
b) S$cuenta
c) cuenta 27

d) 67cuenta

. (Coémo crea un comentario de una sola linea? ;Como crea uno de varias lineas?
. Muestre la forma general de la instruccion if. Muestre la forma general del bucle for.
. (Como se crea un bloque de codigo?

. La gravedad de la Luna es de alrededor de 17% la de la Tierra. Escriba un programa que calcule

su peso efectivo en la Luna.

Adapte el proyecto 1.2 para que imprima una tabla de conversion de pulgadas a metros.
Despliegue 12 pies de conversiones, pulgada por pulgada. Dé salida a una linea en blanco cada 12
pulgadas. (Un metro es aproximadamente igual a 39.37 pulgadas.)

Si comete un error de escritura cuando esté ingresando su programa, ;qué tipo de error
aparecera?

(Es importante el lugar de la linea en el que coloca una instruccion?



Modulo 2

Introduccion a los tipos
de datos y los operadores

HABILIDADES FUNDAMENTALES

2.1
2.2
23
24
25
2.6
2.7
28
29

Conozca los tipos primitivos de Java

Use literales

Inicialice variables

Conozca el alcance de las reglas de variables dentro de un método
Use los operadores aritméticos

Use los operadores relacionales y légicos

Comprenda los operadores de asignacién

Use asignaciones de métodos abreviados

Comprenda la conversién de tipos en asignaciones

2.10 Moldee tipos incompatibles

2.11 Comprenda la conversién de tipos en expresiones 35
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E n la base de cualquier lenguaje de programacion se encuentran sus tipos de datos y sus operadores:
Java no es la excepcion. Estos elementos definen los limites de un lenguaje y determinan el tipo
de tareas a las que pueden aplicarse. Por fortuna, Java soporta una rica variedad de tipos de datos y de
operadores, lo que lo hace adecuado para cualquier tipo de programacion.

Los tipos de datos y los operadores representan un tema extenso. Empezaremos aqui con un
examen de los tipos de datos que son la base de Java y de sus operadores de uso mas comun. También
echaremos un vistazo mas de cerca a las variables y examinaremos la expresion.

¢Por qué los tipos de datos son importantes?

Los tipos de datos son especialmente importantes en Java porque es un lenguaje que requiere

mucha escritura. Esto significa que el compilador revisa la compatibilidad de los tipos de todas las
operaciones. Las operaciones ilegales no se compilaran. Por consiguiente, una revision detallada de
los tipos contribuye a evitar errores y a mejorar la confiabilidad. Para permitir una revision tal de los
tipos, todas las variables, expresiones y valores tienen un tipo. Por ejemplo, no existe el concepto de
variable “sin tipo”. Mas aun, el tipo de un valor determina las operaciones que se permiten en ¢l. Una
operacion permitida en un tipo tal vez no esté permitida en otro.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Tipos primitivos de Java

Java contiene dos categorias generales de tipos de datos integrados: orientados a objetos y no
orientados a objetos. Los tipos orientados a objetos de Java estan definidos por clases (el analisis de
las clases se postergara para después). Sin embargo, en el corazéon de Java hay ocho tipos de datos
primitivos (también llamados elementales o simples), que se muestran en la tabla 2.1. El término
primitivo se usa aqui para indicar que estos tipos no son objetos en el sentido de que estan orientados a
objetos, sino mas bien valores binarios normales. Estos tipos primitivos no son objetos en cuanto a la
eficiencia. Todos los otros tipos de datos de Java estan construidos a partir de estos tipos primitivos.

Java especifica estrictamente un rango y un comportamiento para cada tipo primitivo, lo cual todas
las implementaciones de la maquina virtual de Java deben soportar. Por ejemplo, un int es lo mismo
en todos entornos de ejecucion. Esto permite que los programas sean completamente portables. No es
necesario reescribir un codigo para adecuarlo a una plataforma. Aunque la especificacion estricta del
tamafio de los tipos primitivos puede causar una pequefia pérdida de desempefio en algunos entornos,
resulta necesaria para lograr la portabilidad.
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Tipo Significado

boolean | Representa valores verdaderos/falsos
byte Entero de 8 bits

char Cardcter

double Punto flotante de doble precisién
float Punto flotante de precisién sencilla
int Entero

long Entero largo

short Entero corto

Tabla 2.1 Tipos de datos primitivos integrados de Java

Enteros

Java define cuatro tipos de enteros: byte, short, int y long. A continuacion se muestran:

Tipo | Ancho en bits | Rango

byte |8 -128 a 127

short | 16 -32,768 a 32,767

int | 32 -2,147,483,648 a 2,147,483,647

long | 64 -9,223,372,036,854,775,808 a 9,223,372,036,854,775,807

Como se muestra en la tabla, todos los tipos de enteros tienen valores de signo positivo y negativo.

Java no soporta enteros sin signo (s6lo positivos). Muchos otros lenguajes de computo soportan

enteros con signo y sin signo. Sin embargo, los disefiadores de Java sintieron que los enteros sin signo

eran innecesarios.

NOTA K\

Técnicamente, el sistema en tiempo de ejecucién de Java puede usar cualquier tamafo que quiera
para almacenar un tipo primitivo. Sin embargo, en todos los casos, los tipos deben actuar como estd
especificado.

37

N

Infroduccién a los tipos de datos y los operadores



Médulo 2: Introduccién a los tipos de datos v los operadores

El tipo de entero mas usado es int. Las variables de tipo int suelen emplearse para bucles de
control, para indicar matrices y para realizar operaciones matematicas de proposito general.

Cuando necesite un entero que tenga un rango mayor que int, use long. Por ejemplo, he aqui un
programa que calcula el numero de pulgadas ctibicas que contiene un cubo de una milla por lado.

/*
Calcula el numero de pulgadas cubicas
en una milla cubica.
*/
class Pulgadas {
public static void main(String args([]) {
long pc;
long pm;

pm 5280 * 12;

pc = pm * pm * pm;

System.out.println(“Hay ” + pc +
“ pulgadas cubicas en una milla cubica.”);

He aqui la salida del programa:
Hay 254358061056000 pulgadas cubicas en una milla cubica.

Evidentemente, no hubiera sido posible conservar el resultado en una variable int.

El tipo de entero mas pequeiio es el byte. Las variables del tipo byte resultan especialmente ttiles
cuando se trabaja con datos binarios que tal vez no sean compatibles directamente con otros tipos
integrados de Java.

El tipo short crea un entero corto que tiene primero su byte de orden mayor (al que se le llama
big-endian).

Tipos de punto flotante

Como se explicd en el mddulo 1, los tipos de punto flotante pueden representar numeros que tienen
componentes fraccionarios. Hay dos tipos de punto flotante, float y double, que representan numeros
de precision sencilla y doble, respectivamente. El tipo float es de 32 bits y el tipo double es de 64 bits
de ancho.
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Pregunte al experto

P
R

. Qué es endianness?

Endianness describe la manera en que un entero se almacena en la memoria. Hay dos
maneras posibles de almacenar. La primera almacena el byte mas significativo en primer
lugar. A esto se le llama big-endian. La otra almacena primero el byte menos significativo.
A esto se le conoce como little-endian. Este ultimo es el método méas comun porque se usa
en el procesador Pentium de Intel.

De los dos, double es el mas usado porque todas las funciones matematicas de la biblioteca de
clases de Java usan valores double. Por ejemplo, el método sqrt(), (que se define con la clase Math
estandar), devuelve un valor double que es la raiz cuadrada de su argumento double. Aqui, sqrt() se
usa para calcular la longitud de la hipotenusa, dadas las longitudes de los dos lados opuestos:

/*
Use el teorema de Pitdgoras para
encontrar la longitud de la hipotenusa
dadas las longitudes de los dos lados
opuestos.

*/

class Hipot {

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

double x, vy, z;

x = 3; A .
v = 4; l Observe cémo se llama a sqri(): va precedida por el

nombre de la clase de la que es miembro.

z = Math.sqgrt(x*x + y*y);

System.out.println(“La hipotenusa es “ +z);

La salida del programa se muestra aqui:

La hipotenusa es 5.0

w
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He aqui otra explicacion relacionada con el ejemplo anterior: como ya se menciono, sqrt() es un
miembro de la clase estindar Math. Observe como se llama a sqrt() (va precedida por el nombre
Math). Es una manera similar a como System.out precede a println(). Aunque no todos los métodos
estandar son nombrados especificando primero el nombre de su clase, varios de ellos si son nombrados
de este modo .

Caracteres

En Java, los caracteres no son cantidades de 8 bits como en casi todos los demas lenguajes de
computo. En cambio, Java usa Unicode. Unicode define un conjunto de caracteres que puede
representar todos los caracteres encontrados en el lenguaje humano. Por lo tanto, en Java, char es un
tipo de 16 bytes sin signo que tiene un rango de 0 a 65,536. El conjunto de caracteres ASCII estandar
de 8 bites es un subconjunto de Unicode y va de 0 a 127. Por consiguiente, los caracteres ASCII aun
son caracteres validos de Java.

Es posible asignar un valor a una variable de caracter al encerrar éste entre comillas. Por ejemplo,
para asignar a la variable caracter la letra X:

char ch;
ch = ‘X’;

Puede dar salida a un valor char empleando la instruccion println(). Por ejemplo, esta linea da
salida al valor de ch:

System.out.println(“Este es ch: ™ + ch);

Debido a que char es un tipo de 16 bits sin signo, es posible realizar varias manipulaciones
aritméticas en una variable char. Por ejemplo, considere el siguiente programa:

// Las variables de cardcter se manejan como enteros.
class CarAritDemo {
public static void main(String args([]) {
char ch;

ch = ‘X’;
System.out.println(“*ch contiene “ + ch);

ch++; // incrementa ch <«——— Es posible incrementar char
System.out.println(“ch es ahora “ + ch);

ch = 90; // da a ch el valor Z €«——— A char puede asigndrsele un valor entero.
System.out.println(“ch es ahora “ + ch);
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Pregunte al experto

P: ¢Por qué Java usa Unicode?

R: Java se disefio para usarse en todo el mundo. Por lo tanto, necesita utilizar un conjunto de
caracteres que pueda representar todos los lenguajes del mundo. Unicode es el conjunto de
caracteres estandar diseflado expresamente para este fin. Por supuesto, el uso de Unicode
resulta ineficiente para idiomas como el inglés, el aleman, el espafiol o el francés, cuyos
caracteres pueden contenerse en 8 bits. Sin embargo, es el precio que debe pagarse por la
portabilidad global.

Aqui se muestra la salida generada por este programa:

ch contiene X
ch es ahora Y
ch es ahora Z

En el programa, a ch se la da primero el valor X. Luego se aumenta ch. El resultado es que ahora
contiene Y, el siguiente cardcter en la secuencia ASCII (y Unicode). Aunque char no es un tipo entero,
en algunos casos puede manejarse como si lo fuera. A continuacidn, se le asigna a ch el valor 90, que
es el valor de ASCII (y Unicode) que corresponde a la letra Z. Debido a que el conjunto de caracteres
de ASCII ocupa los primeros 127 valores en el conjunto de caracteres de Unicode, todos los “viejos
trucos” que ha usado con caracteres en el pasado funcionaran también en Java.

El tipo boolean

El tipo boolean representa valores de verdadero/falso. Java define los valores verdadero y falso
empleando las palabras reservadas true y false. Por lo tanto, una variable o expresion de tipo boolean
serd uno de estos dos valores.

He aqui un programa que demuestra el tipo boolean:

// Demuestra valores boolean.
class BoolDemo {
public static void main(String args([]) {
boolean b;

b = false;
System.out.println(*b es “ + Db);
b = true;

System.out.println(“b es “ + Db);

I
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// un valor boolean puede controlar la instruccidén if
if(b) System.out.println(“Esto se ejecuta.”);

b = false;
if (b) System.out.println(“Esto no se ejecuta.”);

// la salida de un operador relacional es un valor boolean
System.out.println(*10 > 9 es “ + (10 > 9));

La salida generada por este programa se muestra aqui:

b es false

b es true

Esto se ejecuta.
10 > 9 es true

Hay que observar aqui tres aspectos interesantes acerca de este programa. En primer lugar,
como puede ver, cuando se da salida a un valor boolean con println() se despliega “true” o “false”.
En segundo lugar, el valor de una variable boolean es suficiente, en si misma, para controlar la
instruccion if. No es necesario escribir una instruccion if como ésta:

if (b == true)

En tercer lugar, la salida de un operador relacional, como <, es un valor boolean. Por eso la expresion
10 > 9 despliega el valor “true”. Mas aun, el conjunto extra de paréntesis alrededor de 10 > 9 es
necesario porque el operador + tiene una mayor precedencia que >.

Comprobacién de avance

1. (Cuales son los tipos enteros de Java?
2. ;Qué es Unicode?

3. (Qué valores puede tener una variable boolean?

1. Los tipos de enteros de Java son byte, short, int y long.
2. Unicode es un conjunto internacional de caracteres.
3. Las variables del tipo boolean son true o false.
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ISR ;A qué distancia estd un frueno?

En este proyecto creara un programa que calcule la distancia en metros, entre un escucha

Sonido.java ) - ) )
y un trueno. El sonido viaja aproximadamente a 340 metros por segundo en el aire. Por

lo tanto, conociendo el intervalo entre el momento en que ve el relampago y el momento en que el
sonido lo alcanza a usted podra calcular la distancia al trueno. Para este proyecto, suponga que el
intervalo es de 7.2 segundos.

