Introduccion a las computadoras
y a Java

El bombre sigue siendo
la computadora mds
extraordinaria de todas.

—John F. Kennedy

Un buen disedio es un buen
negecio.
—Thomas |. Watson, fundadorde IBM

Qué maravilloso es que nadie
necesite esperar un solo momento
para empezar a mejorar el mundo.

—Anne Frank

Objetivos
En este capitulo aprenderd sobre:

= los emocionantes y recientes
acontecimientos en el campo
de las computadoras.

s Los conceptos basicos de
hardware, software y redes.

m lajerarquia de datos.

= los distintos tipos de lenguajes
de programacion.

= los conceptos basicos de la
tecnologia de objetos.

= Laimportancia de Internet
y de la Web.

= Un tipico entorno de desarrollo
de programas en Java.

= Como probaruna aplicacion
en Java.

= Algunas de las recientes
tecnologias clave de software.

= Laformaenque las
computadoras le pueden
ayudar a hacer una diferencia,
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1.1 Introduccion

Bienvenido a Java: el lenguaje de programacién de computadoras més utilizado en el mundo. Usted ya
estd familiarizado con las poderosas tareas que realizan las computadoras. Mediante este libro de texto,
usted escribird instrucciones para ordenar a las computadoras que realicen esos tipos de tareas. El soffware
(las instrucciones que usted escribe) controla el hardware (las compuradoras).

Aprenderd sobre la programacién orientada a objetos la metodologia de programacidn clave de la
actualidad. En este texto creardy trabajard con muchos objetos de software.

Java es el lenguaje preferido parasatisfacer las necesidades de programacién empresariales de muchas
organizaciones. También se ha convertido en el lenguaje de eleccién para implementar aplicaciones ba-
sadas en Internet y software para dispositivos que se comunican a través de una red.

Hoy en dia hay en uso mds de mil millones de computadoras de propésito general, ademds de miles
de millones de teléfonos celulares, teléfonos inteligentes (smartphones) y dispositivos portitiles (como
hs computadoras tipo tableta) habilitados para Java. De acuerdo con un estudio realizado por eMarketer,
el niimero de usuarios méviles de Internet llegard a cerca de 134 millones para 2013.' Owos estudios han
proyectado ventas de teléfonos inteligentes que sobrepasa a las ventas de computadoras personales en
2011% y ventas de tabletas que representardn cerca del 20% de todas las ventas de computadoras persona-
les para 2015.° Para 2014, se espera que el mercado de las aplicaciones de teléfonos inteligentes exceda los
$40 mil millones,* lo cual generard oportunidades importantes para la programacién de aplicaciones
méviles.

Ediciones de Java: SE, EE y ME
Java ha evolucionado con tanta rapidez que esta novena edicién de Cdmo programar en Java —basada
en Java Standard Edition 6 (Java SE 6) con médulos opcionales sobre las nuevas caracteristicas de Java
SE 7 —se publicé sélo 15 afios después de la primera edicién. Java se utiliza en un espectro tan amplio
de aplicaciones, que cuenta con otras dos ediciones. Java Enterprise Edition (Java EE) estd orientada
hacia el desarrollo de aplicaciones de red distribuidas, de gran escala, y aplicaciones basadada en Web.

www .circleid. com/posts /mobi Te_internet_users_to_reach_134_million by_2013/.
www . pcworld.com/article/171380/more smartphones_than_desktop_pcs_by 2011. html.
www . forrester . com/ER/Press/Release/0, 1769,1340,00.html.

Ine. diciembre de 2010/enero de 2011, pdginas 116-123.
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En el pasado, la mayoria de las aplicaciones de computadora se ejecutaban en computadoras “indepen-
dientes” (que no estaban conectadas en red). En la actualidad, las aplicaciones se pueden escribir con
miras a comunicarse entre computadoras en todo el mundo por medio de Internet y Web. M4s adelante
en este libro hablaremos sobre cémo crear dichas aplicaciones basadas en Web con Java.

Java Micro Edition (Java ME) estd orientada hacia el desarrollo de aplicaciones para pequefios
dispositivos con memoria restringida, como los teléfonos inteligentes BlackBerry. El sistema operativo
Android de Google —que se utiliza en muchos teléfonos inteligentes, tabletas (pequefias computadoras
ligeras y méviles con pantallas tdctiles), lectores electrénicos y otros dispositivos— utiliza una versién
personalizada de Java que no se basa en Java ME.

La computacion en la industria y la investigacion

tos son tiempos emocionantes en el campo de la computacién. Muchas de las empresas mds influyen-
tes y exitosas de las tltimas dos décadas son compafias de tecnologfa, como Apple, IBM, Hewlett
Packard, Dell, Intel, Motorola, Cisco, Microsoft, Google, Amazon, Facebook, Twwitter, Groupon, Fours-
quare, Yahoo!, eBay y muchas mds; que son fuentes de empleo importantes para las personas que estudian
dencias computacionales, sistemas de informacién o disciplinas relacionadas. Al momento de escribir
este libro, Apple era la segunda compafifa mds valiosa del mundo, con la tecnologfa mds preciada.’
Las computadoras también se utilizan mucho en la investigacién académica e industrial. La figura 1.1
provee unos cuantos ejemplos de las increfbles formas en que se utilizan las computadoras, tanto en
h investigacién como en la industria.

{ pﬁn

Internet Internet —una red global de computadoras— se hizo posible graciasa la
anvergencia de la computacidn y las comunicaciones. Tiene sus rafces en
la década de 1960; su patrocinio estuvo a cargo del Departamento de Defensa
de Estados Unidos. Disefiada en un principio para conectar los sistemas de
cémputo principales de alrededor de una docena de universidades y organiza-
ciones de investigacién, en la actualidad son miles de millones de compu-
tadoras y dispositivos controlados por computadora en todo el mundo los que
utilizan Internet. Las computadoras descomponen las extensas transmisiones
en paquetes en el extremo emisor, envian los paquetesa los receptores
destinados y aseguran que se reciban en secuencia y sin errores en el extremo
receptor. De acuerdo con un estudio de Forrester Research, el consumidor
estadounidense promedio invierte en la actualidad la misma cantidad de
tiempo en linea que el que pasa en la televisién (forrester.com/rb/
Research/understanding_changing_needs_of_us_online_consumer/g/

1d/57861/t/2).
Proyecto El Proyecto Genoma Humano se fundé para identificar y analizar los mds
Genoma de 20,000 genes en el ADN humano. El proyecto utilizé programas de
Humano compuradora paraanalizar datos genéticos complejos, determinar las

secuencias de los miles de millones de pares de bases quimicas que componen
el ADN humano y almacenar la informacién en bases de datos que se han
puesto a disposicién de los investigadores en muchos campos. Esta investiga-
cién ha ocasionado una tremenda innovacién y crecimiento en la industria

de la biotecnologfa.

Fig. 1.1 | Unos cuantos usos para las computadoras (parte | de 3).

