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Empecemos

1. INTRODUCCION



Lo que Java intenta hacer y lo hace con bastante éxito, es abarcar dominios
diferentes. De esa forma le permite efectuar trabajos para de aplicaciones
del lado del servidor, del lado del cliente, para teléfonos moviles,
programacion cientifica, software de escritorio, navegacion interplanetaria,
cualquier cosa...

James Gosling, creador de Java
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Por qué Java

* Es un lenguaje moderno y cotizado.

» Se utiliza en la web, negocios, aplicaciones de
telecomunicaciones, ...

* Tiene la filosofia de codificar una vez/ejecutar en
cualquier sitio

* Desarrollado en los 90, incorpora muchas de las

caracteristicas de lenguajes anteriores:

Orientacion a objetos. Por medio de la Mquina
. Virtual de Java (UUYM)

Recogida de basura. b/

Portabilidad del codigo objeto.
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El modo de funcionar de Java

En Java el eodigo fuente se
guarda en un arthivo de
texto terminado en .Jjava

Un arethivo .c1lass no
tontiene CSdigo nativo al
Protesador sino bytecodes

%Compilador

La JUM ejeeuta

El compilador de Java, los bytecodes en
javac, tonvierte el todigo cada dispositivo
Luente en un arthivo

.class
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El modo de funcionar de Java
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Programa Java

public class MiPrimeraAplicacion

{
public static void main(String[] args){
System.out.println(“jjjControlo!!!”);

}
}

MiPrimeraAplicacion.java

@&ompilador

~ Java
ViV]'

Qratias a la JUM las aplicationes
se Pueden ejecutar en vavias
plataformas sin volver a tompilavlas



La plataforma Java

Plataforma

Las ?la‘ﬁa‘comas mas ?o?ularcs son
Linux, Windows, MacOSX,...

Es el entorno hardware o software donde se ejecuta un programa.

La plataforma Java difiere de la mayoria de las demas plataformas en que es
una plataforma solo de software que se ejecuta en otras plataformas basada

en hardware. Consta de 2 componentes:

1. La Maquina Virtual Java (Java Virtual Machine)

2. ElInterfaz de Programacion de Aplicaciones Java (Java API)
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MiAplicacion.java

Java API

Java Virtual Machine

\}

Plataforma basada en har‘dwa@

Plataforma Java. A dia de hoy,
Java' " Platform, Standard Edition &
(Java ™ SE b)



La plataforma Java

El nombre oficial de la plataforma Java es JavaTM Platform, Standard Edition 6
Sun utiliza dos formas de numeros de version: 1.6.0 para referirse a la version
de la plataforma para desarrollo y 6 para la version de producto.

En la version 5 el nombre de la plataforma era J2LSE™

Nombre Abreviatura
Nombre plataforma Java™ Platform, Standard Edition 6 | Java™ SE6
Productos lanzados bajo Java™ SE Development Kit 6 JDK™ 6
la plataforma Java™ SE Runtime Environment 6 JRE™ 6
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I La plataforma Java

Java Language

Toolz &
Tool APls

Deployment
Technologies

Toolkits

JDK Integration

LiBraries

JRE Other Base

Libraries

lang and util
_Base
Libraries

Java Virtual
Machine

Platforms

Java Language
: . : : : Java
java  javac javadoc apt jar javap JPDA JConsole VisualVl
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La plataforma Java
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Preparandonos

1. INSTALACION JDK
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Java SE instalacion

I re———r—
€« C

http://java.sun.com/

@Sun Sun Developer Network (SDN)

milorosystema APls

» Search tips =

Downloads Products Support Training Participate

Early Acc
Java SE
Java EE
Java ME
JavaFXx
Solaris
MetBeans
Sun Studio Compilers & Tools
My
VirtualBox

See All »

T e P T A S S T oy S TP S Sy S T ol

Java SE Development Kit (JDK) 6 Update 10

The Java SE Development Kit (JOK) includes the Java SE Runtime Environment

(JRE) and command-line development tools that are useful for developing applets
and applications.