Paso a paso

1. Cree un nuevo archivo llamado Sonido.java.

2. Para calcular la distancia, necesitara usar valores de punto flotante. Por qué? Porque el intervalo,
7.2, tiene un componente fraccionario. Aunque seria posible usar un valor de tipo float, usaremos
double en este ejemplo.

3. Para calcular la distancia, multiplicara 7.2 por 340. Luego asignara este valor a una variable.
4. Por ultimo, desplegara el resultado.

He aqui el listado completo del programa Sonido.java:

/*
Proyecto 2.1
Calcula la distancia a un trueno
cuyo sonido tarda 7.2 segundos
en llegar a usted.
*/
class Sonido {
public static void main(String argsl([]) {
double dist;

dist = 7.2 * 340;

System.out.println(“El trueno se encuentra a “
+ dist + ™ metros de distancia.”);

5. Compile y ejecute el programa. Se desplegara el siguiente resultado:

El trueno se encuentra a 2440.0 metros de distancia

(continda)
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6. Desafio extra: si cronometra el eco podra calcular la distancia que lo separa de un objeto grande,
como una pared de roca. Por ejemplo, si aplaude y mide cuanto tiempo le toma escuchar el eco,
entonces sabra el tiempo total de ida y vuelta. Al dividir este valor entre dos se obtiene el tiempo
que toma el sonido en ir en un sentido. Luego puede usar este valor para calcular la distancia hacia
el objeto. Modifique el programa anterior para que calcule la distancia, suponiendo que el intervalo
es el de un eco.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Literales

En Java, las literales son los valores fijos que estan representados en forma legible para los humanos.
Por ejemplo, el nimero 100 es una literal. A las literales también se les llama constantes. Por lo
general, el uso de las literales es tan intuitivo que éstas se han empleado de una manera u otra en todos
los programas anteriores de ejemplo. Ha llegado el momento de explicarlas formalmente.

Las literales de Java pueden ser de cualquiera de los tipos de datos primitivos. La manera en que
cada literal se representa depende de su tipo. Como se explico antes, las constantes de caracter se
encierran entre comillas sencillas, por ejemplo ‘a’y ‘%’ son constantes de caracter.

Las constantes de entero se especifican como niimeros sin componentes fraccionarios. Por
ejemplo, 10 y —100 son constantes de entero. Las constantes de punto flotante requieren el uso del
punto decimal seguido del componente fraccionario del nimero. Por ejemplo, 11.123 es una constante
de punto flotante. Java también le permite usar una notacion cientifica para numeros de punto flotante.

Como opcioén predeterminada, las literales enteras son del tipo int. Si quiere especificar una literal
long, afiada una I y una L. Por ejemplo, 12 es int, pero 12L es long.

Como opcion predeterminada, las literales de punto flotante son de tipo double. Para especificar
una literal float, afiada una F o f a la constante. Por ejemplo, 10.19F es de tipo float.

Aunque las literales de entero crean un valor int como opcidn predeterminada, pueden
asignarse todavia a variables del tipo char, byte o short, siempre y cuando el valor que se asigne
pueda representarse con el tipo de destino. Una literal de entero siempre puede asignarse a una
variable long.

Constantes hexadecimales y octales

Como tal vez ya lo sabe, en programacion a veces resulta mas facil usar un sistema numérico basado
en 8 0 16 en lugar de 10. Al sistema numérico basado en 8 se le llama octal y usa del digito 0 al 7.

En octal, el nimero 10 es el mismo que el 8 en decimal. Al sistema numérico de base 16 se le llama
hexadecimal y usa del digito 0 al 9 y de las letras A a la F, que representan 10, 11, 12, 13, 14 y 15. Por
ejemplo, el nimero hexadecimal 10 es 16 en decimal. Debido a la frecuencia con que se usan estos
dos sistemas numéricos, Java le permite especificar constantes de entero en hexadecimal u octal en
lugar de decimal. Una constante hexadecimal debe empezar con 0x (un cero seguido por una x). Una
constante octal empieza con un cero. He aqui algunos ejemplos:
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hex 0xXFF; // 255 en decimal
oct = 011; // 9 en decimal

Secuencias de escape de caracteres

Encerrar constantes de caracter entre comillas sencillas funciona para con casi todos los caracteres de
impresion; sin embargo, unos cuantos caracteres, como los retornos de carro, plantean un problema
especial cuando se usa un editor de textos. Ademas, otros caracteres, como las comillas sencillas y las
dobles, tienen un significado especial en Java, de modo que no puede usarlos directamente. Por estas
razones, Java proporciona las secuencias de escape especiales (en ocasiones denominadas constantes
de caracter de diagonal invertida) que se muestran en la tabla 2.2. Estas secuencias se usan en lugar de
los caracteres que representan.

Por ejemplo, lo siguiente asigna a ch el caracter de tabulador:

ch = *"\t’;
El siguiente ejemplo asigna una comilla sencilla a ch:

ch = *\"";

Literales de cadena

Java soporta otro tipo de literal: la cadena. Una cadena es un conjunto de caracteres encerrados entre
comillas dobles. Por ejemplo:

“esto es una prueba”

Secuencia de escape | Descripcion

\ Conmilla sencilla

\” Comillas dobles

\\ Diagonal invertida

\r Retorno de carro

\n Nueva linea

\f Avanzar linea

\t Tabulador horizontal

\b Retroceso

\ddd Constante octal (donde ddd es una constante octal)
\Uuxxxx Constante hexadecimal (donde xxxx es una constante hexadecimal)

Tabla 2.2 Secuencias de escape de cardcter

N
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es una cadena. Usted ha visto ejemplos de cadenas en muchas instrucciones println() en los
programas anteriores de ejemplo.

Ademas de los caracteres normales, una literal de cadena también puede contener una o mas de
las secuencias de escape que se han descrito. Por ejemplo, tome en cuenta el siguiente programa: éste
utiliza las secuencias de escape \n y \t.

// Demuestra secuencias de escape en cadenas.
class CadenaDemo {
public static void main(String args([]) {
System.out.println(“Primera linea\nSegunda linea”) ;

System.out.println (“*A\tB\tC") ; I
System.out.println (“*D\tE\tF”) ; Use \n para generar una linea nueva.

} . .
Use tabuladores para alinear la salida.

}
La salida se muestra aqui:

Primera linea
Segunda linea
A B C
D E F

Observe que la secuencia de escape \n se usa para generar una nueva linea. No necesita usar varias
instrucciones println() para obtener una salida de varias lineas. Solo inserte \n dentro de una cadena
mas larga en los puntos donde quiera que se inserten las nuevas lineas.

Comprobacién de avance

1. (Cual es el tipo de la literal 10? ;Cual es el tipo de la literal 10.0?
2. ;Cémo especifica una literal long?

3. (La“x” es una literal de cadena o de caracter?

1. Laliteral 10 es int'y 10.0 es double.
2. Una literal long se especifica al agregar el sufijo L o I. Por ejemplo, 100L.
3. La literal “x” es una cadena.
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Pregunte al experto

P:

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Una revisidn deta

.Una cadena de un solo caracter es lo mismo que una literal de caracter? Por ejemplo,
J“Kk* es lo mismo que ‘k’?

No. No debe confundir cadenas con caracteres. Una literal de caracter representa una sola
letra de tipo char. Una cadena que sélo contiene una letra es todavia una cadena. Aunque
las cadenas estan formadas por caracteres, no son del mismo tipo.

ada de las variables

Las variables se presentaron en el modulo 1. Aqui las revisaremos de manera detallada. Como se
indicd, las variables se declaran usando esta forma de instruccion:

tipo nombre-var;

donde zipo es el tipo de datos de la variable y nombre-var es el nombre de la variable. Puede declarar
una variable de cualquier tipo valido, incluidos los tipos simples que se acaban de describir. Cuando
crea una variable, esta creando una instancia de su tipo. Por lo tanto, las capacidades de una variable
estan determinadas por su tipo. Por ejemplo, una variable de tipo boolean no puede utilizarse para
almacenar valores de punto flotante. Mas aun, el tipo de una variable no puede cambiar durante su
existencia. Una variable int no puede convertirse en una char, por ejemplo.

Todas las variables en Java deben declararse antes de ser utilizadas. Esto es necesario
porque el compilador debe saber qué tipo de datos contiene una variable antes de poder compilar
apropiadamente cualquier instruccion que emplee la variable. También le permite a Java realizar una
revision estricta del tipo.

Inicializacién de una variable

En general, debe proporcionar a una variable un valor antes de usarla. Una manera de hacerlo es
mediante una instruccion de asignacion, como ya lo ha visto. Otra manera consiste en proporcionarle
un valor inicial cuando se declara. Para ello, coloque un signo de igual después del nombre de la
variable y luego incluya el valor asignado. Aqui se muestra la forma general de inicializacion:

tipo var = valor;

N
N

N
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En este caso, valor es el valor que se le da a var cuando se crea. El valor debe ser compatible con el
tipo especificado. He aqui algunos ejemplos:

int cuenta = 10; // proporciona a cuenta un valor inicial de 10
char ch = ‘X’; // inicializa ch con la letra X
float £ = 1.2F; // f se inicializa con 1.2

Cuando se declaran dos o mas variables del mismo tipo empleando una lista separada por comas,
puede dar a una o mas de estas variables un valor inicial. Por ejemplo:

int a, b =8, ¢ =19, d; // by ¢ tienen inicializaciones

En este caso, solo b y ¢ estan inicializadas.

. . . . V4 . V4 .
Inicializacién dindmica
Aunque en los ejemplos anteriores slo se han usado constantes como inicializadores, Java permite
que las variables se inicialicen dindmicamente empleando cualquier expresion valida en el momento

en que se declara la variable. Por ejemplo, he aqui un programa corto que calcula el volumen de un
cilindro dados el radio de su base y su altura.

// Demuestra la inicializacién dindmica.
class InicDin {
public static void main(String args([]) { el volumen se inicializa dinamicamente
double radio = 4, altura = 5; en el tiempo de ejecucién.

// inicializa dindmicamente el volumen
double volumen = 3.1416 * radio * radio * altura;

System.out.println(“*El volumen es “ + volumen) ;

En este caso, estan declaradas tres variables locales (radio, altura y volumen). Las primeras dos
(radio y altura) estan inicializadas. Sin embargo, volumen esta inicializada dindmicamente al
volumen del cilindro. La clave aqui es que la expresion de inicializacion puede usar cualquier
elemento valido en el tiempo de la inicializacion, incluidas llamadas a métodos, asi como otras
variables o literales.
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FUNDAMENTAL
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El alcance y la vida de las variables

Hasta ahora, todas las variables que hemos usado se declararon al principio del método main(). Sin
embargo, Java permite que las variables se declaren dentro de cualquier bloque. Como se explico en el
modulo 1, un bloque empieza con una llave de apertura y termina con una llave de cierre. Un bloque
define un alcance; por lo tanto, cada vez que inicia un nuevo bloque, esta creando un nuevo alcance.
Un alcance determina cuales objetos son visibles a otras partes de su programa. Asimismo, determina
la vida de dichos objetos.

Casi todos los demas lenguajes de computo definen dos categorias generales de alcance: global y
local. Aunque estén soportadas por Java, no constituyen las mejores formas de categorizar los alcances
de Java. Los alcances mas importantes son los definidos por una clase y los definidos por un método.
Mas adelante en este libro, cuando se describan las clases, se incluye un analisis sobre el alcance de
clase (y las variables declaradas en él). Por el momento sélo examinaremos los alcances definidos por
un método o dentro de él.

El alcance definido por un método inicia con su llave de apertura. Sin embargo, si dicho método
contiene parametros, éstos se incluyen también dentro de su alcance.

Como regla general, las variables que estan declaradas dentro de un alcance no son visibles (es
decir, accesibles) a un cddigo que esté definido fuera de este alcance. Por lo tanto, cuando declara
una variable dentro de un alcance, localiza esa variable y la protege de acceso no autorizado, de
modificacion o de ambas posibilidades. Por supuesto, las reglas de alcance proporcionan la base del
encapsulamiento.

Asimismo, los alcances pueden estar anidados. Por ejemplo, cada vez que crea un bloque de
codigo, crea un nuevo alcance anidado. Cuando esto ocurre, el alcance exterior encierra al interior.
Esto significa que los objetos declarados en el alcance exterior se volveran visibles al codigo dentro
del alcance interno. Sin embargo, la situacion contraria no aplica: los objetos declarados dentro del
alcance interior no seran visibles fuera de él.

Para comprender el efecto de los alcances anidados, considere el siguiente programa:

// Demuestra el alcance del bloque.
class AlcanceDemo {

public static void main(String args([]) {
int x; // conocido a todo el cdédigo en main

if(x == 10) { // inicia nuevo alcance

int y = 20; // conocido sélo a este blogque

// X y y son conocidos aqui.

Infroduccién a los tipos de datos y los operadores
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System.out.println(“x v y: “ + x + “ “ + vy);
X =y * 2;
}
// y = 100; // Error. A y no se le conoce aqui <—— Aquiy estd fuera de su alcance.