5 ww.zdnet.com/blog/apple/apple-becomes-worlds-second-most-valuable-company/9047.
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Red de la Comunidad
Mundial

Imdgenes para
diagndstico médico

GPS

SYNC® de Microsoft

AMBER™ Alert

Robots

La Red de la Comunidad Mundial (www.worldcommuni tygrid.org) esuna
red de computacidn sin fines de lucro. Las personas de todo el mundo donan
el poder de procesamiento de cémputo que no utilicen, mediante la
instalacién de un programa de software seguro gratuito que permitea la Red
de la Comunidad Mundial aprovechar ese poder sobrante cuando las
computadoras estdn inactivas. El poder de cémputo se uriliza en lugar delas
supercomputadoras para realizar proyectos de investigacién cientificos que
estdn hadiendo la diferencia, entre ellos: el desarrollo de energfa solara un
precio asequible, el suministro de agua potable al mundo en desarrollo, la
lucha contra el cdncer, la cura de la distrofia muscular, el hallazgo de
medicamentos antivirales contra la influenza, el cultivo de arroz mds
nutritivo para las regiones que combaten la hambruna y otros mis.

Las exploraciones por tomograffa computarizada (CT) con rayos X, también
conocidas como CAT (tomografia axial computarizada), toman rayos X del
cuerpo desde cientos de dngulos distintos. Se utilizan computadoras para
ajustar la intensidad del rayo X, con lo cual se optimiza la exploracién para
cada tipo de tejido, para después combinar toda la informacién y crearuna
imagen tridimensional (3D).

Los dispositivos con Sistema de posicionamiento global (GPS) utilizan una
red de satélites para obtener informacdién con base en la ubicacién. Varios
satélites envian sefiales con etiquetas de tiempo al dispositivo GPS, el cual
calcula la distancia hacia cada satélite con base en la hora en que la sefial salié
del satélite y se recibié. La ubicacién de cada satélite y la distancia hacia cada
uno de cllos se utilizan para determinar la ubicacién exacta del dispositivo.
Segiin la ubicacién en la que usted se encuentre, los dispositivos GPS pueden
proveer indicaciones paso a paso, ayudarle a encontrar con facilidad negocios
cercanos (restaurantes, gasolineras, etcétera) y puntos de interés, o ayudarle a
encontrara sus amigos.

Ahora muchos autos Ford cuentan con la tecnologfa SYNC de Microsoft, la
cual provee capacidades de reconocimiento y sintesis de voz (para leer
mensajes de texto a los pasajeros) que le permiten usar comandos de voz para
explorar miisica, solicitar alertas de trdfico y otras cosas mds.

El Sistema de alerta AMBER (Desaparecidos en América: Sistema de
Transmisién de Respuesta a Emergencias) se utiliza para buscar nifios
secuestrados. Las autoridades notifican tanto a las difusoras de TV y radio
como a los funcionarios de carreteras estatales, quienes a su vez transmiten
alertas en TV, radio, sefiales computarizadas en las carreteras, Internet y los
dispositivos inaldmbricos. AMBER Alert se asoci6 recientemente con
Facebook. Cuyos usuarios pueden hacer clicen “Like” (“Me gusta”) en las
pdginas de AMBER Alert segiin la ubicacién, para recibiralertas en sus

transmisiones de noticias,

Los robots son méquinas computarizadas que pueden realizar tareas (como;
trabajos fisicos), respondera los estfmulos y otras cosas mds. Se pueden utilizar
para tareas diarias (por ejemplo, la aspiradora Roomba de iRobot), de entreteni-
miento (como las mascotas robéticas), combate militar, exploracién espacial y
en la profundidad del océano, manufactura y otras mds. En 2004, el trotamun-
dos marciano de la NASA a control remoto —que utilizaba tecnologfa Java—ex-

ploré la superficie para aprender sobre la historia del agua en el planeta.

Fig. 1.1 | Unoscuantos usos para las computadoras (parte 2 de 3).
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Una laprop pornifie  Una Laptop Por Nifio (OLPC) ofrece laptops econémicas, habilitadas para

(OLPC) Internet y de bajo consumo de energfa para los nifios pobres en todo el
mundo; gracias a ello fomentan el aprendizaje y reducen la separacién digital
(one.1aptop.org). Al proveer estos recursos educativos, OLPC aumenta las
oportunidades de que los nifios pobres aprendan y hagan la diferencia en sus
comunidades.

Programacién El negocio de los juegos de computadora es mds grande que el de las

dejuegos pelfculas de estreno. El desarrollo de los videojuegos mis sofisticados puede
costar hasta $100 millones. El juego Call of Duty 2: Modern Warfare de
Activision, lanzado al piiblico en noviembre de 2009, obruvo $310 millones
en sélo un dia en Norteamérica y ¢l Reino Unido (news.cnet.com/8301-
13772_3-10396593-52.htm17tag=mncol;txt)! Los juegos socialesen linea,
que permiten a usuarios de todo el mundo competir entre sf, estdn crecien-
do con rapidez. Zynga —creador de juegos en linea populares, como
Farmyilley Mafia Wars— se fundé en 2007 y ya cuenta con médsde 215
millones de usuarios mensuales. Para dar cabida al aumento en el tréfico,
iZynga agrega casi 1,000 servidores por semana (techcrunch.
com/2010/09/22 /zynga-moves-1-petabyte-of-data-daily-adds-
1000-servers-a-week/)! Las consolas de videojuegos también se estdn
wolviendo cada vez mds sofisticadas. El control remoto del Wii utiliza un
acelerdmetro (para detectar la inclinacidn y la aceleracién) junto con un
sensor que determina hacia dénde apunta el dispositivo, lo cual le permite
responder al movimiento. Al hacerademanes con el control remoto del Wii
en la mano, usted puede controlar el videojuego en la pantalla. Con Kinect
para el Xbox 360 de Microsoft, usted —el jugador— se convierte en el
controlador. Kinect utiliza una cdmara, un sensor de profundidad y software
sofisticado para seguir el movimiento de su cuerpo, lo cual le permite
controlar el juego (en.wikipedia.org/wiki /Kinect). Con los juegos de
Kinect puede bailar, hacer ejercicio, jugar deportes, entrenaranimales
virtuales y varias actividades m4s.

TV por Internet Los receptores de TV por Internet (como Apple TV y Google TV) le dan
acceso a diversos tipos de contenido —como juegos, noticias, peliculas,
programas de televisin y mds—, con lo cual usted puede accedera una gran
cantidad de contenido bajo demanda; ya no necesita depender de los
proveedores de televisién por cable o vfa satélite para recibir contenido.

Fig. 1.1 | Unos cuantos usos para las computadoras (parte 3 de 3).