» Mare info about Java SE 6 Update 10 ..

FAC | Installation Instructions | ReadMe | ReleaseMotes | Sun License | Third Party Licenses
{entornos.jmt@gmail.com}
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Java SE instalacio

[

__|E|_ Please wait while Windows configures Java(TM) SE Development
| :‘1? Kit & Update 10

Gatheri '
bbb |7 3ava(TM) SE Development Kit 6 Update 10 - x|

UL License Agreement S
Please read the following license agreement carefully, @ E’t'??
Sun Microsystems, Inc. Binary Code License Agreement ﬂ

for the JAVA 5E DEVELCOPMENT EKIT (JDE), VERSICH &

SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN™) IS WILLING fmmem e el
SOFTWARE IDENTIFIED BELOW TO YOU ONLY UDO I e s ] et X

THAT ¥OU ACCEPT ALL OF THE TEEMS COMNTATHE

Custom Setup Y
BIMNARY CODE LICENSE AGREEMENT AND SUPPLEM ) @63{}?
TERMS (COLLECTIVELY "AGREEMENT"). PLEASE | Select the program features you want installed.
AGREEMENT CAREFULLY. BY DOWHNLOADING OR IH
SOFTWARE, YOU ACCEPT THE TERMS OF THE AGR Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
INDICATE ACCEPTAMNCE BY SELECTING THE "ACC installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel
THE BOTTCM OF THE AGREEMENT. IF YOU AERE H
BE BOUND BY ATLL THE TERMS, SELECT THE "DE

Dedine I A

-1

—Feature Description

<l (=0 + | Development Tools JT;]E{TM} SE Etl:lexéelupment Kit &
i Update 10, induding private JRE
Demos and Samples 6 Update 10, This will require
Source Code 300ME on your hard drive,

Java DB

Install to:

C:\archivos de programa'Javaljdk1.6.0_104 Change. .. |
« Back I Mext = I Cancel |
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Java SE instalacion
51

Installing S
The program features you selected are being installed, @ = Hn

Flease wait while the Install Wizard installs Java({TM) SE Development Kit 6
Update 10, This may take several minutes,

Status:
Extracting Installer

i’-,%" Java(TH) SE Development Kit 6 Update 10 - Complete El

{entornos.jmt@gmail.com}

Java(TM) SE Development Kit 6 Update 10
Successfully Installed

Product Registration is FREE and incudes many benefits:
* Motification of new versions, patches, and updates

* Spedial offers on Sun products, services and training

* Access to early releases and documentation

When you dick Finish, product and system data will be
collected and the JDK product registration form will be
presented. If you do not register, none of this information
will be saved.

For more information on what data Registration collects
and how it is managed and used, see the Product
Registration Information Page.

Product Registration Information |




Java SE instalacion

{:? E:ﬂe gREgls_ter ynJr'J[;(_' B e O S ,._,—I—.r..—l,.-— INEPUEFTEPAPRRIPPTLLL L v./u“d"‘ﬂ-\_.f..----—""""’"/_v-"-.,-,/v—’ /J@’
i -

; %.S_ﬂ_’ggg Java Development Kit (JDK)

1 Thank you for installing the Java Development Kit Version 6 Update 10 from Sun Microsystems.
:

Registering your product will give you the following benefits:

? « Motification of new versions, patches, and updates

E « Special offers on Sun developer products, services and training

f‘ « Access to early releases and documentation

3

;

Product registration is FREE, quick and easy!

All you need is a Sun Developer Network or other Sun Online account. If you don't already have one, you
will be prompted to create one.

Register My JDK You need to be connected to the Internet to register this Sun product.

Sun Microsystems, Inc. respects your privacy. We will use your personal information for communications and management of your Sun
Online Account, the sernvices and applications you access using your Sun Online Account, and the products and systems you register
with your Sun Online Account.

For more information on the data that will be collected as part of the registration process and how it will be managed
see http://java.sun.com/javaselreqgistration/JDOKReqistrationPrivacy_html.