// X es aun conocido aqui.
System.out.println(“*x es “ + x);

Como lo indica el comentario, la variable x se declara al principio del alcance de main() y es
accesible a todo el codigo posterior dentro de main(). Dentro del bloque if, esta declarada y. Debido a
que un bloque define un alcance, y solo es visible dentro del codigo de su bloque. Por tal motivo, fuera
de su bloque, la linea y = 100; ademas, esta convertida en comentario para que no se ejecute. Si elimina
el simbolo de inicio de comentario, ocurrird un error en tiempo de ejecucion porque y no es visible
fuera de su bloque. Dentro del bloque if, x puede usarse porque el codigo dentro del bloque (es decir, un
alcance anidado) tiene acceso a variables declaradas por un alcance incluido.

Dentro de un bloque, las variables pueden declararse en cualquier punto; sin embargo, sélo son
validas después de ser declaradas. De manera que, si define una variable al inicio de un método, ésta
estara disponible para todo el codigo dentro del método. Por el contrario, si declara una variable al final
de un bloque, ésta carecera de uso porque ningtin codigo tendra acceso a ella.

A este respecto, hay que recordar otro elemento: las variables se crean cuando se introduce su
alcance y se destruyen cuando se abandona su alcance. Esto significa que una variable no contendra
su valor una vez que se haya salido de su alcance. Por lo tanto, las variables declaradas dentro de un
bloque perderan su valor cuando se abandone el bloque. Asi, la vida de una variable esta confinada a su
alcance.

Si la declaracion de una variable incluye un inicializador, esa variable se reinicializara cada vez que
se ingrese en el bloque en el que esta declarada. Por ejemplo, considere este programa:

// Demuestra la vida de una variable.
class VarInicDemo {

public static void main(String args[]) {
int x;
for(x = 0; x < 3; x++) {
int y = -1; // y se inicializa cada que se entra al blogque
System.out.println(“y es: “ + y); // siempre imprime -1
vy = 100;

System.out.println(“y es ahora: “ + vy);
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Aqui se muestra la salida generada por este programa:

vy es: -1
v es ahora: 100
v es: -1
vy es ahora: 100
v es: -1
vy es ahora: 100

Como vera, y siempre se reinicializa a —1 cada vez que se entra en el bucle for interno. Aunque
después se le asigna el valor 100, este valor se pierde.

Las reglas de alcance de Java tienen una peculiaridad que podria resultarle sorprendente: aunque
los bloques pueden estar anidados, ninguna variable declarada dentro de un alcance interno puede
tener el mismo nombre que una variable declarada por un alcance incluido. Por ejemplo, el siguiente
programa, el cual trata de declarar dos variables separadas con el mismo nombre, no se compilara.

/*
Este programa trata de declarar una variable
en un alcance interno con el mismo nombre de
una definida en un alcance externo.

*** Este programa no se compilard. ***
*/
class VarAnid {
public static void main(String args([]) {
int cuenta; =

for (cuenta = 0; cuenta < 10; cuenta = cuenta+l) {
System.out.println(“Esta es la cuenta: “ + cuenta);

) ) No es posible declarar otra vez
int cuenta; // Es ilegal. <4——— cuenta porque ya estd declarada.

for(cuenta = 0; cuenta < 2; cuenta++)
System.out.println(“jEste programa tiene un error!”);

Si esta familiarizado con C/C++, sabra entonces que no existen restricciones en cuanto a los
nombres que puede asignar a las variables declaradas en un alcance interno. Por consiguiente, en
C/C++ la declaracion de cuenta dentro del bloque del bucle externo for es completamente valida.
De hecho, una declaracion de este tipo oculta la variable externa. Los disefiadores de Java sintieron
que este ocultamiento del nombre podria conducir facilmente a errores de programacion, asi que lo
inhabilitaron.

9)]
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Comprobacién de avance

1. /Qué es el alcance? ;Como puede crearse?
2. (En qué lugar de un bloque puede declararse una variable?

3. Enun bloque, ;cuando se crea una variable?, ;cuando se destruye?

Operadores

Java proporciona un entorno rico en operadores. Un operador es un simbolo que le indica al
compilador que realice una manipulacion matematica o 1dgica especifica. Java cuenta con cuatro
clases generales de operadores: aritméticos, de bitwise, relacionales y 16gicos. Java también define
algunos operadores adicionales que manejan ciertas situaciones especiales. En este modulo se
examinaran los operadores aritméticos, relacionales y 1dgicos. De igual forma, examinaremos también
la asignacion de operadores. Los operadores de bitwise, asi como otros especiales, se examinaran mas
adelante.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Operadores aritméticos

Java define los siguientes operadores aritméticos:

Operador | Significado

+ Suma

- Resta (también menos unario)

Multiplicacién

/ Divisién

% Médulo

++ Incremento
— Decremento

1. El alcance define la visibilidad y la vida de un objeto. Un bloque define un alcance.
2. Una variable puede definirse en cualquier punto dentro de un bloque.
3. Dentro de un bloque, una variable se crea cuando se encuentra su declaracion y se destruye cuando se abandona el bloque.
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Los operadores +, —, * y / funcionan de la misma manera en Java que en cualquier otro lenguaje de
computo (o en el algebra, si es el caso). Estos operadores pueden aplicarse a cualquier tipo numérico
de datos y usarse en objetos de tipo char.

Aunque las acciones de los operadores aritméticos le resultan familiares a todos los lectores,
existen unas cuantas situaciones especiales que requieren cierta explicacion. En primer lugar, recuerde
que cuando / se aplica a un entero, cualquier resto se truncara: por ejemplo, 10/3 serd igual a 3 en una
divisidn entre enteros. Para obtener la fraccion de la division debe usar el operador de moédulo %.
Este operador funciona de la misma forma en Java que en otros lenguajes: presenta el sobrante de una
division entre enteros como, por ejemplo, 10 % 3 es 1. En Java, el % puede aplicarse a tipos enteros y
de punto flotante. Por lo tanto, 10.0 % 3.0 también es 1. El siguiente programa demuestra el operador
de moédulo.

// Demuestra el operador %.
class ModDemo {
public static void main(String argsl[]) {
int iresult, irest;
double dresult, drest;

iresult = 10 / 3;
irest = 10 % 3;

System.out.println(“Resultado y sobrante de 10 / 3: ™ +
iresult + “ “ + irest);

System.out.println(“*Resultado y sobrante de 10.0 / 3.0: “ +
dresult + “ “ + drest);

A continuacion se muestra la salida del programa:

Resultado y sobrante de 10 / 3: 3 1
Resultado y sobrante de 10.0 / 3.0: 3.3333333333333335 1.0

Como vera, % presenta un sobrante de 1 para ambas operaciones, de entero o de punto flotante.
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Incremento y decremento

Introducidos en el médulo 1, ++ y —— son los operadores de incremento y decremento de Java. Como
vera, tienen algunas propiedades especiales que los hacen muy interesantes. Empecemos por revisar de
manera precisa las acciones que los operadores de incremento y decremento llevan a cabo.

El operador de incremento agrega 1 a su operando y el de decremento resta 1. De ahi que,

es lo mismo que

X++;

es lo mismo que
——x;

Ambos operadores pueden preceder (prefijo) o seguir (sufijo) al operando. Por ejemplo,

puede escribirse como

++x; // forma de prefijo
0 como

x++; // forma de sufijo

En el siguiente ejemplo, el que el incremento se aplique como prefijo o como sufijo no representa
ninguna diferencia. Sin embargo, se presenta una diferencia importante cuando se usa un incremento o
decremento como parte de una expresion mas larga. Cuando un operador de incremento o decremento
precede a su operando, Java realiza la operacion correspondiente antes de obtener el valor del
operando con el fin de que el resto de la expresion use dicho valor. Si el operador sigue a su operando,
Java obtendra el valor del operando antes de incrementarlo o decrementarlo. Tome en cuenta lo
siguiente:

x = 10;
Yy = ++X;
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En este caso, y sera 11. Sin embargo, si el codigo se escribe como

x = 10;
YV = X++;

entonces y sera 10. En ambos casos, x atn tendra un valor de 11; la diferencia es el momento en que

ocurre. Tener la capacidad de controlar el momento en que la operacion de incremento o decremento

tiene lugar implica ventajas importantes.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Operadores re

acionales y légicos

En los términos operador relacional y operador légico, el término relacional se refiere a las relaciones

que pueden tener los valores entre si, y /dgico alude a la manera en que los valores verdadero y falso
se conectan entre si. Debido a que los operadores relacionales producen resultados verdaderos o falsos,
a menudo trabajan con los operadores 16gicos. Por tal motivo, se analizaran de manera conjunta.

A continuacidn se muestran los operadores relacionales:

Operador | Significado

== Igual a

I= No igual a

> Mayor que

< Menor que

>= Mayor que o igual a
<= Menor que o igual a

Los operadores logicos se muestran a continuacion:

Operador | Significado

& Y

| O

A XO (O excluyente)
| O de cortocircuito
&& Y de cortocircuito

NO

La salida de los operadores relacionales y logicos es un valor boolean.

O
(8)

N
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En Java es posible comparar todos los objetos para saber si son iguales o no empleando ==y

!=. Sin embargo, los operadores de comparacion <, >, <= o >= sélo pueden aplicarse a los tipos que

soportan una relacion de orden. Por lo tanto, todos los operadores relacionales pueden aplicarse

a todos los tipos numéricos y a tipos char. Sin embargo, los valores de tipo boolean so6lo pueden
compararse para igualdad o desigualdad porque los valores true y false no estan ordenados. Por

ejemplo, true > false no tiene significado en Java.

Para los operadores logicos, los operandos deben ser de tipo boolean y el resultado de una
operacion logica es de tipo boolean. Los operadores 16gicos, &, |, * y ! soportan las operaciones
logicas basicas Y, O, XO y NO, de acuerdo con la siguiente tabla de verdad.

P q p&q Plq P q p

Falso Falso Falso Falso Falso Verdadero
Verdadero Falso Falso Verdadero Verdadero Falso
Falso Verdadero Falso Verdadero Verdadero Verdadero
Verdadero Verdadero Verdadero Verdadero Falso Falso

Como se muestra en la tabla, la salida de una operacion O excluyente es verdadera cuando

exactamente un operador y s6lo uno es verdadero.

He aqui un programa que demuestra varios de los operadores relacionales y 16gicos:

// Demuestra los operadores relacionales y ldgicos.

class OpsRelLog {

se ejecuta”);
& b2)
es verdadero”) ;

public static void main(String args([]) {
int i, 3J;
boolean bl, b2;
i = 10;
j = 11;
if(i < j) System.out.println(“i < 3j”);
if(i <= j) System.out.println(“i <= j”);
if(i != j) System.out.println(“i != j”);
if (i == j) System.out.println(“esto no se ejecuta”);
if(i >= j) System.out.println(“esto no se ejecuta”);
if(i > j) System.out.println(“esto no se ejecuta”);
bl = true;
b2 = false;
if(bl & b2) System.out.println(“esto no
if(! (bl & b2)) System.out.println(“! (bl
if(bl | b2) System.out.println(“bl | b2
if(bl ~ b2) System.out.println(“bl ~ b2

es verdadero”) ;

es verdadero”) ;
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Esta es la salida del programa:

3

- A A

i
i<= ]
it=
!

(bl & b2) es verdadero

bl | b2 es verdadero
bl ~ b2 es verdadero

Operadores légicos de cortocircuito

Java proporciona versiones especiales de cortocircuito de sus operadores 16gicos Y y O que pueden
usarse para producir un cddigo mas eficiente. Para comprender el porqué, considere lo siguiente.
En una operacion Y, si el primer operando es falso, la salida es falsa sin importar cual sea el valor
del segundo operando. En una operacion O, si el primer operando es verdadero, el resultado de la
operacion es verdadero sin importar cual sea el valor del segundo operando. Por lo tanto, en estos dos
casos no hay necesidad de evaluar el segundo operando. Al no evaluar el segundo operando, se ahorra
tiempo y se produce un cddigo mas eficiente.

El operador Y de cortocircuito es && y el operador O de cortocircuito es ||; sus contrapartes
normales son & y |. La unica diferencia entre las versiones normales y las de cortocircuito es que
los operandos normales siempre evaluaran cada operando, pero las versiones de cortocircuito so6lo
evaluaran el segundo operando cuando sea necesario.

He aqui un programa que demuestra el operador Y de cortocircuito. El programa determina si
el valor de d es un factor de n. Lo hace al realizar una operacion de mddulo. Si el sobrante de n / d
es cero, entonces d es un factor. Sin embargo, como la operacion de modulo incluye una division, la
forma de cortocircuito de Y se usa para evitar un error de division entre cero.

// Demuestra los operadores de cortocircuito.
class CCOps {
public static void main(String args([]) {
int n, 4, g;

n = 10;
d = 2;
if(d !'= 0 && (n % d) == 0)

System.out.println(d + “ es un factor de “ + n);
d = 0; // ahora, fije d en cero

// Como d es cero, el segundo operando no se evalia.
if(d '= 0 && (n % d) == 0) El operador de
System.out.println(d + “ es un factor de “ + n); cortocircuito evita una
divisién entre cero.

/* Ahora, intente lo mismo sin el operador de cortocircuito.

)]
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Esto causard un error de divisidn entre cero.