1.2 Computadoras: hardware y software

Una computadora es un dispositivo capaz de realizar cdlculos y tomar decisiones légicas con una rapidez
increfblemente mayor que los humanos. Muchas de las computadoras personales contempordneas pue-
den realizar miles de millones de cdlculos en un segundo —mds de lo que un humano podria realizar en
toda su vida. jLas supercomputadoras ya pueden realizar miles de billones de instrucciones por segundo!
Dicho de otra forma, una computadora de mil billones de instrucciones por segundo puede realizar en
un segundo mds de 100,000 clculos ;para cada uno de los habitantes del planeta!}Y estos “limites superio-
res” estdn aumentando con rapidez!
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6 Capitulo | Introduccidén a las computadoras y a Java

Las computadoras procesan daros bajo el control de conjuntos de instrucciones conocidas como
programas de computadora. Los cuales gufan a la computadora a través de conjuntos ordenados de
acciones especificadas por gente conocida como programadores de computadoras. A los programas
que se ejecutan en una computadora se les denomina software. En este libro aprenders la metodologfa
de programacién clave de la actualidad que mejora la productividad del programador, con lo cual se
reducen los costos de desarrollo del software: programacion orientada a objetos.

Una computadora consiste en varios dispositivos conocidos como hardware (teclado, pantalla, ra-
t6n, discos duros, memoria, unidades de DVD y unidades de procesamiento). Los costos de las compu-
tadoras ban disminuide en forma espectacular, debido a los rdpidos desarrollos en las tecnologfas de
hardware y software. Las computadoras que ocupaban grandes habitaciones y que costaban millones
dedélares hacealgunas décadas, ahora pueden colocarse en las superficies de chips desilicio mds pequefios
que una ufia, y con un costo de quizd unos cuantos délares cada uno. Aunque suene irénico, elsilicio
es uno de los materiales mds abundantes en el planeta (es uno de los ingredientes de la arena comiin).
La tecnologia de los chips de silicio ha vuelto tan econémica a la tecnologfa de la computacién que hay
mds de mil millones de computadoras de uso general funcionando a nivel mundial, y se espera que esta
difra se dupligue en los préximos afios.

Los chips de computadora (microprocesadores) controlan innumerables dispositivos. Entre estos
sistemas incrustados estdn: frenos antibloqueo en los autos, sistemas de navegacidn, electrodomésticos
inteligentes, sistemas de seguridad en el hogar, teléfonos celulares y teléfonos inteligentes, robots, inter-
secciones de trdfico inteligentes (collision avoidance systems), controles de videojuegos y mds. La gran
mayorfa de los microprocesadores que se producen cada afio estdn incrustados en dispositivos que no
son computadoras de propésito general.®

Ley de Moore
Es probable que cada afio, espere pagar por lo menos un poco mds por la mayorfa de los productos y
servicios. En el caso de los campos de las computadoras y las comunicaciones se ha dado lo opuesto, en
especial con relacién a los costos del hardware que da soporte a estas tecnologfas. Los costos del hardware
han disminuido con rapidez durante varias décadas. Cada uno o dos afios, las capacidades de las compu-
tadoras se duplican aproximadamente sin que el precio se incremente. Esta notable observacién se cono-
ce en el dmbito comin como laLey de Moore, y debe su nombre a la persona que identificé esta tenden-
da: Gordon Moore, cofundador de Intel, uno de los principales fabricantes de procesadores para las
computadoras y los sistemas incrustados de la actualidad. La Ley de Moore y las observaciones relaciona-
das son especialmente ciertas en cuanto a la cantidad de memoria que tienen las computadoras para los
programas, la cantidad de almacenamiento secundario (como el almacenamiento en disco) que tienen
para guardar los programas y datos durante periodos extendidos de tiempo, y las velocidades de sus pro-
cesadores: las velocidades con que las computadoras ejecutan sus programas (realizan su trabajo). Se ha
producido un crecimiento similar en el campo de las comunicaciones, en donde los costos se han desplo-
mado a medida que la enorme demanda por el ancho de banda de las comunicaciones (la capacidad de
transmisién de informacién) atrae una competencia intensa. No conocemos otros cambios en los que la

tecnologfa mejore con tanta rapidez y los costos disminuyan de una manera tan drdstica. Dicha mejora
fenomenal estd fomentando sin duda la Revolucidn de la informacién.

1.3 Jerarquia de datos

Los elementos de datos que procesan las computadoras forman una jerarquia de datosque se vuelve cada
vez mds grande y compleja en estructura, a medida que progresamos primero a bits, luego a caracteres,
después a campos y asi en lo sucesivo. La figura 1.2 ilustra una porcién de la jerarquia de datos. La figura
1.3 sintetiza los niveles de la jerarquia de datos.

6 ww.eetimes.com/electronics-blogs/industrial-control-designline-blog/4027479/
Real-men-program-in-C?pageNumbers=1.
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Fig. 1.2 | Jerarquia de datos.

Bits

El elemento de datos més pequefio en una computadora puede asumir el valor 0
o el valor 1. A dicho elemento de datos se le denomina bit (abreviacién de
“dfgito binario™ un digito que puede asumir uno de dos valores). Es notable
que las impresionantes funciones que realizan las computadoras sélo impliquen
las manipulaciones mis simples de 0s y 1s: examinar el valor de un bit, establecer
el valor de un bit e invertir el valor de un bir(de 1a00 de 0a 1).

Es tedioso para las personas trabajar con datos en el formato de bajo nivel de los
bits. En cambio, prefieren trabajar con digitos decimales (0-9), letras (A-Z ya-z) y
simbolos especiales (por ejemplo, $, @,%, &, *, (, ), -, +, “, ?y /). Los dfgitos, letras
y simbolos especiales se conocen como caracteres. El conjunto de caracteres de
la computadora esel conjunta de todos los que se utilizan para escribir programas
y representar elementos de datos. Las computadoras sélo procesan los 1y los 0,
por lo que el conjunto de caracteresde una computadora representa a cada uno
como un patrén de los 1 y los 0. Java usa caracteres Unicode® que estdn
compuestos de dos bytes, cada uno de los cuales estd formado a su vez de ocho
bits. Unicode contiene caracteres para muchos de los idiomas en el mundo. En el
apéndice L obtendrd mds informacién sobre Unicode. En el apéndice B conacerd
mds informacién sobre el conjunto de caracreres ASCII (Cédigo esténdar
estadounidense para el intercambio de informacién): el popular subconjunto
de Unicode que representa las letras mayiisculas y mintisculas, losdigitos y
algunos caracteres especiales comunes.

Fig. 1.3 | Niveles de la jerarquia de datos (parte | de 2).
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Registros

Asi como los caracteres estdn compuestos de bits, los campas lo estdn por
caracteres o bytes, Un campo es un grupo de caracteres o bytes que transmiten un
significado. Por ¢jemplo, un campo compuesto de letras maytisculas y mintisculas
se puede usar para representar el nombre de una persona, y uno compuesto de
digitos decimales podrfa representar su edad.

Se pueden usar varios campos relacionados para componer un mgistro (el cual se
implementa como una clase en Java). Por ejemplo, en un sistema de némina, el
registro deun empleado podria consistir en los siguientes campos (los posibles
tipos para éstos se muestran entre paréntesis):

* Niimero de identificacién del empleado (un nimero entero)

* Nombre (una cadena de caracteres)

s Direccién (una cadena de caracteres)

« Salario por horas (un niimero con punto decimal)

* Ingresosdel afio a la fecha (un niimero con punto decimal)

* Monto de impuestos retenidos (un niimero con punto decimal)

Asf, un registro esun grupo de campos relacionados. En el ejemplo anterior, todos
los campos pertenecen al mismo empleado. Una compafifa podria tener muchos
empleados y un registro de némina para cada uno.