For more information on Sun’s Privacy Policy see http://'www_sun.com/privacy/ or contact privacy@sun.com.

/’ '-f'.___-___.‘\-.-.-"""‘\-'"‘\-./'\-.z-.-'-VF,__,-W_\'\'\__,-ﬁ/\._.'"-\._.v—-'ﬂ,_z'ﬂ-\.-"\"\.—ﬂ'ﬂ_,-.—'.____.-‘\-.l\-.-
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Java SE instalacion

Propiedades del sistema 7] x|

Festaurar sistema I Actualizaciones automaticas | Remoto
General | Mombre de equipo I Hardware I Opciones avanzadas

Sistema:
Microsoft Windows XP
Profesional
'l J Versidn 2002
[ _' Service Pack 3
Registrado a nombre de:

Equipo:
Intel(R) Pertium(R) M
processor 1600MHz
160GHz, 1,00 GB de RAM

Propiedades del sistema el

I Actuglizaciones automaticas | Femoto |
COpciones avanzadas

Rlestaurar sistema
General I Mombre de equipo I Hardware

Debe iniciar la sesidén como un Administrador para hacer la mayoria de los
cambios.

— Rendimiento
Efectos visuales, programacian del procesador, uso de memaoria y
memaria virtual

i

Configuracion

— Perfiles de usuario
Configuracion del escritorio relacionada con su inicio de sesion

Corfiguracian

i

— Inicio y recuperacian
Inicio de sistema, emor de sistema e informacion de depuracian

Configuracion |
| Varables de entomio ' Irforme de emores |

Cancelar Aplicar

Aceptar Cancelar | Aplicar |
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Java SE instalacion

—Variables de usuario para Jose

Modificar la variable del sistema |

Variable | Valor |:| Mombre de variable: IF'ath
LIE C:Varchivos de programa‘Microsoft Visu. .. : T - -

Valor d ble: w:Varchivos d dk1.6.0_1C
Path C:\Archivos de programa\[DM Computer... alor de variable I Yarchivos de programa'Javalj N
TEMP C:\Documents and SettingsYJose\Config... lﬁl Cancel
TMP C:\Documents and Settings\Jose\Config... | ceptar anesar
LLTRAMOM_LA,..  C:VArchivos de programa'UltraMon'Res... =

A

Mueva Muodificar Eliminar

—Variables del sistema

F Y
L C:Warchivos de programa\PHP;C: YWIN. Modificar la variable del sistema d bl
. HEADLOATE HIRL==T = S
FPHPRC C:'archiNos de programa'PHPY,
PROCESSOR_ARCH... x86 - Mombre de variable: I Path
4| i B —
V — Valor de variable: I :\Archivos de programa'PHPY; BeSystemRy
Nueva Modificar __Emun/
— Aceptar I Cancelar
Aceptar Cancelar

Agv-cgav la vuta del JDK. En este easo
C:\Archivos de programa\Java\jdkl.6.0 10\bin;
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Codifiquemos

2. APLICACIONES JAVA



Estructura del codigo en Java

EI mismo nombvre de la
tlase y terminado en

-jaY://// public class Perro
: : {
Archivo CGM
}
Clase Solo se pueden estribiv
Métodos public class Perro dentro de una clase

{ /
L Instruccione;\9 \}/01d1adra(){

}
Métodos
: public class Perro Solo se puede eseribir
L Instrucciones J { dentro de un mé‘{:odo.

a | void ladraQ{ é_‘/////
N 4// instruccionl:
instruccion?2;

¥
El mismo arthivo Puede haber }
mas de una clase Pevo solo

{ eng)nl%s .Rtggpwa]ﬁ. (::ic')r%



Anatomia de una clase

Cuando se lanza una aplicacion Java, la JVM busca la clase que se le pasa en
la linea de comandos y, dentro de ella, el método main que tiene que tener los
argumentos que se muestran en el ejemplo. A continuacion, la JVM ejecuta el
codigo que se encuentra dentro de main.Debe existir un main por aplicacion,

no por clase. 5% C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

Microsoft wWindows XP [version 5.1.2600]
(C) Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

C:\Documents and Settings\Josex>java MiPtimeraAplicacion

En Java las tlases tienen ambito. Mismo nombre.