*/
if(d '= 0 & (n % d) == 0) =« Ahora se evaluan ambas
System.out.println(d + “ es un factor de “ + n); expresiones, lo que permite
1 que ocurra una divisién
entre cero.

Para evitar una division entre cero, la instruccion if revisa primero si d es igual a cero. Si lo es,
el Y de cortocircuito se detiene en ese punto y no realiza la division de médulo. Por lo tanto, en la
primera prueba d es 2 y se realiza la operacion de modulo. La segunda prueba falla porque d se fija
en cero y la operacion de mddulo se detiene, lo que evita un error de division entre cero. Por tltimo,
se prueba el operador normal Y. Esto ocasiona que ambos operandos se evaluen, lo que conduce a un
error en tiempo de ejecucion cuando la division entre cero ocurre.

Comprobacién de avance

1. (Qué hace el operador %? (A qué tipos puede aplicarse?
2. ;Qué tipo de valores pueden emplearse como operandos de los operadores 16gicos?

3. (Un operador de cortocircuito siempre evalta sus dos operandos?

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

El operador de asignacién

Ha estado utilizando el operador de asignacion desde el modulo 1. Es tiempo de que lo analice de
manera mas formal. El operador de asignacion es el signo de igual, =. Este operador funciona en Java
de manera muy parecida a cualquier otro lenguaje de computo. Tiene esta forma general:

var = expresion.

Aqui, el tipo de var debe ser compatible con el tipo de expresion.

1. El % es el operador de modulo, el cual devuelve el sobrante de una division entre enteros. Puede aplicarse a todos los tipos

numéricos.
2. Los operadores l6gicos deben tener operandos de tipo boolean.
3. No, un operador de cortocircuito evalua su segundo operando solo si el resultado de la operacion no puede determinarse

tnicamente mediante su primer operando.
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Pregunte al experto

P

Debido a que los operadores de cortocircuito son, en algunos casos, mas eficientes que
sus contrapartes normales, ;por qué Java contintia ofreciendo los operadores Yy O
normales?

En algunos casos es posible que desee que ambos operandos de una operacion Y u O se
evalien debido a los efectos colaterales producidos. Considere lo siguiente:

// Los efectos colaterales pueden ser importantes.
class EfectosColate {
public static void main(String args([]) {

int 1i;
i = 0;

/* Aqui, i todavia se incrementa aungque
falle la instruccidn if. */
if (false & (++1i < 100))
System.out.println(“esto no se despliega”);
System.out.println(“Las instrucciones if se ejecutan: “ + 1i); //
despliega 1

/* En este caso, 1 no se incrementa porgue
el operador de cortocircuito salta el incremento. */
if (false && (++1 < 100))
System.out.println(“esto no se despliega”);
System.out.println(“Las instrucciones if se ejecutan: “ + 1); // aun es 1!!

Como el comentario lo indica, en la primera instruccion if, i se incrementa si el if tiene éxito
o no. Sin embargo, cuando se usa el operador de cortocircuito, la variable i no se incrementa
cuando el primer operando es falso. En este caso la leccion es que si su codigo espera el operando
de la derecha de una operacion Y u O, debe usar las formas de estas operaciones que no sean de
cortocircuito.

El operador de asignacion tiene un atributo interesante con el que tal vez no esté familiarizado: le
permite crear una cadena de asignaciones. Por ejemplo, considere este fragmento:

int x, v, z;

x =y =2z = 100; // asigna 100 a X, Yy y z

Este fragmento asigna el valor 100 a las variables X, y y z empleando una sola instruccion, lo
que funciona debido a que = es un operador que arroja el valor de la expresion de la derecha. Por
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consiguiente, el valor de z =100 es 100, que luego se asigna a 'y, que a su vez se asigna a z. El empleo
de una “cadena de asignacion” constituye una manera facil de asignar un valor comun a un grupo de
variables.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Asignaciones de método abreviado

Java proporciona operadores especiales de asignacion de método abreviado que simplifican la
codificacion de ciertas instrucciones de asignacion. Empecemos con un ejemplo: la instruccion de
asignacion que se muestra aqui

x = x + 10;
puede escribirse empleando el método abreviado de Java, como
x += 10;

El par de operadores += le indican al compilador que asigne a x el valor de x mas 10.
He aqui otro ejemplo. La instruccion

x = x — 100;
es lo mismo que
x —= 100;

Ambas instrucciones asignan a x el valor de x menos 100.
Este método abreviado funcionara para todos los operadores binarios en Java (es decir, los que
requieren dos operandos). La forma general del método abreviado es

var op = expresion

Por lo tanto, los operadores de asignacion aritméticos y logicos son los siguientes:

+= | -= | *= | /=

Y= | &= |= A=

Debido a que estos operadores combinan una operacion con una asignacion, se les denominaba
operadores de asignacion compuestos.

Los operadores de asignacion compuestos proporcionan dos beneficios. En primer lugar, son mas
compactos que sus equivalentes “largos”; en segundo lugar, el sistema en tiempo de ejecucion de Java
los implementa de manera mas eficiente. Por estas razones, a menudo notara que los programas de
Java profesionalmente escritos emplean operadores de asignacion compuestos.
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Conversién de tipos en asignaciones

o~
—

N

En programacion, es comun asignar un tipo de variable a otro; por ejemplo, tal vez quiera asignar un
valor int a una variable float, como se muestra aqui:

int 1i;

float f£;

i = 10;
i; // asigna una int a una float

Hh
1]

Cuando se combinan tipos compatibles en una asignacion, el valor de la derecha se convierte
automaticamente al tipo de la izquierda. Por lo tanto, en el fragmento anterior, el valor de i se
convierte en float y luego se asigna a f. Sin embargo, debido a la revision estricta que Java realiza
de los tipos, no todos ellos son compatibles y, por consiguiente, no todas las conversiones de tipo se
permiten implicitamente. Por ejemplo, boolean e int no son compatibles.

Cuando un tipo de datos se asigna a otro tipo de variable, una conversion automadtica de tipo
tendra lugar si

Los dos tipos son compatibles.

El tipo de destino es mas grande que el tipo de origen.

Cuando estas dos condiciones se cumplen, tiene lugar una conversion de ensanchamiento. Por
ejemplo, el tipo int siempre es lo suficientemente grande como para contener todos los valores
validos de byte; y tanto int como byte son tipos enteros, de modo que puede aplicarse una conversion
automatica de byte a int.

En el caso de las conversiones de ensanchamiento, los tipos numéricos, incluidos los tipos
de entero y de punto flotante, son compatibles entre si. Por ejemplo, el siguiente programa
es perfectamente valido porque la conversion de ensanchamiento de long a double se realiza
automaticamente.

// Demuestra la conversidén automdtica de long a double.
class LAD {

public static void main(String args([]) {
long L;
double D;
L = 100123285L;
D =1L; « Conversién automdtica de long a double
System.out.println(*L ¥y D: “~ + L + “ ™ + D);
}

Infroduccién a los tipos de datos y los operadores
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Aunque hay una conversion automatica de long a double, no hay una conversion automatica de
double a long porque no se presenta una conversion de ensanchamiento. Por lo tanto, la siguiente
version del programa anterior no es valida.

// *** Este programa no se compilard. ***
class LAD {
public static void main(String args([]) {
long L;
double D;

D = 100123285.0;
L D; // jiillegal!!! <«—————————— No hay conversién automdtica de double a long.

System.out.println(“*L y D: “ + L + “ “ + D);

No hay conversiones automaticas de tipos numéricos a char o boolean. Ademas, char y boolean
no son compatibles entre si. Sin embargo, es posible asignar una literal de entero a char.

Moldeado de tipos incompatibles

Si bien las conversiones automaticas de tipo son ttiles, no satisfacen todas las necesidades de
programacion porque se aplican s6lo a conversiones de ensanchamiento entre tipos compatibles.

En todos los demads casos, debe emplearse el moldeado. El moldeado es una instruccion para que el
compilador convierta un tipo en otro; asi pues, solicita una conversion explicita de tipo. Un moldeado
tiene esta forma general:

(tipo-destino) expresion

En este caso, tipo-destino especifica el tipo deseado al que se convertira la expresion especificada. Por
ejemplo, si quiere convertir el tipo de la expresion x/y a int puede escribir

double x, vy;
//
(int) (x/y)

Aqui, aunque x y y son de tipo double, el molde convierte la salida de la expresion a int. Los
paréntesis que rodean a x/y son necesarios, pues de otra manera el moldeado a int sélo se aplicaria a
la x y no al resultado de la division. En este caso el moldeado es necesario porque no hay conversion
automatica de double a int.

Cuando un moldeado incluye una conversion de estrechamiento, podria perderse informacion.
Por ejemplo, cuando se convierte long en short, se perdera informacién si el valor de long es mayor
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que el rango de short debido a que se eliminaran los bits de orden superior. Cuando un valor de
punto flotante se moldea a un tipo de entero, el componente fraccionario también se perdera debido al
truncamiento. Por ejemplo, si el valor 1.23 se asigna a un entero, el valor resultante sera simplemente
1. Se perdera el 0.23.

El siguiente programa demuestra algunos tipos de conversiones que requieren moldeado:

// Demuestra el moldeado.
class MoldeDemo {
public static void main(String args([]) {
double x, vy;
byte b;
int 1i;
char ch;

x 10.0;
v = 3.0;

En esta conversién habra truncamiento.

i = (int) (x / y); // moldea double a int
System.out.println(“Salida de entero de x / y: ™ + 1);

i = 100;
b (byte) i; <———— No hay pérdida de info aqui. Un byte puede contener el valor 100.
System.out.println(“*Valor de b: “ + b);

i = 257;
b
System.out.println(“Valor de b: “ + Db);

b = 88; // cbédigo ASCII para X

ch = (char) b; < Moldeado entre tipos incompatibles.
System.out.println(“ch: “ + ch);

A continuacion se muestra la salida del programa:

Salida de entero de x / y: 3
Valor de b: 100

Valor de b: 1

ch: X

En el programa, el moldeado de (x/y) a int da como resultado el truncamiento del componente
fraccionario y la pérdida de informacion. A continuacion, no ocurre pérdida de informacion cuando
se asigna a b el valor 100, pues un byte puede contener el valor 100. Sin embargo, cuando se hace
el intento de asignar el valor 257 a b, se perderan datos porque 257 excede el valor maximo de byte.
Por ultimo, cuando se asigna un valor byte a un char no se pierde informacidn pero se requiere un
moldeado.

(byte) i; <———— Esta vez se pierde informacién. Un byte no puede contener el valor 257.

o
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Comprobacién de avance

1. (Qué es el moldeado?

2.

Precedencia de operadores

Infroduccién a los tipos de datos y los operadores

(Puede asignarse una variable short a una int sin moldeado? ;Puede asignarse una byte a una

char sin moldeado?

. (Como reescribiria la siguiente instruccion?

X =X + 23;

En la siguiente tabla se muestra, del mayor al menor, el orden de precedencia para todos los operadores de
Java. Esta tabla incluye varios operadores que se analizaran mas adelante en este libro.

Mayor

()

++

%

<<

op=

Menor

1. Unmoldeado es una conversion explicita.

2. Si

No.

3. x+=23.
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Despliegue una tabla de verdad para los
operadores légicos

OpLogicTabla.java En este proyecto crea.ra un programa que despliegue la tabla de verdad
de los operadores logicos de Java. Debe hacer que las columnas de la
tabla estén alineadas. En este proyecto se utilizaran varias de las funciones vistas en este modulo,
incluidas las secuencias de escape de Java y los operadores 16gicos. También se ilustran las diferencias

respecto a la precedencia entre el operador aritmético + y los operadores 16gicos.

Paso a paso

1. Cree un nuevo archivo llamado OpLogicTabla.java.

2. Para asegurar que las columnas se alinien, usard la secuencia de escape \t para insertar tabuladores
en cada cadena de salida. Por ejemplo, la instruccion println() despliega el encabezado para la
tabla:

System.out.println (“P\tQ\tY\tO\tXO\tNO") ;

3. Cada linea posterior de la tabla usara tabuladores para colocar la salida de cada operacion bajo su
encabezado apropiado.

4. He aqui el listado completo del programa OpLogicTabla.java. Ingréselo en este momento.

/*
Proyecto 2.2/: Imprime una tabla de verdad para operadores ldégicos.
class OpLogicTabla {
public static void main(String args[]) {

boolean p, qg;

System.out.println (“*P\tQ\tY\tO\tXO\tNO") ;
p = true; g = true;

System.out.print(p + “\t” + g +”\t”);

System.out.print ( (p&g) + “\t” + (p|g) + “\t”);
System.out.println((p~qg) + “\t” + (!p));

p = true; g = false;

System.out.print(p + “\t” + g +”\t”);
System.out.print ((p&g) + “\t” + (p|a) + “\t”);
System.out.println((p”~g) + “\t” + (!p));

p = false; g = true; .,
System.out.print(p + “\t” + g +”\t”); (conhnua)
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System.out.print ((p&g) + “\t” + (pla) + “\t”);
System.out.println((p~g) + “\t” + (!p));

p = false; g = false;

System.out.print(p + “\t” + g +”\t”);
System.out.print ((p&g) + “\t” + (plq) + “\t”);
System.out.println((p~g) + “\t” + (!p));

}

Observe los paréntesis que encierran a las operaciones ldgicas dentro de las instrucciones printin().
Son necesarias debido a la precedencia de los operadores de Java. El operador + es mayor que los
operadores 16gicos.