Un archivo es un grupo de registros relacionados. [Nora: Dicho en forma mds
general, un archivo contiene datos arbitrarios en formatos arbitrarios. En algunos
sisternas operativos, un archivo se ve tan s6lo como una secuencia de bytes: cualquier
organizacién de esos bytes en un archivo, como cuando se organizan los datos en
registros, es una vista creada por el programador de la aplicacién]. Es muy comtin
que una organizacién tenga muchosarchivos, algunos de los cuales pueden
contener miles de millones, o incluso billones de caracteres de informacién.

Fig. 1.3 | Niveles de lajerarquia de datos (parte 2 de 2).

1.4 Organizacion de una computadora

Unidad
de entrada

Sin importar las diferencias en laapariencia fisica, es posible percibir a las computadoras como si estuvie-
ran divididas en varias unidades légicas o secciones (figura 1.4).

Unidad légica Descripcién

Esta seccién “receptora” obtiene informacién (datos y programas de cémputo) de los
dispositivos de entrada y la pone a disposicién de las otras unidades para que pueda
procesarse. La mayor parte de la informacién se introduce a través de los teclados,
pantallas tdctiles y ratones. La informacién también puede introdudirse de muchas
otras formas, como hablar con su computadora, digitalizar imégenes y cédigos de
barras, leer dispositivos de almacenamiento secundario (como discos duros, unidades
de DVD, Blu-ray Dis¢™ y Flash USB —también conocidas como “unidades de
pulgar” o “memory sticks”), recibir video de una cdmara Web e informacién en su
computadora a través de Internet (como cuando descarga videos de YouTube™ o
libros electrénicos de Amazon). Las formas mds recientes de entrada son: leer los
datos de la posicién a través de un dispositivo GPS, y la informacién sobre el
movimiento y la orientacién mediante un acelerémetro en un reléfono inteligente

o un controlador de juegos.

Fig. 1.4 | Unidadeslogicas de una computadora (parte | de 2).
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I.4 Organizaci6én de una computadora

Esta seccién de “embarque” toma informacién que ya ha sido procesada por la compu-
tadora y la colocaen los diferentes dispositivos de salida, para que esté disponible
fuerade la computadora. En la acrualidad, la mayor parte de la informacién de salida
de las computadoras se despliega en pantallas, se imprime en papel, se reproduce como
audio o video en reproductores de medios portdriles (como los populares iPod de
Apple) y pantallas gigantes en estadios deportivos, se transmite a través de Internet

o se uriliza para controlar otros dispositivos, como robots y aparatos “inteligentes”.

Esta seccién de “almacén” deacceso rdpido, pero con relativa baja capacidad, retiene
h informacién que seintroducea través de la unidad de entrada, para que esté
disponible de manera inmediarta y se pueda procesar cuando sea necesario. La unidad
de memoria también retiene la informacién procesada hasta que la unidad de salida
pueda colocarla en los dispositivos desalida. La informacién en la unidad de memoria
es woldtil: por lo general se pierde cuando se apaga la computadora. Con frecuencia, a
la unidad de memoria se le conoce como memoria o memoria principal. Las tpicas
memorias principales en las computadoras de escritorio y portdtiles contienen entre

1 GB y 8 GB (GB se refiere a gigabytes; un gigabyte equivale aproximadamente

a mil millones de bytes).

Esta seccién de “manufactura” realiza edleulos como suma, resta, multiplicacién y
divisién. También contiene los mecanismos de decisidn que permiten a la compu-
tadora hacer cosas como, por ejemplo, comparar dos elementos de la unidad de
memoria para determinar si son iguales o no. En los sistemasactuales, la ALU

se implementa por lo general como parte de la siguiente unidad légica, la CPU.

Esta seccién “administrativa” coordina y supervisa la operacién de las demds. La CPU
le indica a la unidad de entrada cudndo debe grabarse la informacién dentro de la
unidad de memoria, a la ALU cudndo debe utilizarse la informacién de la unidad de
memoria para los cilculos, ya la unidad de salida cudndo enviar la informacién
desde launidad de memoria hasta ciertos dispositivos de salida. Muchas de las compu-
tadoras actuales contienen miltiples CPU y, por lo tanto, pueden realizar muchas
operaciones de manera simultdnea. Un procesador multimicleo implementa varios
procesadores en un solo chip de circuitos integrados; un procesador de doble niicleo
(dual-core) tiene dos CPU y un procesador de cuddruple niicleo (quad-core) tiene cuatro
CPU. Las computadoras de escritorio de la actualidad tienen procesadores que
pueden ejecutar miles de millones de instrucciones por segundo.

Esta es la seccién de “almacén” de alta capacidad y de larga duracién. Los programas
o datos que no utilizan las demds unidades con frecuencia se colocan en dispositi-
vos de almacenamiento secundario (por ejemplo, el disco duro) hasta que se requieran
de nuevo, lo cual puede ser cuestién de horas, dias, meses o incluso anos después.
La informacién en los dispositivos de almacenamiento secundario es persistente:

se conserva aiin y cuando se apaga la computadora. El tiempo para accederala
informacién en almacenamiento secundario es mucho mayor que el necesario

para acceder a la de la memoria principal, pero el costo por unidad de memoria
secundaria es mucho menor que el correspondiente a la unidad de memoria
principal. Las unidades de CD, DVD y Flash USB son ejemplos de dispositivas

de almacenamiento secundario, los cuales pueden contener hasta 128 GB.

Los discos duros tipicos en las computadoras de escritorio y porttiles pueden
contener hasta 2 TB (TB se refiere a terabytes; un terabyte equivale aproximada-
mente a un billén de bytes).

Fig. 1.4 | Unidadeslogicas de una computadora (parte 2 de 2).
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1.5 Lenguajes mdquina, lenguajes ensambladores
y lenguajes de alto nivel

Los programadores escriben instrucciones en diversos lenguajes de programacién, algunos de los cua-
les los comprende directamente la computadora, mientras que otros requieren pasos intermedios de
traduccidn. En laactualidad se utilizan cientos de lenguajes de computacién. Estos se dividen en tres tipos
generales:

1. Lenguajes mdquina
2. Lenguajes ensambladores
3. Lenguajesde alto nivel

Cualquier computadora puede entender de manera directasélo su propio lenguaje mdquina, el cual
se define segtin su disefo de hardware. Por lo general, los lenguajes miquina consisten en cadenas de
niimeros (que finalmente se reducen a los 1 y 0) que instruyen a las computadoras para realizar sus ope-
raciones mds elementales, una a la vez. Los lenguajes mdquina son dependientes de la mdquina (es decir,
un lenguaje mdquina en particular puede usarse sélo en un tipo de computadora). Dichos lenguajes son
dificiles de comprender para los humanos. Por ejemplo, he aqui la seccidn de uno de los primeros progra-
mas en lenguaje mdquina, el cual suma el pago de las horas extras al sueldo base y almacena el resultado
en el sueldo bruto:

+1300042774
+1400593419
+1200274027

La programacién en lenguaje mdquina era demasiado lenta y tediosa para la mayoria de los progra-
madores. En vez de utilizar las cadenas de niimeros que las computadoras podian entender de manera
directa, los programadores empezaron a utilizar abreviaturas del inglés para representar las operaciones
elementales. Estas abreviaturas formaron la base de los lenguajes ensambladores. Se desarrollaron pro-
gramas traductores conocidos como ensambladores para convertir los primeros programas en lenguaje
ensamblador a lenguaje mdquina, a la velocidad de la computadora. La siguiente seccién de un progra-
ma en lenguaje ensamblador también suma el pago de las horas extras al sueldo base y almacena el resul-

tado en el sueldo bruto:
load sueldobase
add sueldoextra
store sueldobruto

Aunque este cddigo es mds claro para los humanos, las computadoras no lo pueden entender sino hasta
que se traduce en lenguaje mdquina.

Eluso delascomputadoras se incrementé rdpidamente con la llegada delos lenguajes ensambladores,
pero los programadores atin requerfan de muchas instrucciones para llevar a cabo incluso hasta las tareas
mis simples. Para agilizar el proceso de programacién se desarrollaron los lenguajes de alto nivel, en
donde podfan escribirse instrucciones individuales para realizar tareas importantes. Los programas tra-
ductores, denominados compiladores, convierten programas en lenguaje de alto nivela lenguaje mdqui-
na. Los lenguajes de alto nivel permiten a los programadores escribir instrucciones que son muy similares
al inglés comin, y contienen la notacién matemdtica comtin. Un programa de némina escrito en un
lenguaje de alto nivel podria contener #na instruccién como la siguiente:

sueldoBruto = sueldoBase + sueldoExtra

Desde el punto de vista del programador, los lenguajes de alto nivel son mucho mds recomendables
que los lenguajes mdquina o ensamblador. Java es, por mucho, el lenguaje de alto nivel mds utilizado.
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El proceso de compilacién de un programa escrito en lenguaje dealto nivel a un lenguaje mdquina
puede tardar un tiempo considerable en la computadora. Los programas intérpretes se desarrollaron
para ejecutar programas en lenguaje de alto nivel de manera directa (sin el retraso de la compilacién),
aunque con mds lentitud de la que se ejecutan en los programas compilados. Hablaremos mds sobre la
forma en que trabajan los intérpretes en la seccién 1.9, en donde aprenderd que Java utiliza una astuta
mezcla de compilacién e interpretacién, optimizada con base en el rendimiento, para ejecutar los pro-
gramas. Los ejercicios 7.35-7.37 (en la Seccién especial: Cree su propia computadora) le guiardn a
través del proceso de creacién de un programa intérprete.

1.6 Introduccion a la tecnologia de los objetos

Crear software en forma rdpida, correcta y econémica sigue siendo un objerivo dificil de alcanzar en
una época en que la demanda de software nuevo y mds poderoso va en aumento. Los objetos, o dicho
en forma mds precisa —como veremos en el capitulo 3— las clases de las que provienen los objetos,
son en esencia componentes de software reutilizables. Existen objetos de fecha, objetos de hora, ob-
jetos de audio, objetos de video, objetos de automdviles, objetos de personas, etcétera. Casi cualquier
sustantivo se puede representar de manera razonable como un objeto de software en términos de sus
atributos (como el nombre, color y tamafio) y comportamientos (por ejemplo, calcular, moverse y co-
municarse). Los desarrolladores de software han descubierto que al usar una metodologia de disefio
e implementacién orientada a objetos y modular, pueden crea grupos de desarrollo de software més
productivos de lo que era posible con las técnicas populares anteriores, como la “programacién es-
tructurada”; por lo general los programas orientados a objetos son mds ficiles de comprender, corregir
y modificar.

El automdvil como un objeto

Para ayudarle a comprender los objetos y su contenido, empecemos con una analogfa simple. Suponga
que desea conducir un autoy hacer que vaya mds rdpido al oprimir el pedal del acelerador. ;Qué debe ocurrir
para que usted pueda hacer esto? Bueno, antes de que pueda conducir un auto, alguien tiene que disesiarlo.
Por lo general, un auto empieza en forma de dibujos de ingenierfa, similares a los planos de construccién
quedescriben el disefio de unacasa. Estosdibujosdeingenierfaincluyen eldisefio del pedal del acelerador.
El pedal oculta los complejos mecanismos que se encargan de que el auto aumente su velocidad, de igual
forma que el pedal del freno ocu/ta los mecanismos que disminuyen la velocidad del auto y el volante
“oculta” los mecanismos que hacen que el auto de vuelta. Esto permite que las personas con poco o nada
de conocimiento acerca de cémo funcionan los motores, los frenos y los mecanismos de la direccién
puedan conducir un auto con facilidad.

Por desgracia, asf como no es posible cocinar en la cocina de un plano de construccién, tampoco
es posible conducir los dibujos de ingenierfa de un auto. Antes de poder conducir un auto, éste debe
construirse a partir de los dibujos de ingenierfa que lo describen. Un auto completo tendrd un pe-
dal acelerador verdadero para hacer que aumente su velocidad, pero atin asf no es suficiente; el auto
no acelerard por su propia cuenta (jesperemos que asf seal), asi que el conducror debe oprimir el pedal
del acelerador para aumentar la velocidad del auto.

Meétodos y clases
Ahora vamos a utilizar nuestro ejemplo del auto para introducir algunos conceptos clave de la pro-
gramacién orientada a objetos. Para realizar una tarea en una aplicacién se requiere un método, el
cual aloja las instrucciones del programa que se encargan de realizar sus tareas. El método oculta al
usuario estas tareas, dela misma forma que el pedal del acelerador de un auto oculta al conductor los
mecanismos para hacer que el auto vaya mds rdpido. En Java, creamos una unidad de programa lla-
mada clase para alojar el conjunto de métodos que realizan las tareas de esa clase. Por ejemplo, una
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dase que representa a una cuenta bancaria podrfa contener un método para deposizar dinero en una
cuenta, otro para refirar'y un tercero para solicitar el saldo actual. Una clase es similar en concepto a
los dibujos de ingenierfa de un auto, que contienen el disefio de un pedal acelerador, volante de di-
reccién, etcétera.

Instanciamiento
Asf como alguien tiene que construir un auto a partir de sus dibujos de ingenierfa para que otra persona
lo pueda conducir después, también es necesario crear un objeto de una clase para que un programa pueda
realizar las tareas definidas por los métodos de esa clase. Al proceso de hacer esto se le denomina instan-

ciamiento. Entonces, un objeto viene siendo una instancia de su clase.