Esta es public pava que se A#a
bev und tlase/  Pueda atteder y ejecutar main
Gélo puede b

public por arthivo Esta es la forma de Pasar

public class MiPrimeraAplicacion arqumentos 3 MA1n
| {
nain _~lpublic static void|main(Strihg[] args){
esta forma System.out.println(“jjjControlo!!!”);

) N
AN

{entornos.jmt@gmail.com} netesavio el ;

'm\’rimc una linea en la consola



Escribiendo una clase con main

En Java todo va en una class. Escribimos nuestra aplicacion en un archivo
terminado en . java. Se compila a un archivo .class que es el que ejecuta la

JVM.
OGuardar como MiPrimeraAplicacion.java

public class MiPrimeraAplicacion

{
public static void main(String[] args){
System.out.println(“jjjControlo!!!”);
System.out.println (“jjjJaval!!l”);
}
} 0*g‘CompiIador

Compilar con
javac MiPrimeraAplicacion.java

o C\WINDOWS\system32\cmd.exe

C:\2008\Clara\Entornos\java\0l=java MiPrimeraAplicacion Ejecutarcon

e antrolal 111 . : . : :
HP&E’PE'JE’]‘E" 11 java MiPrimeraAplicacion
111Javal !l

C:\2008\Clara\Entornos\java\0l>
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Estructura tipica de un programa Java

public class MiPrograma

{ Suele formar un package
// definicidén de la clase

private static void main..

} .
l/‘l Animales

class Animal

{ =) M -
S — || MiPrograma.java
// Definicién de la clase
— | |
} — || Animal.java
N |
class Perro — | | Perro.java
{ PR .
// Definicién de l1a clase | & Gato.Java
} [\ o
— || Ardilla.java
class Gato
{
// Definicién de la clase
}
class Ardilla
{
// Definicidén de la clase
}
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Intenta adivinar que es lo que hace cada linea de cddigo:

int tamafio = 22; Detlarar un entero de nombre ‘tamapo’ y davle un valovr de 22

String nombre = “Ana”;

Perro miPerro

new Perro(nombre,tamano);

X = tamano - 5;

if (x < 20) miPerro.ladra(8);

while (x > 3) {
miPerro.juega();

}

int[] listaNumeros = {2,4,6,8};

System.out.print(“Hoola”);

System.out.print(“Perro: “ + nombre);

String numero = “8”;

int z = Integer.parseInt(numero);

try {
leeElArchivo(“miArch.txt”);

}
catch (FileNotFoundException ex) {
System.out.print(“No hay archivo”);

imt@gmail. com}




Comparemos

3.JAVA VS C++
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Java vs C++

« Java utiliza Unicode como conjunto de caracteres para programar.

» En Java cada variable, constante y funcion (incluyendo main) debe estar dentro
de una clase y cada clase parte de un package

» En Java solo existen archivos con fuentes y archivos bytecode
» En Java hay 2 categorias de tipos: tipos primitivos y tipos referencia
« En Java no hay struct, union y unsigned.

* En Java las clases, cadenas y matrices (arrays) son punteros, tratados como
referencias.

» Java cuenta con recolector de basura (liberacion automatica de memoria)
* En Java no se pueden sobrecargar operadores.

« En Java se pueden copiar variables de los tipos base usando la asignacion (=)
pero no variables de tipo objeto.
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Java vs C++

Ce kiene que anadiv
wa Lo lal final

del pumevo Porque

S.|Y\° es wun int

Se tiene que anadiv

 und Fof al -Final del

Tipos : Clase ~ Valores por
Primitivos Nombre del tipo envolvente Tamano(bytes) defecto
No C*"ijf L byte Byte 1 0
chS.N,)V\ Sin S|5h°
short Short 2 0
Enteros
int Integer 4 0
long Long 8 OL<— |
float Float 4 0.0f N
Reales Ny
double Double 8 0.0d
char Character 2 null
Otros
boolean Boolean 1 false

numero Porque sino e€s
wn double

Los fipos por veferentias son las String, los arvays y todos los objetos
del sistema o treados por el Programador. Se trean ton la Palabra new
aunque Pueden trearse implicitamente en el taso de String y arrays.