5. Compile y ejecute el programa. Se desplegara la siguiente tabla.

P Q Y (0] X0 NO
true true true true false false
true false false true true false
false true false true true true
false false false false false true

6. Por su cuenta, trate de modificar el programa para que use y despliegue 1 y 0 en lugar de true y
false. jTal vez requiera un poco mas de esfuerzo de lo que pensaria al principio!

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Expresiones

Los operadores, las variables y las literales integran las expresiones. En Java una expresion es
cualquier combinacion valida de estas piezas. Tal vez ya conozca la forma general de una expresion
a partir de sus otras experiencias en programacion o del algebra. Sin embargo, a continuacion se
analizaran algunos aspectos de las expresiones.

Conversién de fipos en expresiones

Dentro de una expresion, es posible combinar dos o mas tipos diferentes de datos, siempre y cuando sean
compatibles entre si. Por ejemplo, puede combinar short y long dentro de una expresion porque ambos
son tipos numéricos. Cuando diferentes tipos de datos dentro de una expresion se combinan, todos se
convierten en el mismo tipo. Esto se logra mediante el uso de las reglas de promocion de tipo de Java.

En primer lugar, todos los valores char, byte y short se promueven o ascienden a int. Luego, si
un operando es long, toda la expresion se promueve a long. Si un operando es float, toda la expresion
se promueve a float. Si cualquiera de los operandos es double, el resultado es double.

Resulta importante comprender que la promocion de tipo solo se aplica a los valores que son
operados cuando se evaliia una expresion. Por ejemplo, si el valor de una variable byte se promueve a
int dentro de una expresion, la variable, fuera de la expresion, sera atin un byte. La promocion de tipo
solo afecta a la evaluacion de una expresion.
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Sin embargo, la promocién de tipo puede conducir a resultados un tanto inesperados. Por ejemplo,
cuando una operacion aritmética incluye dos valores byte, ocurre la siguiente secuencia: en primer
lugar, los operandos byte se promueven a int. Luego tiene lugar la operacion arrojando un resultado
int. Por lo tanto, la salida de una operacion que incluye dos valores byte sera un valor int. Tal vez esto
no sea lo que espere de manera intuitiva . Considere el siguiente programa:

// Una sorpresa de promocidn!
class PromDemo {

public static void main(String argsl([]) {
byte b;
int i; . .
No se necesita moldeado porque ya se elevé a int.
b = 10; l
i =b * b; // OK, no se necesita moldeado

iAqui es necesario el moldeado para asignar un int a un byte!

b = 10;
b = (byte) (b * b); // ijise necesita moldeado!!
System.out.println(*i v b: ~ + i + * ™ + Db);

Un poco en contra de lo que esperaria por intuicion , no se necesita moldeado cuando se asigna
b * b a i, porque b se promueve a int cuando se evalua la expresion. Sin embargo, cuando se asigna
b * b a b, si se necesita moldeado (jde regreso a byte!). Tenga esto en cuenta si recibe mensajes
inesperados de error sobre incompatibilidad de tipo en expresiones que, de otra manera, parecerian
perfectamente correctas.

Este mismo tipo de situacion ocurre también cuando se realizan operaciones en valores char. Por
ejemplo, en el siguiente fragmento, el moldeado de regreso a char es necesario debido a la promocion
de chl y ch2 a int dentro de la expresion.

char chl = ‘a’, ch2 = ‘b’;
chl = (char) (chl + ch2);

Sin el moldeado, el resultado de sumar chl y ch2 seria int, el cual no puede asignarse a char.

Los moldeados no solo resultan utiles cuando se convierte entre tipos en una asignacion. Por
ejemplo, considere el siguiente programa: usa un moldeado a double para obtener el componente
fraccionario de una division que de otra manera seria de entero.

// Uso de moldeado.
class UsoMold {
public static void main(String args([]) {
int 1i;
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for(i = 0; 1 < 5; i++) {
System.out.println(i + “ / 3: “ + 1 / 3);
System.out.println(i + “ / 3 con fracciones: “

+ (double) 1 / 3);
System.out.println() ;

La salida del programa se muestra a continuacion:

0/ 3:0
0 / 3 con fracciones: 0.0
1/ 3:0

1 / 3 con fracciones: 0.3333333333333333

2/ 3:0

2 / 3 con fracciones: 0.6666666666666666
3/ 3:1

3 / 3 con fracciones: 1.0

4 / 3 con fracciones: 1.3333333333333333

Espaciado y paréntesis

Una expresion de Java puede tener tabuladores y espacios en ella para hacerla mas legible. Por
ejemplo, las dos siguientes expresiones son iguales, pero la segunda es mas facil de leer:

x=10/y*(127/x%) ;
x =10 / y * (127/ x);

Los paréntesis aumentan la precedencia de las operaciones contenidas dentro de ellos, como
en el algebra. El uso de paréntesis redundantes o adicionales no causara errores ni hara mas lenta la
ejecucion de la expresion. Se le recomienda que use paréntesis para hacer mas claro el orden exacto
de la evaluacion, tanto para usted como para aquellas personas que intenten saber como funciona su
programa. Por ejemplo, ¢cudl de las dos expresiones siguientes es mas facil de leer?

%
I

v/3-34*temperatura+127;

x = (y/3) - (34*temperatura) + 127;



¥ Comprobacién de dominio del médulo 2

. (Por qué Java especifica estrictamente el rango y el comportamiento de sus tipos primitivos?

8
9
10
11
12.
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. (Cual es el tipo de caracter de Java y en qué difiere del tipo de caracter empleado por muchos

otros lenguajes de programacion?

. Un valor boolean puede tener cualquier valor que usted desee porque cualquier valor diferente

de cero es verdadero. ¢ Cierto o falso?

Dada esta salida,

Uno
Dos
Tres

y empleando una sola cadena, muestre la instruccion println() que la produce.

. (Qué esta incorrecto en este fragmento?

for(i = 0; 1 < 10; i++) {
int suma;
suma = suma + 1i;
}
System.out.println(“La suma es: “ + suma);

. Explique la diferencia entre las formas de prefijo y sufijo del operador de incremento.

. Muestre la manera en la que un Y de cortocircuito puede usarse para evitar un error de division

entre cero.

En una expresion, ;cudles tipos son promovidos a byte y a short?

En general, ;cuando es necesario el moldeado?

Escriba un programa que encuentre todos los nimeros primos entre 1y 100.
(El uso de paréntesis redundantes afecta el desempefio del programa?

(Un bloque define un alcance?

69
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HABILIDADES FUNDAMENTALES

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9

Ingrese caracteres desde el teclado

Conozca la forma completa de la instruccién if
Use la instruccién switch

Conozca la forma completa del bucle for

Use el bucle while

Use el bucle do-while

Use break para salir de un bucle

Use break como una forma de goto

Aplique continue

3.10 Anide bucles

71



72 Médulo 3:  Instrucciones de control del programa

E n este modulo aprendera acerca de las instrucciones que controlan el flujo de ejecucion de un
programa. Existen dos categorias de instrucciones de control del programa: instrucciones de
seleccion, que incluyen if y switch, e instrucciones de iteracion, que incluyen los bucles for, while y
do-while; ademas, hay instrucciones de salto, que incluyen break, continue y return. Excepto return,
que se analizara mas adelante en este libro, las restantes instrucciones de control, incluidas if y for, de
las que ya se ha brindado una breve introduccion, se examinaran a continuacion de manera detallada.
El mdédulo inicia con la explicacion de la manera de realizar algunas entradas simples de teclado.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Entrada de caracteres desde el teclado

Antes de examinar las instrucciones de control de Java, haremos una pequeiia digresion que le

permitira empezar a escribir programas interactivos. Hasta el momento, los programas de ejemplo de
este libro han desplegado informacion para el usuario, pero no han recibido informacion de/ usuario.
Por lo tanto, usted ha estado usando la salida de la consola, pero no la entrada (el teclado) de ésta.

La principal razdn para ello es que el sistema de entrada de Java depende mas bien de un complejo
sistema de clases, cuyo uso requiere la comprension de varias caracteristicas, como el manejo de
excepciones y de clases, los cuales no se analizaran sino hasta mas adelante en este libro. No existe un
paralelo directo que se asemeje al muy conveniente método println() que, por ejemplo, le permita leer
varios tipos de datos ingresados por el usuario. Francamente, el método de Java para entradas en la
consola no es muy facil de usar. Ademas, la mayor parte de los programas y los applets de Java estan
basados en imagenes y ventanas, no en la consola. Por tal motivo, en este libro no encontrara un gran
uso de la entrada de la consola. Sin embargo, hay un tipo de entrada de consola que es facil de usar: la
lectura de un caracter del teclado. Esta funcidn se analizara a continuacion debido a que varios de los
ejemplos de este mdodulo hacen uso de ella. .

La manera mas facil de leer un caracter del teclado es llamar a System.in.read(). System.in es el
complemento de System.out y es el objeto de entrada que esta adjunto al teclado. El método read()
espera hasta que el usuario oprime una tecla y luego devuelve el resultado. El caracter es devuelto
como un entero, de modo que puede moldearse como char para asignarlo a la variable char. Como
opcion predeterminada, la entrada de la consola se almacena en linea, de modo que debe oprimir ENTER
antes de que cualquier caracter que escriba se envie a su programa. He aqui un programa que lee un
caracter del teclado.

// Lee un carédcter del teclado.
class EnTec {
public static void main(String argsl(])
throws java.io.IOException {
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char ch;

System.out.print (“Oprima una tecla seguida de ENTER: “);

Lee un cardcter

= .in. ; i —
ch (char) System.in.read(); // obtiene un char del teclado.

System.out.println(“*Su tecla es: “ + ch);

He aqui una ejecucion de ejemplo:

Oprima una tecla seguida de ENTER: t
Su tecla es: t

En el programa, observe que main() empieza asi:

public static void main(String argsl(])
throws java.io.IOException {

Debido a que System.in.read() se esta usando, el programa debe especificar la clausula throws java.
in.IOException. Esta linea es necesaria para manejar errores de entrada pues es parte del mecanismo
de manejo de excepciones de Java que se analizard en el modulo 9. Por el momento, no se preocupe de
su significado preciso.

El hecho de que System.in se almacene en cola suele representar una fuente de molestias. Cuando
oprime ENTER, se introduce un retorno de carro en el flujo de entrada. Mas aun, esos caracteres se
quedan pendientes en la memoria temporal de entrada hasta que se leen. Por consiguiente, en el caso
de algunas aplicaciones, tal vez necesite eliminarlas (al leerlas) antes de la siguiente operacion de
entrada. Mas adelante, en este mddulo, se proporcionara un ejemplo de ello.

~N
w

w

Instrucciones de control del programa

Comprobacién de avance

1. (Qué es System.in?

2. ;Como puede leer un caracter escrito en el teclado?

1. System.in es el objeto de entrada que estd vinculado con la entrada estandar, la cual suele ser el teclado.
2. Para leer un caracter, llame a System.in.read().
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

La instruccién if

En el modulo 1 se introdujo la instruccion if y se examind de manera detallada. La forma completa de
la instruccion if es

if(condicion) instruccion;
else instruccion;

donde los destinos del if y el else son instrucciones sencillas. La cldusula else es opcional. Los
destinos de ambos pueden ser bloques de instrucciones. La forma general del if, empleando bloques de
instrucciones, es

if(condicion)
{

secuencia de instrucciones

H

else

{

secuencia de instrucciones
b
Si la expresion condicional es verdadera, se ejecutara el destino del if; de otra manera, se ejecutara,
si existe, el destino del else. En ningin momento se ejecutaran ambas. La expresion condicional que
controla el if debe producir un resultado boolean.

Para demostrar if (y otras tantas instrucciones de control), crearemos y desarrollaremos un simple
juego computarizado de adivinanzas que sea adecuado para nifios pequefios. En la primera version
del juego, el programa le pregunta al jugador una letra entre la Ay la Z. Si el jugador oprime la letra
correcta en el teclado, el programa responde imprimiendo el mensaje ** Correcto **. A continuacion
se muestra el programa:

// Juego de adivinar la letra.
class Adiv {
public static void main(String argsl[])
throws java.io.IOException {

char ch, respuesta = ‘K’;

System.out.println(“Estoy pensando en una letra entre la Ay la Z.”");
System.out.print (“Puedes adivinarla: “);

ch = (char) System.in.read(); // lee un char del teclado

if (ch == respuesta) System.out.println(“** Correcto **");
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Este programa le pide una letra al jugador y luego lee un caracter del teclado. Empleando una
instruccion if, revisa ese caracter contra la respuesta que, en este caso, es K,. Si se introdujo K, se

despliega el mensaje. Cuando pruebe este programa, recuerde que la K debe ingresarse en mayusculas.

Llevando mas alla el juego de adivinanzas, la siguiente version emplea else para imprimir un
mensaje cada vez que se elija la letra incorrecta.