Reutilizacidn

Asi como los dibujos de ingenierfa de un auto se pueden reutilizar muchas veces para construir muchos
autos, también es posible reutilizar una clase muchas veces para crear muchos objetos. Al reutilizar las
dases existentes para crear nuevas clases y programas, ahorramos tiempo y esfuerzo. La reutilizacién
también nos ayuda a crear sistemas mds confiables y efectivos, debido a que con frecuencia las clases y
los componentes existentes pasan por un extenso proceso de prueba, depuracidn y optimizacién del
desemperio. De la misma manera en quela nocién depiezas intercambiables fue crucial para la Revolucién
Industrial, las clases reutilizables son cruciales para la revolucién de software incitada por la tecnologfa
de objetos.

Observacién de ingenieria de software 1.1
E Use un método de construccidn en blogues para crear programas. Evite reinventar la rueda: use piezas

existentes siempre que sea posible. Esta reutilizacidn de software es un beneficio clave de la programacion
orientada a objetos.

Mensagjes y llamadas a métodos
Cuando conduce un auto, al oprimir el pedal del acelerador envia un mensaje al auto para que realice
una tarea: aumentar la velocidad. De manera similar, es posible enviar mensajes a un objeto. Cada men-
saje se implementa como llamada a método, para indicar a un método del objeto que realice su tarea.
Por ejemplo, un programa podrfa llamar al método depesitar de un objeto cuenta de banco especifico
para aumentar el saldo de esa cuenta.

Atributosy variables de instancia

Ademds de tener capacidades para realizar tareas, un auto también tiene atributos: color, niimero de
puertas, cantidad de gasolina en el tanque, velocidad actual y registro del total de kilémetros recorridos
(es decir, lalectura de su velocimetro). Al igual que sus capacidades, los atributos del auto se representan
como parte de su diseno en sus diagramas de ingenierfa (que, por ejemplo, agregan un velocimetro y un
indicador de combustible). Al conducir un auto real, estos atributos van incluidos. Cada auto conserva
sus propios atributos. Por ejemplo, cada uno sabe cudnta gasolina hay en su tanque, pero no cudnta hay
en los tanques de otros autos.

De manera similar, un objeto tiene atributos que lleva consigo a medida que se utiliza en un pro-
grama. Estos atributos se especifican como parte de la clase del objeto. Por ejemplo, un objeto cuenta
bancaria tiene un atributo saldo que representa la cantidad de dinero en la cuenta. Cada objeto cuen-
ta bancaria conoce el saldo de la cuenta que representa, pero 7o los saldos de las afras cuentas en el
banco. Los atributos se especifican mediante las variables de instancia de la clase.
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Encapsulamiento
Las clases encapsulan (envuelven) los atributos y métodos en objetos; los atributos y métodos de un
objeto estdn muy relacionados entre si. Los objetos se pueden comunicar entre s, pero por lo general
no se les permite saber cémo estdn implementados otros objetos; los detalles de implementacién estdn
ocultos dentro de los mismos objetos. Este ocultamiento de informacién, como veremos mds adelante,
es crucial para la buena ingenierfa de software.

Herencia
Es posible crear una nueva clase de objetos con rapidez y de manera conveniente mediante la herencia:
la nueva clase absorbe las caracteristicas de una clase existente, con la posibilidad de personalizarlas
y agregar caracteristicas tinicas propias. En nuestra analogfa del auto, sin duda un objeto de la clase
‘convertible” es un objeto de la clase mds general llamada “automévil” pero, de manera mds especifica, el
techo puede ponerse o quitarse.

Andlisis y disefio orientado a o bjetos (A/DOO)
Pronto escribird programas en Java. ;Cémo creard el cédigo (es decir, las instrucciones) parasus progra-
mas? Tal vez, al igual que muchos programadores, sélo encenderd su computadora y empezard a escribir.
Quizds este método funcione para pequefios programas (como los que presentamos en los primeros ca-
pitulos del libro), pero ;qué talsi le pidieran crear un sistema de software para controlar miles de cajeros
automdticos para un banco importante? O si le piden que trabaje con un equipo de 1,000 desarrolla-
dores de software para crear el nuevo sistema de control de tréfico aéreo en Estados Unidos? Para pro-
yectos tan grandes y complejos, no es conveniente tan sélo sentarse y empezar a escribir programas.
Para crear las mejores soluciones, debe seguir un proceso de andlisis detallado para determinar los
requerimientos de su proyecto (definir gué se supone que debe hacer el sistema) y desarrollar un disefio
que los satisfaga (decidir cdmo debe hacerlo el sistema). Lo ideal serfa pasar por este proceso y revisar el
disefio con cuidado (ademds de pedir a otros profesionales de software que lo revisen) antes de escribir
cualquier cdigo. Si este proceso implica analizar y disefiar su sistema desde un punto de vista orientado
aobjetos, se denomina proceso de andlisis y disefio orientado a objetos (A/DOO). Los lenguajes como
Javason orientados a objetos. La programacién en un lenguaje de este tipo, conocida como programa-
cién orientada a objetos (POO), le permite implementar un disefio orientado a objetos como un siste-
ma funcional.

El UML (Lenguaje unificado de modelado)

Aunque existen muchos procesos de A/DOO distintos, hay un solo lenguaje gréfico para comunicar los
resultados de cualguier proceso de A/IDOO que se utiliza en la mayorfa de los casos. Este lenguaje, cono-
ddo como Lenguaje unificado de modelado (UML), es en laactualidad el esquema grdfico mds utilizado
para modelar sistemas orientados a objetos. Presentamos nuestros primeros diagramas de UML en los
aapftulos 3 y 4; después los utilizamos en nuestro andlisis mds detallado de la programacién orientada a
objetos en el capftulo 11. En nuestro ejemplo prictico opcional de ingenierfa de software del ATM en los
apitulos 12y 13 presentamosun subconjunto simple de las caracteristicas del UML, mientraslo guiamos
por una experiencia de disefio orientada a objetos.

1.7 Sistemas operativos

Los sistemas operativos son sistemas de software que se encargan de hacer mds conveniente el uso de
las computadoras para los usuarios, desarrolladores de aplicaciones y administradores de sistemas. Los
sistemas operativos proveen servicios que permiten a cada aplicacién ejecutarse en forma segura, eficien-

www.FreeLibros.me



14 Capitulo | Introduccién a las computadoras y a Java

te y concurrente (es decir, en paralelo) con otras aplicaciones. El software que contiene los componentes
bdsicos del sistema operativo se denomina kemel. Los sistemas operativos de escritorio populares son:
Linux, Windows 7 y Mac OS X. Los sistemas operativos méviles populares que se utilizan en teléfo-
nos inteligentes y tabletas son: Android de Google, BlackBerry OS y Apple iOS (para sus dispositivos
iPhone, iPad e iPad Touch).