{entornos.jmt@gmail.com}



Java vs C++

: : C g : /
Java pasa los tipos siempre por valor, lo que significa que los pasa por copia | e
q§§y
W)
ng
O
_ Declarar una variable byte y asignarle el valor
byte x = 7; X de 7. El valor en binario se almacena en x.
byte
void haz(byte z)
{} 23 n Declarar un método con un byte, z, como parametro.
byte
I»
Q§D¢/ ‘DI\:\:\,/_\/
® o
@ & ) i
Llamada al método haz(), pasando x como argumento.
X Copia de x Z Los bits de x se copian y la copia aparece en z.
byte byte
obj.haz(x); void haz(byte z) {}
N QO
. N o
o ,,33\'::3»,3 Vq)m?q} %y 2 no estdn (bm‘bm(b
* et eonettados | Cambia el valor de z dentro del método. El valor x no
v I @ """"" L cambia. El argumento pasado a z era sélo una copia de
byte byte X. El método no puede cambiar la variable x

void haz(byte z) { z = 0;}
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Java vs C++

En el caso de tipos distintos a los primitivos, la copia es en realidad la direccion /E

(referencia) al objeto.
Objeto
/> Perro

miPerro

Declarar una variable miPerro y asignarle un
objeto Perro. El valor que guardamiPerro
es unareferencia (puntero) a un objeto Perro.

Perro miPerro = new Perro();

Perro

void haz(Perro z)
{} y. n Declarar un método con un Perro, z, como parametro.

Perro

. Referentia a
ﬁ%@ﬁ?/\ i
Llamada al método haz(), pasando miPerro como

Py° z argumento. z recibe unala copia de la referencia al
PErro Perro objeto, esto es, una copia de miPerro.

obj.haz(miPerro); void haz(Perro z) {}

miPevvo y = estin tonettados
Povque vefeventian al mismo objeto
Objeto
Perro
Cambia el estado de z dentro del método lo que hace

que cambie el objeto referenciado por miPerro

miPerro 7

Perro Perro

void haz(Perro z) { z.edad = 10;}
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Java vs C++

Java cuenta con 3 tipos de comentarios.

/*

Comentario ‘bloque’ (lineas muiltiples) 1
*/

/**
Comentario de documentacidn utilizado para generar
documentacién automatica del programa (pe, con javadoc) 2
Empieza con /** y nos encontraremos variables del tipo

@version 1.0
*/

public class MiPrimeraAplicacion

{
public static void main(String[] args){ 3
System.out.println(“jiijControlo!!!”); // Comentarios de ‘linea’
System.out.println (“jjjJaval!!ll”);
}
}
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Java vs C++

Etiquetas mas comunes para la generacion de documentos.

Etiquetas parareferencias:

@see <otra clase>

Etiquetas de documentacion de clases:

@version <informacion sobre la version»>

@author <nombre del autor>

Etiquetas de documentacion de métodos:

@param <nombre del argumento> <descripcidn>
@return <descripcion>

@exception <excepcion>
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Java vs C++

Uso tipico para generacion de documentos.