// Juego de adivinar la letra, 2a versién.
class Adiv2 {
public static void main(String argsl[])
throws java.io.IOException {

char ch, respuesta = ‘K’;

System.out.println(“Estoy pensando en una letra entre la A y la Z.”");
System.out.print (“Puedes adivinarla: “);

ch = (char) System.in.read(); // obtiene un char
if (ch == respuesta) System.out.println(“** Correcto **");
else System.out.println(“...Lo siento, es incorrecta.”);

If anidados

Un if anidado es una instruccion if que es el destino de otro if o else. Los if anidados son muy
comunes en programacion. Lo mas importante que se debe recordar acerca de los if en Java es que
una instruccion else siempre alude a la instruccion if mas cercana que se encuentre dentro del mismo
bloque que el else y que no esté ya asociada con un else. He aqui un ejemplo:

if(i == 10) {

if(j < 20) a = b;

if(k > 100) c = d;

else a = c¢; // este else alude a if(k > 100)
}
else a = d; // este else alude a if (1l == 10)

Como lo indican los comentarios, el else final no esta asociado con if(j < 20) porque no se encuentra
en el mismo bloque (aunque es el if mas cercano sin un else). En cambio, el else final esta asociado
con if(i == 10). El else interno alude al if(k > 100) porque es el if mas cercano dentro del mismo
bloque.

~N
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Puede usar un if anidado para agregar una mejora adicional al juego de adivinanzas. Esta adicion
proporciona al jugador un poco de retroalimentacion acerca de suposiciones erroneas.

// Juego de adivinar la letra, 3a versidn.
class Adiv3 {
public static void main(String args[])
throws java.io.IOException ({

char ch, respuesta = ‘K’;

System.out.println (“Estoy pensando en una letra entre la Ay la Z.");
System.out.print (“Puedes adivinarla: “);

ch = (char) System.in.read(); // obtiene un char
if (ch == respuesta) System.out.println(“** Correcto **”);
else {

System.out.print(“...Lo siento, te encuentras “);

// un if anidado
if(ch < respuesta) System.out.println(“demasiado bajo”);
else System.out.println(“demasiado alto”);

Aqui se muestra una ejecucion de ejemplo:

Estoy pensando en una letra entre la A y la Z.
Puedes adivinarla: Z
...Lo siento, te encuentras demasiado alto

La escalera if-else-if

Una construccion comun de programacion que se basa en el if anidado es la escalera if-else-if. Tiene
este aspecto:

if(condicion)
instruccion,

else if(condicion)
instruccion,

else if(condicion)
instruccion;



else
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instruccion,

Las expresiones de condicion se evaluan de arriba a abajo. En cuanto se encuentra una condicion

verdadera, se ejecuta la instruccion asociada con ella y se omite el resto de la escalera. Si ninguna de
las instrucciones es verdadera, se ejecutara la instruccion else final. A menudo el else final actia como
una condicion predeterminada; es decir, si fallan todas las pruebas de condicidn, se ejecuta la Gltima

instruccion else. Si no hay un else final y todas las demas condiciones son falsas, no tendra lugar

accion alguna.
El siguiente programa demuestra la escalera if-else-if:

// Demuestra una escalera if-else-if.

clas

s Escalera {

public static void main(String argsl([]) {

int x;

for (x=0; x<6; x++) {

if (x==1)

System.out.println(“x es uno”);
else if (x==2)

System.out.println(“x es dos”);
else if (x==3)

System.out.println(“x es tres”);
else if (x==4)

System.out.println(“x es cuatro”) ;
else

System.out.println(“x no se encuentra entre 1 y 4”);

El programa produce la siguiente salida:

no
es
es
es
es

T T T B

no

se encuentra entre 1 y 4
uno

dos

tres

cuatro

se encuentra entre 1 y 4

<— Esta es la instruccion
predeterminada.

Como puede ver, el else predeterminado se ejecuta sélo si ninguna de las instrucciones if anteriores

tiene

éxito.

~N
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Comprobacién de avance

1. (De qué tipo debe ser la condicion que controla el if?
2. ;A quéif se asocia siempre un else?

3. (Qué es una escalera if-else-if?

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

La instruccién switch

La segunda de las instrucciones de seleccion de Java es switch, la cual proporciona un arbol de varias
ramas; por lo tanto, permite que un programa seleccione entre varias opciones. Aunque una serie de
instrucciones if anidadas puede realizar pruebas de varias vias, en muchas ocasiones switch es un método
mas eficiente. Funciona de la siguiente manera: el valor de una expresion se prueba sucesivamente contra
una lista de constantes. Cuando se encuentra una coincidencia, se ejecuta la secuencia de instrucciones
asociadas con dicha coincidencia. La forma general de la instruccion switch es

switch(expresion) {
case constantesl;

secuencia de instrucciones
break;

case constantes?2;
secuencia de instrucciones
break;

case constantes3;
secuencia de instrucciones
break;

default;
secuencia de instrucciones

1. La condicién que controla un if debe ser del tipo boolean.
2. Un else siempre se asocia con el if mas cercano en el mismo bloque que no esta asociado con un else.
3. Una escalera if-else-if es una secuencia de instrucciones if-else anidadas.
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La expresion switch puede ser de tipo char, byte, short o int. (No se permiten, por ejemplo,
expresiones de punto flotante). Con frecuencia, la expresion que controla el switch es simplemente
una variable. Las constantes de case deben ser literales de un tipo compatible con la expresion. Dos
constantes case en el mismo switch no pueden tener valores idénticos.

La secuencia de instrucciones default se ejecuta si ninguna constante case coincide con la
expresion. Esta secuencia default es opcional; si no esta presente, ninguna accion se presenta si fallan
todas las coincidencias. Cuando se encuentra una coincidencia, se ejecutan las instrucciones asociadas
con ese case hasta que se encuentra break o, en el caso de default o el ultimo case, hasta que se
alcance el final del switch.

El siguiente programa demuestra switch.

// Demuestra switch.
class SwitchDemo {
public static void main(String args([]) {
int 1i;

for (1=0; 1i<10; i++)
switch (i) {

case 0:
System.out.println(“i es cero”);
break;

case 1:
System.out.println(“i es uno”);
break;

case 2:
System.out.println(“i es dos”);
break;

case 3:
System.out.println(“i es tres”);
break;

case 4:
System.out.println(“i es cuatro”);
break;

default:
System.out.println(“i es cinco o mayor”);

N
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A continuacion se muestra la salida producida por el programa:

es cero
es uno
es dos
es tres
es cuatro
es cinco mayor
es cinco mayor
es cinco mayor

mayor

I i O N

o
o

es cinco o mayor
o
o

es cinco

Como puede ver, cada vez que el bucle se recorre, se ejecutan las instrucciones asociadas con la
constante case que coinciden con i. Todas las demas se omiten. Cuando i es cinco o mayor, ninguna
instruccidn case coincide, de modo que se ejecuta la instruccion default.

Técnicamente, la instruccion break es opcional, aunque la mayor parte de las aplicaciones de
switch la usaran. Cuando se encuentra dentro de la secuencia de la instruccion de case, la instruccion
break causa que el programa fluya para salir de toda la instruccion switch y se reanude en la siguiente
instruccion fuera de switch. Sin embargo, si una instruccion break no termina la secuencia de
instrucciones asociada con case, entonces todas las instrucciones gue se encuentran en (y que siguen
al) case coincidente se ejecutaran hasta que se encuentre un break (o el final del switch).

Por ejemplo, estudie cuidadosamente el siguiente programa. Antes de observar la salida, ;puede
imaginar lo que se desplegard en la pantalla?

// Demuestra switch sin instrucciones break.
class NoBreak {
public static void main(String args([]) {
int 1i;

for (i=0; 1i<=5; i++) {
switch(i) {
case 0:
System.out.println(“i es menor gque uno”);

case 1:
System.out.println(*i es menor que dos”);
case 2: Las instrucciones
System.out.println(“i es menor que tres”); — case caen aqui.
case 3:

System.out.println(“i es menor que cuatro”);
case 4:
System.out.println(“i es menor que cinco”);




El programa despliega la siguiente salida:

es
es
es
es

[ T S SR N

es

es
es
es
es

[ SO A

es

SRS

es

}

System.out.println() ;

menor
menor
menor
menor
menor

menor
menor
menor
menor

menor

menor

menor

menor
menor

menor

que
que
que
que
que

que
que
que
que

que
que

que

que
que

que

uno
dos
tres
cuatro
cinco

dos
tres
cuatro
cinco

tres
cuatro

cinco

cuatro
cinco

cinco
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Como lo ilustra este programa, la ejecucion continuara en el siguiente case si una instruccion break
no esta presente.

Puede tener case vacios, como se muestra en este ejemplo:

switch (1)
case 1:
case 2:
case 3:

break;

case 4:

break;

System.out.println(“*i es 1,

System.out.println(“i es 4");

En este fragmento, si i tiene el valor 1, 2 o 3, se ejecuta la primera instruccion println(). Si es 4, se

ejecuta la segunda instruccion println(). El “apilamiento” de case, como se muestra en este ejemplo,

es comun cuando varios case comparten un codigo comun.

w
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Instrucciones switch anidadas

Es posible tener un switch como parte de la secuencia de instrucciones de un switch externo. A esto
se le denomina switch anidado. Aun cuando las constantes de case de los switch interno y externo
contengan valores comunes, no surgiran conflictos. Por ejemplo, el siguiente fragmento de codigo es
perfectamente aceptable.

switch(chl) {
case ‘A’: System.out.println(“Esta A es parte del switch externo.”);
switch(ch2) {
case ‘A’:
System.out.println(“Esta A es parte del switch interno”);
break;
case ‘B’': //
} // fin del switch interno
break;
case ‘B’': //

Comprobacién de avance

1. (De qué tipo puede ser la expresion que controla el switch?
2. Cuando la expresién switch coincide con una constante case, ;qué sucede?

3. Si una secuencia case no termina en break, ;qué sucede?

1. La expresion switch puede ser del tipo char, short, int o byte.
2. Cuando se encuentra una constante case coincidente, la secuencia de instrucciones asociada con ese case se ejecuta.
3. Si una secuencia case no termina con break, la ejecucion contintia en la siguiente secuencia case, en caso de que exista una.
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ISWER] Empiece a construir un sistema de ayuda
de Java

) En este proyecto se construye un sistema simple de ayuda que despliega la sintaxis para las
Ayuda.java . . . , .
instrucciones de control de Java. El programa despliega un ment que contiene las
instrucciones de control y luego espera a que usted elija una. Después de esto, se despliega la sintaxis
de la instruccion. En esta primera version del programa, la ayuda solo esta disponible para las

instrucciones if y switch. Las instrucciones de control restantes se agregaran en proyectos posteriores.

Paso a paso

1. Cree un archivo llamado Ayuda.java.

Instrucciones de control del programa

2. El programa empieza por desplegar el siguiente menu:

Ayuda habilitada:
1. if
2. switch
Elija una:

Para lograr esto, debera usar la secuencia de instrucciones que se muestra a continuacion:

System.out.println(“Ayuda habilitada:"”);
System.out.println(™ 1. if”);
System.out.println(“ 2. switch”);
System.out.print (*Elija una: “);

3. A continuacion, el programa obtiene la seleccion del usuario al llamar a System.in.read() tal y
como aqui se muestra:

inciso = (char) System.in.read();

4. Una vez que se ha obtenido la seleccion, el programa usa la instruccion switch que se muestra aqui
para desplegar la sintaxis de la instruccion seleccionada.

switch(inciso) {

case ‘1’:
System.out.println(“if:\n");
System.out.println(“if (condicidn) instruccidn;”);
System.out.println(“instruccidén else;”);
break;

case ‘2':
System.out.println(“switch:\n") ;
System.out.println(“switch(expresidén) {“);

Empiece a construir un sistema de ayuda de Java [{EEGEN

System.out.println(“ constante case:”);
System.out.println (" break;”) ;
System.out.println(“ // ...");

(
(
(
System.out.println (" secuencia de instrucciones”) ;
(
(
(

System.out.println(“}”); hﬂ:nﬁnda)
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break;
default:
System.out.print (“*Seleccidén no encontrada.”);

Observe como la clausula default captura opciones no validas. Por ejemplo, si el usuario ingresa 3,
no habra constantes case coincidentes, lo que ocasionara que se ejecute la secuencia default.

5. He aqui el listado completo del programa Ayuda.java.

/*
Proyecto 3.1

Un sistema simple de ayuda.
*/
class Ayuda {
public static void main(String argsl(])
throws java.io.IOException {
char inciso;

System.out.println(“Ayuda habilitada:");
System.out.println(“ 1. if”);
System.out.println(“ 2. switch”);
System.out.print (“*Elija una: “);

inciso = (char) System.in.read();

System.out.println(*\n”) ;

switch(inciso) {

case ‘1':
System.out.println(“if:\n");
System.out.println(“if (condiciédn) instruccidn;”);
System.out.println(“instruccidn else;”);
break;

case ‘2':
System.out.println(“switch:\n") ;
System.out.println(“switch (expresidn) {“);

System.out.println(“ constante case:”);
System.out.println (" break;”);
System.out.println(™ // ...");

(
(
(
System.out.println (" secuencia de instrucciones”) ;
(
(
(

System.out.println(“}");
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break;
default:
System.out.print (“*Seleccidén no encontrada.”);

6. He aqui una ejecucion de ejemplo:

Ayuda habilitada:
1. if
2. switch
Elija una: 1

Instrucciones de control del programa

if:

if (condicidén) instrucciédn;
instruccidén else;

Pregunte al experto

° . , . . . . . ,
P. .Bajo qué condiciones debe usaruna escalera if-else-if en lugar de switch cuando esta
codificando un arbol de varias ramas?