Windows: un sistema operativo propietario

A mediados de la década de 1980 Microsoft desarrollé el sistema operativo Windows, el cual consis-
te en una interfaz gréfica de usuario creada sobre DOS: un sistema operativo de computadora personal
muy popular en la época en que, para interactuar con él, los usuarios tecleaban comandos. Windows
tomé prestados muchos conceptos (como los iconos, mentis y ventanas) que se hicieron populares
gracias a los primeros sistemas operativos Apple Macintosh, desarrollados en un principio por Xerox
PARC. Windows 7 es el sistema operativo m4s reciente de Microsoft; algunas de sus caracteristicas son;
mejoras en la interfaz de usuario, un arranque mids veloz, un mayor grado de refinamiento en cuanto a
las caracteristicas de seguridad, soporte para pantalla tictil y multitdedl, y otras mds. Windows es un
sistema operativo propietario; estd bajo el control exclusivo de una comparifa. Windows es por mucho
el sistema operativo mds utilizado en el mundo.

Linux: un sistema operativo de cédigo fuente abierto
Hl sistema operativo Linux es tal vez el mds grande éxito del movimiento de cddigo fiente abierto. El
cédigo fuente abierto es un estilo de desarrollo de software que se desvia del desarrollo propietario, el
cual predomind durante los primeros afios del software. Con el desarrollo de cédigo fuente abierto,
individuos y compafifas unen sus esfuerzos para desarrollar, mantener y evolucionar el software a cam-
bio del derecho de usarlo para sus propios fines, por lo general sin costo. Por lo general el cédigo fuen-
te abierto es escudrifiado por una audiencia mucho mayor que la del software propietario, de modo
que casi siempre los errores se eliminan con mds rapidez. El cédigo fuente abierto también fomenta
una mayor innovacién. Sun abrié el cédigo de su implementacién del Kit de desarrollo de Java y de
muchas de sus tecnologfas de Java relacionadas.

Algunas organizaciones en la comunidad de cédigo fuente abierto son: la fundacién Eclipse (el
Entorno integrado de desarrollo Eclipse ayuda a los programadores de Java a desarrollar software
de manera conveniente), la fundacién Morzilla (creadores del navegador Web Firefox), la fundacién de
software Apache (creadores del servidor Web Apache que se utiliza para desarrollar aplicaciones basa-
das en Web) y SourceForge (quien proporciona las herramientas para administrar proyectos de cé-
digo fuente abierto; tiene mds de 260,000 de estos proyectos en desarrollo). Las rdpidas mejoras en la
computacién y las comunicaciones, la reduccién en costos y el software de cédigo fuente abierto han
logrado que sea mucho mds ficil y econémico crear un negocio basado en software en la actualidad
de lo que era hace unas cuantas décadas. Facebook es un gran ejemplo de ello; estesitio se inicié desde
un dormitorio universitario y se cred con software de cédigo fuente abierto.”

El kernel de Linuxes el niicleo del sistema operativo de cddigo fuente abierto mds popular y lleno
de funcionalidades, que se distribuye en forma gratuita. Es desarrollado por un equipo de voluntarios
organizados de manera informal; es popular en servidores, computadoras personales y sistemas incrusta-
dos. A diferenciade los sistemas operativos propietarios como Windows de Microsofty Mac OSX de Apple,
el cédigo fuente de Linux (el cédigo del programa) estd disponible al piiblico para que lo examinen y
modifiquen; ademds se puede descargar e instalar sin costo. Como resultado, los usuarios del sistema
operativo se benefician; de una comunidad de desarrolladores que depuran y mejoran el kernel de

7 developers.facebook.com/opensource/.
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manera continua, de la ausencia de cuotas y restricciones de licencias, y de la habilidad de poder per-
sonalizar por completo el sistema operativo para cumplir necesidades especificas.

En 1991, Linus Torvalds, un estudiante de 21 afios en la Universidad de Helsinki en Finlandia,
empez6 a desarrollar el kernel de Linux como un pasatiempo (El nombre Linux se deriva de “Linus” y
“UNIX": un sistema operativo desarrollado por los Laboratorios Bell en 1969). Torvalds querfa mejorar
el disefio de Minix, un sistema operativo académico creado por el profesor Andrew Tanenbaum de la
Vrije Universiteit en Amsterdam. El cédigo fuente de Minix estaba disponible al piiblico para que los
profesores pudieran demostrar los conceptos bdsicos de la implementacién de sistemas operativos a sus
estudiantes.

Torvalds liberd la primera versién de Linux en 1991. La respuesta favorable condujo a la creacién de
una comunidad que ha continuado con el desarrollo y soporte de Linux. Los desarrolladores descargaron,
probaron y modificaron el c6digo de Linux; después enviaron correcciones deerroresy retroalimentacién
aTorvalds, quien revisd esa informacién y aplicé las mejoras al cédigo.

La liberacién de Linux en 1994 integré muchas caracterfsticas que se encontraban por lo general en
un sistema operativo maduro, con lo cual Linux se convirtié en una alternativa viable con respecto a
UNIX. Las compafifas de sistemas empresariales como IBM y Oracle se interesaron cada vez més en Li-
nux, a medida que éste se volvia mis estable y se extend{a a nuevas plataformas.

Son varias cuestiones —el poder de mercado de Microsoft, el pequefio niimero de aplicaciones Linux
amigables para los usuarios y la diversidad de distribuciones de Linux, tales como Red Hat Linux, Ubun-
tu Linux y muchas mds— las que han impedido que se popularice el uso de Linux en las computadoras
de escritorio. Sin embargo, este sistema operativo se ha vuelto muy popular en servidores y sistemas in-

crustados, como los teléfonos inteligentes basados en Android de Google.

Android

Android —el sistema operativo para dispositivos méviles y teléfonos inteligentes, cuyo crecimiento ha
sdo el mis rdpido hasta ahora— estd basado en el kernel de Linux y en Java. Los programadores experi-
mentados de Java no tienen problemas para entrar y participar en el desarrollo de aplicaciones para An-
droid. Un beneficio de desarrollar este tipo de aplicaciones es el grado de apertura de la plataforma. El
sistema operativo es gratuito y de c6digo fuente abierto.

Elsistema operativo Android fue desarrollado por Android, Inc., compafifa que adquirié Google en
2005. En 2007 se formé la Alianza para los dispositivos méviles abiertos™ (OHA) —un consorcio de
34 compafifas en un principio, y de 79 para el afio 2010—, para continuar con el desarrollo de Android.
Al mes dediciembre de 2010, ;se activaban mds de 300,000 teléfonos inteligentes con Android a diario!®
Ahora los teléfonos Android se venden mds que los iPhone.” El sistema operativo Android se utiliza en
varios teléfonos inteligentes (Motorola Droid, HTC EVO™ 4G, Samsung Vibrant™ y muchos mds),
dispositivos lectores electrénicos (como el Noble Nook™ de Barnes and Noble), computadoras tipo
tableta (Dell Streak, Samsung Galaxy Tab y otras mds), quioscos con pantallas téctiles dentro de las tien-
das, autos, robots y reproductores multimedia.