/**

* Este es un programa que muestra los saludos del programados.
* @version 1.00 2008-11-27

* @author Yo Mismo

* @see Adios

*/

public class Bienvenida

{

/** Método principal

* @param args argumentos en linea de comandos
* @return Nada

*/
public static void main(String[] args)
{
String[] saludos = new String[3];
saludos[@] = "Bienvenidos al mundo Java";
saludos[1] = "por Yo Mismo"; // Puedes cambiar a tu nombre
saludos[2] = "y Sun Inc.";
for (String s : saludos)
System.out.println(s);
}
}

{entornos.jmt@gmail.com}



Java vs C++

javadoc Bienvenida.java genera una serie de archivos .html. Index.html
es el principal:

file:/ffC: /2008 Clara/Entornos fjava /0 1findex. himl T I - | Google

Package [MELL] Tree Deprecated Index Help
PREW CLASS HNEXT CLASS FRAMES HNO FRAMES
SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHOD DETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD
c&

Class Bienvenida

jawva.lang.Chject
Bienvenida

public class Bienvenida
extends java.lang.CObject

Este es un programa que muestra los saludos del programados.

See Also:
Ldios

Constructor Summary

Bienvenida ()

Method Summary

gtatic void|main(java.lang.5tring[] args)

Metodo principal

Methods inherited from class java.lang.Object

clone, egquals, finalize, getClass, hashCode, notify, notifwlll, toString, wait, wait, wait
{entornos.jmt@gmail.cd ,_..,.,r.’“"""“'"\"- S S e Mx._"“‘"“- R st g et A AR . sl A, il g,




Java vs C++

Con estos operadores no cuenta Java.

-> w
unavrio

& wnario

sizeof

y Coma (tomo o?crador). S So\?or{:ada en los fOr
delete

Con estos operadores no cuenta C/C++.

>>>
Desplazamiento a la devetha ton rellenos de O

'ndiCa Si un ob\)c{:o es una instantia de
una tlase o de una de sus subelases

>>>=
instanceof
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Java vs C++

Jerarquia de operadores en Java

TIPO OPERADOR
Operadores sufijos [1 . (argumentos) expr++ expr--
Operadores unarios ++expr --expr +expr -expr ~ !
Creaciony casting new (tipo) expr

Multiplicativos * /%
Aditivos + -
Desplazamiento << >> 5>
Relacional < > <= >= instanceof
Igualdad = I=
AND (bits) &
OR exclusivo (bits)~
ORinclusivo (bits) |
AND légico &&
ORIldgico | |
Condicional ?
Asignacion = += -= *= [= Y%= &= "= |= <<= >>= >>>=

Todos los operadores binarios se evaluan de izquierda a devetha, extepto los operadores de asignation.
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Java vs C++

Salvo pequenas diferencias de matiz, las siguientes instrucciones funcionan
igual que en C/C++:

for() {}
while OO {}
do {} while();

1fQOQ{}else{}
27

1if(Q) {} else if {} .. else{}

swicth() {case: break; .. default: break;
continue

break

return

for each

Permite movernos por los elementos de una array y colecciones de elementos
sin tener que usar un indice.

for( variable : coleccién) {} int[] a = {1, 2, 3,};
for (int e : a)
Variable debe ser del mismo tipo de los System.out.print(e);

elementos de la tolection
{entornos.jmt@gmail.com}



Es unico

4. JAVA
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Variables

Variables de instancia

Variables declaradas sin el modificador static. Tienen un valor para cada
objeto instanciado.

Variables estaticas

Variables declaradas con el modificador static. Solo existe una copia con
independencia del nUmero de objetos que existan de la clase. Las comparten
todos los objetos y no hace falta instanciar un objeto para acceder a su valor.

Variables locales

Variables declaradas dentro de los métodos. Soélo son accesibles dentro de los
meétodos donde se declaran y esconden, para ese métodos, cualquier variable
externa declarada con el mismo nombre.

Parametros

Variables utilizadas para pasar datos a los métodos. Los parametros con tipos
basicos se pasan por copia; el resto, por referencia incluyendo los arrays.
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Palabras

Palabras claves reservadas en Java.

abstract default 1
boolean do if

break double implements
byte else import
case extends instanceof
catch false? int

char 3 interface
class finally long

const float native
continue for new

null?

package
private
protected
public
return

short
static
super

switch

2 En vealidad son tonstantes del |cn3uajc

{entornos.jmt@gmail.com}

synchronized
this
throw

throws

transient

true?

try

void
volatile
while



E/S consola

En Java la entrada desde teclado y la salida por pantalla se realizan a
través de la clase System.