(4 3 . . . .

R. En general, usard una escalera if-else-if cuando las condiciones que controlan el proceso
de seleccion no dependen de un solo valor. Por ejemplo, considere la siguiente secuencia
if-else-if:

if(x < 10) // .
else if(y != 0) //
else if (!terminado) //

Esta secuencia no puede recodificarse en switch porque las tres condiciones incluyen
diferentes variables y tipos. ;Cual variable controlaria switch? Ademas, necesitara usar una
escalera if-else-if cuando pruebe valores de punto flotante u otros objetos que no sean tipos
validos en una expresion switch.

Empiece a construir un sistema de ayuda de Java [{EEGEN
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

El bucle for

Ha estado usando una forma simple del bucle for desde el modulo 1. Seguramente le sorprendera lo

poderoso y flexible que es el bucle for. Empecemos por revisar los fundamentos a partir de las formas
mas tradicionales de for.
La forma general del bucle for para repetir una sola instruccion es:

for(inicializacion; condicion; iteracion) instruccion;
Para repetir un bloque, la forma general es

for(inicializacion; condicion; iteracion)

secuencia de instrucciones

}

La inicializacion suele ser una instruccion de asignacion que establece el valor inicial de la variable de
control del bucle, el cual actua como el contador que controla el bucle. La condicion es una expresion
boolean que determina si un bucle se repetira o no. La expresion iferacion define la cantidad a la que
cambiara la variable de control del bucle cada vez que éste se repita. Observe que estas tres secciones
principales del bucle deben estar separadas por puntos y comas. El bucle for se seguira ejecutando
siempre y cuando la condicion se pruebe como verdadera. Una vez que la condicion se vuelve falsa, el
bucle se sale y la ejecucion del programa se reinicia en la instruccion que sigue al for.

El siguiente programa usa un bucle for para imprimir las raices cuadradas del 1 al 99. Asimismo,
despliega el error de redondeo que esta presente en cada raiz cuadrada.

// Muestra raices cuadradas de 1 a 99 y error de redondeo.
class RaCuad {
public static void main(String args([]) {
double num, rcuad, erred;

for(num = 1.0; num < 100.0; num++) {
rcuad = Math.sqgrt (num) ;
System.out.println(“La raiz cuadrada de “ + num +
“es “ + rcuad);

// calcula el error de redondeo

erred = num - (rcuad * rcuad);

System.out.println(“*El error de redondeo es “ + erred);
System.out.println() ;
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Observe que el error de redondeo se calcula al elevar al cuadrado la raiz cuadrada de cada numero.
Luego se resta este resultado al niimero original.

El bucle for puede avanzar de manera positiva o negativa, y puede cambiar la variable de control
del bucle en cualquier cantidad. Por ejemplo, el siguiente programa imprime del 100 al —95 en
decrementos de 5.

// Ejecucidén negativa de un bucle.
class DecrFor {

public static void main(String argsl([]) {
int x;
for(x = 100; x > -100; x -= 5) <«——— La variable de control de
System.out.println(x); bucle disminuye de 5 en 5.

Un aspecto importante acerca de los bucles for es que la expresion condicional siempre se prueba
en la parte superior del bucle. Esto significa que tal vez no se ejecute el codigo dentro del bucle si,
para empezar, la condicion es falsa. He aqui un ejemplo:

for (cuenta=10; cuenta < 5; cuenta++)
X += cuenta; //esta instruccidn no se ejecutard

Este bucle nunca se ejecutara porque su variable de control, cuenta, es mayor que 5 cuando se ingresa
en el bucle. Esto hace que la expresion condicional, cuenta < 5, sea falsa desde el inicio; por lo tanto,
ni siquiera una iteracion del bucle tendré lugar.

Algunas variaciones del bucle for

El bucle for es una de las instrucciones mas versatiles en el lenguaje Java porque permite un amplio
rango de variaciones. Por ejemplo, pueden usarse distintas variables de control del bucle. Considere el
siguiente programa:

// Use comas en una instruccidén for.
class Coma {

public static void main(String argsl([]) {
int i, 3J;
for(i=0, j=10; i < j; i++, j--) = Observe las dos variables
System.out.println(™i y j: “ + 1 + % “ + J); de control del bucle.
}

(0]
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A continuacion se muestra la salida del programa:

iy j: 0 10
iy j: 109
iy j: 28
iy j: 37
iy j: 46

Aqui, las comas separan las dos instrucciones de inicializacion y las dos expresiones de iteracion.
Cuando el bucle empieza, iy j se inicializan. Cada vez que el bucle se repite, i se incrementa y j se
reduce. A menudo es conveniente usar varias variables de control del bucle porque pueden simplificar
ciertos algoritmos. Es posible tener cualquier numero de instrucciones de inicializacion e iteracion,
pero en la practica mas de dos o tres hacen que el bucle for resulte dificil de manejar.

La condicion que controla el bucle puede ser cualquier expresion booleana valida. No es necesario
que se incluya la variable de control del bucle. En el siguiente ejemplo, el bucle sigue ejecutandose
hasta que el usuario escribe la letra S en el teclado.

// Bucle hasta que se escribe S.
class PruebaFor {
public static void main(String argsl[])
throws java.io.IOException {

int 1i;
System.out.println(“Oprima S para detener.”);

for(i = 0; (char) System.in.read() != 'S’; i++)
System.out.println(“Paso #” + 1i);

Piezas faltantes

Algunas variaciones interesantes del bucle for se crean al dejar vacias las piezas de la definicidon del
bucle. En Java, es posible que cualquiera o todas las inicializaciones, condiciones o partes de iteracion
del bucle for, estén en blanco. Revise, por ejemplo, el siguiente programa:// Partes de for pueden estar
en blanco.

Partes de for pueden estar vacias.
class Vac {

public static void main(String args([]) {
int 1i;
for(i = 0; i < 10; ) { <«—— Falta la expresion de iteracién.

System.out.println(“Paso #” + 1i);
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i++; // incrementa la var de control de bucle

Aqui, la expresion de iteracion de for esta vacia. En cambio, la variable de control del bucle i aumenta
dentro del cuerpo del bucle. Esto significa que cada vez que el bucle se repite, se prueba i para
comprobar si es igual a 10, pero ninguna otra accion se toma. Por supuesto, como i ain se incrementa
dentro del cuerpo del bucle, el bucle se ejecuta normalmente desplegando la siguiente salida:

Paso #0
Paso #1
Paso #2
Paso #3
Paso #4
Paso #5
Paso #6
Paso #7
Paso #8
Paso #9

En el siguiente ejemplo, la parte de la inicializacion se mueve también afuera del for.

// Mover afuera del bucle for.
class Vac2 {
public static void main(String argsl([]) {
int 1i;
La expresién de inicializacién
se saca del bucle.

i = 0; // saca la inicializacidén del bucle
for(; i < 10; ) {
System.out.println(“Paso #” + 1i);
i++; // incrementa la var de control del bucle

En esta version, en lugar de hacerlo como parte de for, i se inicializa antes de que el bucle inicie. Por
lo general, querra inicializar la variable de control del bucle dentro de for. La inicializacion solamente
suele colocarse fuera del bucle cuando se deriva el valor inicial mediante un proceso complejo que no
es posible incluir dentro de la instruccion for.

(0]
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El bucle infinito

Puede crear un bucle infinito (un bucle que nunca termina) empleando el for y dejando vacia la
expresion condicional. Por ejemplo, el siguiente fragmento muestra la manera en que la mayoria de los
programadores de Java crean un bucle infinito.

for(;;) // bucle intencionalmente infinito
{
//

Este bucle se ejecutara para siempre. Aunque hay algunas tareas de programacion, como procesadores
de comando del sistema operativo que requieren un bucle infinito, la mayor parte de los “bucles
infinitos” tan s6lo son bucles con requisitos especiales de terminacion. Casi al final de este modulo
vera como detener un bucle de este tipo. (Sugerencia: se hace empleando la instruccion break.)

Bucles sin cuerpo

En Java, el cuerpo asociado con un bucle for (o cualquier otro bucle) puede estar vacio. Esto se debe
a que una instruccion null es sintacticamente valida. Los bucles sin cuerpo suelen resultar utiles. Por
ejemplo, el siguiente programa usa uno para sumar del 1 al 5.
// El cuerpo de un bucle puede estar vacio.
class Vac3 {
public static void main(String args([]) {
int 1i;

int suma = 0;

// suma los numeros hasta 5
for(i = 1; i <= 5; suma += i++) ; <«———iNo hay cuerpo en este bucle!

System.out.println(“La suma es “ + suma);

Aqui se muestra la salida del programa:

La suma es 15

Observe que el proceso de suma se maneja por completo dentro de la instruccién for y no se necesita
el cuerpo. Ponga especial atencion a la expresion de iteracion:

suma += i++
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No se intimide con instrucciones como éstas. Son comunes en programa de Java escritos
profesionalmente y son faciles de comprender si las divide en partes. En otras palabras, esta
instruccion dice “agrega a suma el valor de suma mas i, y luego aumenta i”’. Por lo tanto, es lo mismo
que la secuencia de instrucciones:

suma = suma + 1i;
i++;

Declaracién de las variables de control del bucle dentro
del bucle for

A menudo la variable que controla un bucle for so6lo es necesaria para el bucle por lo que no se utiliza
en ningun otro lado. Cuando éste es el caso, es posible declarar la variable dentro de la parte de
inicializacion del for. Por ejemplo, el siguiente programa calcula la sumatoria y el factorial del 1 al 5y
declara su variable de control de bucle i dentro del for.

// Declara la variable de control del bucle dentro de for.
class ForVar {
public static void main(String arg s[]) {
0;
int fact 1;

int suma

// calcula el factorial de los numeros hasta el 5

for(int i = 1; i <= 5; i++) { < La variable i se declara dentro
suma += i; // i se conoce en todo el bucle de la instruccién for.
fact *= 1i;

}

// pero i1 no se conoce aqui.

System.out.println(“La suma es “ + suma);
System.out.println(“El factorial es “ + fact);

Cuando se declara una variable dentro de un bucle for, hay que recordar algo importante: el
alcance de la variable termina cuando la instruccion for termina (es decir, el alcance de la variable esta
limitado por el bucle for). Fuera de éste, la variable dejara de existir. Por consiguiente, en el ejemplo
anterior, i no es accesible fuera del bucle for. Si necesita usar la variable de control del bucle en otro
lugar del programa, no podra declararla dentro del bucle for.

Antes de seguir adelante, tal vez quiera experimentar sus propias variaciones en el bucle for.
Como lo vera, es un bucle fascinante.

0O
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El bucle for mejorado

Recientemente, una nueva forma del bucle for, llamada for mejorado, se agrego a Java. El for
mejorado proporciona una forma mejorada de recorrer a manera de ciclo el contenido de una
coleccidn de objetos como, por ejemplo, una matriz. El bucle for mejorado se analizara en el capitulo
5 después de que se hayan introducido las matrices.

Comprobacién de avance

1. (Parte de una instruccion for puede estar vacia?
2. Muestre como crear un bucle infinito empleando for.

3. (Cual es el alcance de una variable declarada dentro de una instruccion for?

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

El bucle while

Otro bucle de Java es el while. La forma general del bucle while es

while(condicion) instruccion;

donde instruccion puede ser una sola instruccidon o un bloque de instrucciones, y condicion define la
condicién que controla el bucle y puede ser cualquier expresion booleana valida. El bucle se repite
mientras la condicion sea verdadera. Cuando la condicion se vuelve falsa, el control del programa pasa
a la linea que le sigue inmediatamente en el bucle.

He aqui un ejemplo simple en el que un while se utiliza para imprimir el alfabeto:

// Demuestra el bucle while.
class WhileDemo {
public static void main(String args([]) {
char ch;

// imprime el alfabeto con el bucle while
ch = ‘a’;
while(ch <= ‘z’) {

1. Si, las tres partes del for (inicializacion, condicion e iteracion) pueden estar vacias.
2. for(;)
3. El alcance de una variable declarada dentro de un for esta limitado al bucle. Fuera de €I, no se le conoce.
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System.out.print (ch) ;
ch++;

Aqui, ch se inicializa en la letra a. Cada vez que se recorre el bucle, se da salida a ch y luego se
incrementa. Este proceso sigue hasta que ch llega a z.

Al igual que el bucle for, el while revisa la expresion condicional en la parte superior del bucle, lo
que significa que es posible que el cddigo del bucle no se ejecute. Esto elimina la necesidad de realizar
una prueba aparte antes de recorrer el bucle. El siguiente programa ilustra esta caracteristica del bucle
while y calcula las potencias enteras de 2, desde 0 hasta 9.

Instrucciones de control del programa

// Calcula potencias enteras de 2.
class Potencias {
public static void main(String argsl([]) {
int e;
int result;

for(int 1=0; 1 < 10; 1i++) {

result = 1;

e = 1i;

while(e > 0) {
result *= 2;

e--;
}
System.out.println(“2 a la “ + i +
“ potencia es “ + result);
}
}
}
Aqui se muestra la salida del programa:
2 a la 0 potencia es 1
2 a la 1 potencia es 2
2 a la 2 potencia es 4
2 a la 3 potencia es 8
2 a la 4 potencia es 16
2 a la 5 potencia es 32
2 a la 6 potencia es 64
2 a la 7 potencia es 128
2 a la 8 potencia es 256
2 a la 9 potencia es 512
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Pregunte al experto

P: Dada la flexibilidad inherente a todos los bucles de Java, ;cuales criterios deben
considerarse cuando se selecciona un bucle? Es decir, ;como elijo el bucle correcto
para un trabajo especifico?