System contiene tres atributos estaticos:

System.in: Objeto de la clase InputStream que lee datos de la entrada
estandar (teclado).

System.out: Objeto de la clase PrintStream que escribe datos en la salida
estandar (pantalla).

System.err: Objeto de la clase PrintStream que escribe mensajes de error
en la salida estandar (pantalla).

{entornos.jmt@gmail.com}



E/S consola

En Java la salida por pantalla se realiza a traves de la clase de los
meétodos:

System.out.print(<argumento>): Imprime por pantalla el argumento dado,
iIndependientemente del tipo que sea.
System.out.println(<argumento>): Igual que el anterior, pero afiadiendo un
salto de linea.
Ambos métodos pueden imprimir:
Valores directamente
System.out.println(“Hola Mundo”);
double numeroPI = 3.141592654;
System.out.println(numeroPI);
Valores concatenados con el operador +
System.out.println(“Hola Mundo” + numeroPI);

Java tambien cuenta con System.out.printf(<cadena formato><especificadores>)
gue funciona practicamente como en C.
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E/S consola

En Java la entrada por teclado se realiza a través de la clase del
metodo readLine() que permite leer una String.

Para usar este método, se debe crear un buffer para el flujo (stream) de
caracteres de entrada. Para ello realizamos las siguientes declaraciones de
variables:

InputStreamReader lector = new InputStreamReader(System.in);

BufferedReader bufer = new BufferedReader(lector);

Una vez realizadas estas declaraciones, le entrada de datos la podemos realizar
de la siguiente manera:

String entrada = bufer.readlLine();
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E/S consola

Un programa Java que use la entrada por teclado, debe incluir la sentencia:
import java.io.*;

También el método en donde se incluya la sentencia readLine( ), debera incluir a
continuacion de su cabecera la expresion:

throws java.io.IOException

Por ejemplo:
public static void main(String[] args)

throws java.io.IOException {

Sila entrada es un numero, deberemos convertirla (normalmente con una clase
wrapper) :
int x = Integer.parselnt(entrada);
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E/S consola

En Java la entrada por teclado también se puede realizar mediante
Scanners que estaen import java.util.*;

Para usar este método, se debe crear un escaner y leer tokens con él.

Scanner lector = Scanner.create(System.in);

Para leer los tokens, utilizamos un método nextTipo, con Tipo cualquiera de los
tipos primitivos mas String, BigInteger y BigDecimal, nextLine y next:

String nombre = lector.nextString(); Lee hasta un v£/1f  Hasta un espatio
int edad = lector.nextInt();

También contamos con los métodos de la forma hasNextTipo, que devuelve un
valor bool si el siguiente token es del tipo testado.
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Arrays

En Java los arrays (matrices) son objetos. Cada elemento de un array
es una variable. Esto es, uno de los 8 tipos primitivos o una referencia.
Cualquier cosa gue se pueda poner en una variable, se puede asignar a
un elemento del array. Todos los elementos del array deben ser del
mismo tipo.

\/Sc trean ton NEW

Los [] se usan Para detlavar el

Detlaration de ar\r‘ays-\<tip0> variable[]x—__ avray y Pava atteder a los elementos.
En la detlaration pueden iv detris del

<tipo>[] variable; tipo o de la variable

int[] aEnt; | aent
int[]

C\rcaCiGn del

Se debe espetificar el

kjeto array—>yariable = new <tipo>[tamafols— tamat (hay excepciones

—
aEnt = new int[7]; 0 1 2 3 E 5 6
aknt int int int int int int int
int[] :
Objeto, (Obeto
Perro Perro )
\ misPerros[@] = new Perro;
|
— T 3 _ .
Perro[] misPerros; misPerros[1] new Perro;
misPerros = new Perro[2]; | miserros - n
{entornos.jmt@gmail.com} Perrol ] Perro Perro



Arrays
int[] array = {1, 2, 3, 4, 5}; <_/—O£ra forma de initializar un array

1eng1_:h N int[] aEnt = new int[8];
Atributo que devuelve el tamario del array. System.out.print(aEnt.length);

,m?\rimc @

System.arraycopy(org, orgInd, des, desInd, num)
Copia una array a otro. El array de destino debe int[] org = {1,2,3,4,5};

tener suficiente espacio para contener el de origen int[] des = new int[4];
System.arraycopy(org,0,des,0,5);

Arrays.toString(array)
Método que devuelve una cadena con  ;i17 aent = {1,2,3,4,5);
los elementos de un array. System.out.print (Arrays.toString(aEnt));

Arrays.sort(array) int[] aEnt = {2,5,3,1,4); Imprime [| 2 3 & 5]

Ordena un array NnUMErico.  Arrays.sort(aknt);

Arrays.equals(a, b)
Compara dos arrays de tipos basicos y devuelve un ?nEH E = gggig
~ : in = 3253,1,45;
boolean. Compara el tamano y el contenido de los arrays. ARRES e (S, s
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Arrays

En Java solo existen arrays de una dimension. Para crear arrays multidimensionales
hay que crear arrays de arrays. Se necesita un grupo de corchetes por cada
dimension.

int[] unaD = new int[2];
int[][] dosD = new int[2][3];
int[][][] tresD = new int[2][3][4];

int

int

C0 0|0

— 0
&gfﬁ int[]

int

int[]
dosD.length min o |(=
int k\_)
=
dosD[@].length int k_)
dosD[1].length , =
int &\_)
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Sila salida de java DooBee €S DooBeeDooBeeDo
Rellena el cédigo que falta:

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

{

int x = 1;

while ( x < ) {
System.out.  ("Doo");
System.out.  (“Bee");
X++;

}

if ( x == ) {
System.out.  ("Do");
}

}
}
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Sila salida de java Mezcla es a-b c-d
Ordena los trozos (los trozos mas pequenos los puedes anadir tu):

if (x==1) {
System.out.print(“d");

} while ( x > 0 ) {

if (x==2) {
X = 3; System.out.print(“b c");
}

if (x>2){
System.out.print(“a");
¥

System.out.print(“-");

public class Mezcla {

public static void main(String[] args) {
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Sé un compilador, my friend

class EjercicioA {
public static void main(String[] args) {
int x = 1;
while ( x < 10 ) {
if (x> 3) {
System.out.print(“Una X");

} class EjercicioC {
} int x = 5;
} while ( x > 1) {
} X =X - 1;
if (x<3){
public static void main(String[] args) { System.out.print(“Pues X");
int x = 5; }
while ( x > 1) { }
X--3; }

if (x<3){
System.out.print(“Otra X");
}
}
}
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Horizontales

2. Invocador en linea de comando.

5. La forma de conseguir cosas

5 7 3 6. Casa de todos.

8. Sdlo tengo uno.

10. Contenedores de cosas

13. Venir con las manos vacias.

10 ¥ 14. No puedo hacer las dos cosas a la vez.
15. Decir algo.

16. Tipo de variable numérica.

& i 17. ;Atras de nuevo?.
s m
(5 Verticales
= 1. Hasta que mejore la aptitud

2. Consumidor de bytecode

3. No puedo dejar de nombrarla

4. Consumidor de codigo

7. ¢ Para qué son buenos los prompt?.
9. Anunciar un nuevo método o clase.
11. No es un entero (pero____a).

12. Un montdn de caracteres.

15. jQuédate quieto!

17
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Asociar el codigo hay que poner en el bloque con su salida

public class Prueba {

y=X-Y;
public static void main(String[] args) {
int x = 0; y =Yy + X;
int y = 0;
while ( x < 5) { y=y+1
if (y»>4){
y=y-1;
}

System.out.print(x + VY
X==5
}

}

}

X =X + 1;
y + X;

<
]

if (y>5){
X =X+ 1;

if (y<3){
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