° . , . . . .

R. Use un bucle for cuando realice un nimero conocido de iteraciones. Use do-while cuando
necesite un bucle que siempre realice al menos una iteracion. El while se usa mejor cuando
el bucle se repite un niimero desconocido de veces.

Observe que el bucle while sélo se ejecuta cuando e es mayor que 0. Por lo tanto, cuando e es cero,
como en la primera iteracion del bucle for, el bucle while se omite.

HABILIDAD
FUNDAMENTAL

El bucle do-while

El ultimo de los bucles de Java es el do-while. A diferencia de los bucles for y while, en los que la
condicidn se prueba en la parte superior del bucle, el bucle do-while revisa su condicion en la parte
inferior. Esto significa que un bucle do-while siempre se ejecutara por lo menos una vez. La forma
general del bucle do-while es

do {
instrucciones,
}while(condicion);

Aunque las llaves son necesarias cuando s6lo una instruccion esta presente, a menudo se utilizan para
mejorar la legibilidad del constructor do-while evitando asi la confusion con el while. El bucle
do-while se ejecuta siempre y cuando la expresion condicional sea verdadera.

El siguiente programa recorre en bucle hasta que el usuario ingresa la letra q.

// Demuestra el bucle do-while.
class DWDemo {
public static void main(String argsl(])
throws java.io.IOException ({

char ch;

do {
System.out.print (“Oprima una tecla y luego ENTER: “);
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ch = (char) System.in.read(); // obtiene un cardcter
} while(ch '= ‘g’);

Empleando un bucle do-while podemos mejorar atin mas el programa de juego de adivinanza del
principio de este mddulo. Esta vez, el programa recorrera en bucle hasta que adivine la letra.

// Juego de adivinar la letra, 4a versién.
class Adivd {
public static void main(String argsl(])
throws java.io.IOException {

char ch, respuesta = ‘K’;

do {
System.out.println(“Estoy pensando en una letra entre la A y la Z.”");
System.out.print (“Puedes adivinarla: “);

// lee una letra, pero omite retornos de carro

do {
ch = (char) System.in.read(); // obtiene un carédcter
} while(ch == *\n’ | ch == "\r’);
if (ch == respuesta) System.out.println(“** Correcto **”);
else {
System.out.print(“...Lo siento, te encuentras “);

if(ch < respuesta) System.out.println(“demasiado bajo”) ;
else System.out.println(“demasiado alto”);
System.out.println (“Prueba de nuevo\n”) ;

}

} while(respuesta != ch);

He aqui una ejecucion de ejemplo:

Estoy pensando en una letra entre la A y la Z.
Puedes adivinarla: A

...Lo siento, te encuentras demasiado bajo
Prueba de nuevo

O
(8)
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Estoy pensando en una letra entre la A y la Z.
Puedes adivinarla: Z

...Lo siento, te encuentras demasiado alto
Prueba de nuevo

Estoy pensando en una letra entre la A y la Z.
Puedes adivinarla: K
** Correcto **

Observe otro elemento interesante en este programa. El bucle do-while mostrado aqui obtiene
el siguiente caracter omitiendo cualquier caracter de retorno de carro que pudiera estar en el flujo de
entrada:

// lee una letra, pero omite retornos de carro

do {
ch = (char) System.in.read(); // obtiene un cardcter
} while(ch == *\n’ | ch == "\r');

He aqui por qué es necesario el bucle: como se explico antes, System.in almacena en cola los
caracteres: usted debe oprimir ENTER antes de enviar los caracteres. Al oprimir ENTER se genera un
retorno de carro. Este caracter permanece pendiente en la memoria de entrada. Este bucle descarta
estos caracteres y sigue leyendo la entrada hasta que ya no queda ningun caracter presente.

Comprobacién de avance

1. ;Cual es la principal diferencia entre los bucles while y do-while?

2. La condicién que controla el while puede ser de cualquier tipo. ;Cierto o falso?

1. El while revisa su condicion en la parte superior del bucle. El do-while la revisa en la parte inferior.
2. Falso. La condicion debe ser del tipo boolean.
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Mejore el sistema de ayuda de Java

En este proyecto se expande el sistema de ayuda de Java que se cred en el proyecto 3.1.

Ayuda2.java Esta version agrega la sintaxis para los bucles for, while y do-while. Asimismo, revisa la

seleccion de menu del usuario recorriendo en bucle hasta que se ingresa una respuesta valida.

Paso a paso

1. Copie Ayuda.java en un nuevo archivo llamado Ayuda2.java.

2. Cambie la parte del programa que despliega las opciones con el fin de que éste use el bucle
mostrado aqui:
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do {
System.out.println(“Ayuda habilitada:”);
System.out.println(“ 1. 1if”);
System.out.println(® 2. switch”);
System.out.println(“ 3. for”);
System.out.println(“ 4. while”);
System.out.println(“* 5. do-while\n”);
System.out.print (“*Elija una: “);
do {
inciso = (char) System.in.read();
} while(inciso == ‘\n’ | inciso == ‘\r’);
} while( inciso < ‘1’ | inciso > '5');

Observe que un bucle do-while anidado se utiliza para descartar cualquier caracter de retorno de
carro que pudiera estar presente en el flujo de entrada. Después de hacer este cambio, el programa
se recorrera en bucle desplegando el menu hasta que el usuario ingrese una respuesta que se
encuentre entre 1y 5.

3. Expanda la instruccion switch para que incluya los bucles for, while y do-while como se muestra
aqui:

switch(inciso) {
case ‘1’:
System.out.println(“if:\n");
System.out.println(“if (condicidén) instruccidn;”);
System.out.println(“instruccidén else;”);
break; (continda)

Mejore el sistema de ayuda de Java [JIEEY]
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case ‘2':
System.out.println(“switch:\n");
System.out.println(“switch (expresidén) {“);
System.out.println(“ constante case:”);
System.out.println (" secuencia de instrucciones”) ;
System.out.println (" break; ") ;
System.out.println(“ // ...");
System.out.println(“}”);
break;

case ‘3':
System.out.println(“for:\n”") ;
System.out.print (“for (inic; condicidn; iteracidn)”);
System.out.println(“ instruccidn;”);
break;

case ‘4':
System.out.println(“while:\n") ;
System.out.println(“while(condicidén) instruccidn;”);
break;

case ‘5’:
System.out.println(“*do-while:\n") ;
System.out.println(“do {“);
System.out.println(“ instruccidn;”);

(

System.out.println(“} while (condiciédn);"”);
break;

Observe que ninguna instruccion default esta presente en esta version de switch. Debido a que
el bucle de menu asegura que se introducira una respuesta valida, ya no es necesario incluir una
instruccion default para manejar una opcion no valida.

4. He aqui el listado completo del programa Ayuda2.java:

/*
Proyecto 3.2

Un sistema mejorado de ayuda que usa
do-while para procesar una seleccién de menu.
*/
class Ayuda2 {
public static void main(String args[])
throws java.io.IOException {
char inciso;

do {
System.out.println(“Ayuda habilitada:”);
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System.out.println(“ 1. 1if”);
System.out.println(“ 2. switch”);
System.out.println(“ 3. for”);
System.out.println(“ 4. while”);

System.out.println(“® 5. do-while\n”);
System.out.print (“*Elija una: “);

do {
inciso = (char) System.in.read();
} while(inciso == ‘\n’ | inciso == ‘\r’);
} while( inciso < ‘1’ | inciso > '57);

System.out.println(“\n”) ;

switch(inciso) {
case ‘1’:
System.out.println(“if:\n");
System.out.println(“if (condicidn) instruccidn;”);
System.out.println(“instruccidén else;”);
break;
case ‘2':
System.out.println(“switch:\n") ;
System.out.println(“switch (expresidén) {“);
System.out.println(“ constante case:”);
System.out.println (" secuencia de instrucciones”);
(
(
(
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System.out.println (" break; ") ;
System.out.println(™ // ...");
System.out.println(“}");
break;

case ‘3':
System.out.println(“for:\n”");
System.out.print (“for (inic; condiciédn; iteracidn)”);
System.out.println(“ instrucciédn;”);
break;

case ‘4':
System.out.println(“*while:\n”") ;
System.out.println(“while(condicidén) instruccidn;”);
break;

case ‘5’:
System.out.println(“*do-while:\n") ;

(
System.out.println(“do {“);
System.out.println(“ instruccidn;”);
System.out.println(“} while (condicidn);”);

break;

Mejore el sistema de ayuda de Java [JIEEY]
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Uso de break para salir de un bucle

Es posible forzar la salida inmediata de un bucle omitiendo cualquier cddigo en el cuerpo del bucle,

asi como la prueba de condicion del bucle empleando la instruccion break. Cuando se encuentra
una instruccion break dentro de un bucle, éste se termina y el control del programa se reanuda en la
siguiente instruccion del bucle. He aqui un ejemplo simple:

// Uso de break para salir de un bucle.
class BreakDemo {
public static void main(String argsl[]) {
int num;

num = 100;

// recorre el bucle si i al cuadrado es menor gue num

for (int 1=0; 1 < num; i++) {
if(i*1i >= num) break; // termina el bucle si i*i >= 100
System.out.print(i + “ “);

}

System.out.println(“*Bucle completo.”);

Este programa genera la siguiente salida:

0123456 78 9 Bucle completo.

Como vera, aunque el bucle for esta disefiado para ejecutar de 0 a num (que en este caso es 100), la
instruccidon break hace que finalice antes cuando i al cuadrado es mayor que num.

La instruccion break puede usarse con cualquier bucle de Java, incluyendo bucles
intencionalmente infinitos. Por ejemplo, el siguiente programa simplemente lee la entrada hasta que el
usuario ingresa la letra q.

// Lee la entrada hasta que se recibe una q.
class Break2 {
public static void main(String argsl(])
throws java.io.IOException {

char ch;

for( ; ; ) { < El bucle “infinito”
ch = (char) System.in.read(); // obtiene un cardcter termina con el break
if(ch == ‘q’) break; <= 1
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}

System.out.println(“Introdujo una g!”);

Cuando se usa dentro de un conjunto anidado de bucles, la instruccion break sélo sale del bucle

mas interno. Por ejemplo:

// Uso de break con bucles anidados.
class Break3 {
public static void main(String args([]) {

for (int 1=0; 1<3; 1i++) {
System.out.println(“Cuenta del bucle externo: “ + 1);
System.out.print (" Cuenta del bucle interno: “);

int t = 0;

while(t < 100) {
if(t == 10) break; // termina el bucle si t es 10
System.out.print(t + “ “);
t++;

}

System.out.println() ;

}

System.out.println(“Bucles completos.”);

Este programa genera la siguiente salida:

Cuenta del bucle externo: 0

Cuenta del bucle interno: 0 1 2 3 4 56 7 8 9
Cuenta del bucle externo: 1

Cuenta del bucle interno: 0 1 2 3 4 56 7 8 9
Cuenta del bucle externo: 2

Cuenta del bucle interno: 0 1 2 3 4 56 7 8 9
Bucles completos.

Como puede ver, la instruccion break en el bucle interno soélo causa la terminacion de ese bucle. El

bucle externo no se ve afectado.

He aqui dos conceptos que se deben recordar acerca de break. En primer lugar, puede aparecer
mas de una instruccion break en un bucle; sin embargo, tenga cuidado pues demasiadas instrucciones
break tienden a desestructurar su codigo. En segundo lugar, el break que termina una instruccion

switch solo afecta a esta instruccion switch y no a cualquier bucle incluido.
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HABILIDAD
FUNDAMENTAL

Use break como una forma de goto

Ademas de su uso con la instruccion switch y con los bucles, la instruccion break puede emplearse
por si sola para proporcionar una forma “civilizada” de la instruccién goto. Java no cuenta con
una instruccion goto porque ésta proporciona una manera no estructurada de modificar el flujo
de ejecucion del programa. Los programas que llevan a cabo un uso extenso de goto suelen ser
dificiles de comprender y de mantener. Sin embargo, existen ciertos lugares en los que goto resulta
un dispositivo util y legitimo. Por ejemplo, goto puede ser util al salir de conjuntos profundamente
anidados de bucles. Para manejar estas situaciones, Java define una forma expandida de la instruccion
break. Al usar esta forma de break, puede salir de uno o mas bloques de cédigo. No es necesario que
estos bloques sean parte de un bloque o un switch; pueden ser cualquier bloque. Mas aun, usted puede
especificar con precision donde se reanudara la ejecucion pues esta forma de break funciona con una
etiqueta. Como vera, break le proporciona los beneficios de un goto sin que padezca los problemas
propios de este ultimo.

La forma general de la instruccion break etiquetada se muestra a continuacion:

break etiqueta,

Aqui, etiqueta es el nombre de una etiqueta que identifica un bloque de codigo. Cuando se ejecuta esta
forma de break, el control se transfiere fuera del bloque de cddigo con nombre. El bloque etiquetado
de cdédigo debe encerrar la instruccion break, per