Los teléfonos inteligentes Android tienen la funcionalidad de un teléfono mévil, cliente de Internet
(para navegar en Web y comunicarse a través de Internet), reproductor de MP3, consola de juegos, cdma-
radigital y demds, todo envuelto en dispositivos portitiles con pantallas multitdctiles a todo color —éstas
pantallas le permiten controlar el dispositivo con ademanes en los que se requieren uno o varios toques
simultdneos. Puede descargar aplicaciones de manera directa a su dispositivo Android, a través del An-
droid Market y de otros mercados de aplicaciones. Al mes de diciembre de 2010 habfa cerca de 200,000
aplicaciones en el Android Market de Google.

waw . pcmag.com/article2 /0,2817,2374076,00. asp.

9 mashable.com/2010/08/02/android-outselling-1iphone-2/.
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Capitulos de desarrollo de aplicaciones Android en el sitio Web complementario

Debido al enorme interés en los dispositivos y aplicaciones basadasen Android, hemos integrado en elsitio
Web complementario del libro una introduccién de tres capitulos al desarrollo de aplicaciones Android,
los cuales pertenecen a nuestro nuevo libro, Android for Programmers: An App-Driven Approach. Después
de que aprenda Java, descubrird que no es tan complicado empezar a desarrollar
Android. Puede colocar sus aplicaciones en el Android Market en linea (ww .market.android.com)y, si
s vuelven populares, tal vez hasta pueda iniciar su propio negocio. Sélo recuerde: Facebook, Microsoft

y Dell se iniciaron desde un dormitorio.

1.8 Lenguajes de programacion

En esta seccién veremos unos cuantos comentarios breves sobre varios lenguajes de programacién popu-

bres (figura 1.5). En la siguiente seccién veremos una introduccién a Java.

COBOL

Fortran (FORmula TRANSslator;, Traductor de férmulas) fue desarrollado por IBM
Corporation a mediados de la década de 1950 para utilizarse en aplicaciones cientificas
y de ingenierfa que requerfan cdlculos matemdticos complejos. Atin se utiliza mucho y
sus versiones mds recientes son orientadas a objetos.

COBOL (COmmon Business Oriented Language, Lenguaje comiin orientado a nego-
cios) fue desarrollado a finales de la década de 1950 por fabricantes de computadoras,
el gobiemo estadounidense y usuarios de computadoras de la industria, con base en

un lenguaje desarrollado por Grace Hopper, un oficial de la Marina de Estados Unidos
y cientffico informdtico. COBOL atin se utiliza mucho en aplicaciones comerciales
que requicren de una manipulacién precisa y eficiente de grandes voliimenes de datos.
Su versién mds reciente soporta la programacién orientada a objetos.

Lasactividades de investigacién en la década de 1960 dieron como resultado la
programacidn estructurada: un método disciplinado para escribir programas que sean
mds claros y ficiles de probar, depurar, y de modificar que los programas extensos
producidos con téenicas anteriores. Uno de los resultados més tangibles de esta
investigacién fue el desarrollo del lenguaje de programacién Pascal por el profesor
Niklaus Wirth en 1971. Se disefié para la ensefianza de la programacién estructurada
y fue popular en los cursos universitarios durante varias décadas.

Ada, un lenguaje basado en Pascal, se desarrollé bajo el patrocinio del Departamento
de Defensa (DOD) de los Estados Unidos durante la década de 1970 y a principios de
la década de 1980. EIDOD querfa un solo lenguaje que pudiera satisfacer la mayorfa
de sus necesidades. El nombre de este lenguaje basado en Pascal es en honorde Lady
Ada Lovelace, hija del poeta Lord Byron. A ella se le atribuye el haber escrito el primer
programa para computadoras en el mundo, a principiosde la década de 1800 (para la
Miquina Analitica, un dispositivo de cémputo mecinico diseiado por Charles
Babbage). Su versién més reciente soporta la programacién orientada a objetos.

Basic se desarrollé en la década de 1960 en ¢l Dartmouth College, para introducira los
principiantesa la programacién. Muchas de sus versiones mds recientes son orientadas
aobjetos.

C fue implementado en 1972 por Dennis Ricchie en los Laboratorios Bell. En un prin-
cipio se hizo muy popular como el lenguaje de desarrollo del sistema operativo UNIX.
En la actualidad, la mayoria del cédigo para los sistemas operativos de propésito
general seescribe en C 0 C+.

Fig. 1.5 | Otros lenguajes de programacion (parte | de 2).
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Ce+

Objective-C

Visual Basic

Visual C#

PHP

JavaScripr

Ruby on Rails

Ci+, una extensién de C, fue desarrollado por Bjame Stroustrup a principios de la
década de 1980 en los Laborarorios Bell. C++ proporciona varias caracterfsticas que
“pulen” al lenguaje C, pero lo mds importante es que proporciona la capacidades de
una programacién orientada a objetos.

Objective-C es un lenguaje orientado a objetos basado en C. Se desarrollé a principios
de la década de 1980 y después fue adquirido por la empresa Next, que a su vez fue
comprada por Apple. Se ha convertido en el lenguaje de programacién clave para el
sistema operativo Mac OS X y todos los dispositivos operados por el iOS (como los
dispositivos iPod, iPhone e iPad).

El lenguaje Visual Basic de Microsoft se introdujo a principios de la década de 1990
para simplificar el desarrollo de aplicaciones para Microsoft Windows. Sus versiones
mds recientes soportan la programacién orientada a objetos.

Los tres principales lenguajes de programacién de Microsoft son Visual Basic, Visual
Ca++ (basado en C++) y C# (basado en C++ y Java; desarrollado para integrar Internet
y Web en las aplicaciones de computadora).

PHP esun lenguaje orientado a objetos de “secuencias de comandos” y “cdigo fuente
abierto” (vea la seccién 1.7), el cual recibe soporte por medio de una comunidad de
usuarios y desarrolladores; se utiliza en numerosos sitios Web, entre ellos Wikipedia

y Facebook. PHP es independiente de la plataforma: existen implementaciones para
todos los principales sistemas operativos UNIX, Linux, Mac y Windows. PHP también
soporta muchas bases de datos, como MySQL.

Python, otro lenguaje orientado a objetos de secuencias de comandos, se liberd al
ptiblico en 1991. Fue desarrollado por Guido van Rossum del Instituto Nacional de
Investigacién para las Matemdticas y Ciencias Computacionales en Amsterdam (CW1);
k mayor parte de Python se basa en Modula-3: un lenguaje de programacién de
sistemas. Python es “extensible”: puede extenderse a través de clases e interfaces

de programacién.

JavaScript es el lenguaje de secuencias de comandos més utilizado en el mundo.

Su principal uso es para agregar capacidad de programacién a las pdginas Web;
porejemplo, animaciones e interactividad con el usuario. Los principales navegadores
Web cuentan con él.

Ruby fue creado a mediad os de la década de 1990 por Yukihiro Matsumoto; es

un lenguaje de programacién orientado a objetos de cédigo fuente abierto, con una
sintaxis simple que es similara Python. Ruby on Rails combina el lenguaje de secuen-
cias de comandos Ruby con el marco de trabajo de aplicaciones Web Rails, desarrollado
por 37Signals. Su libro, Geting Real (gettingreal.37signals.com/toc.php), esuna
lecrura obligatoria para los desarrolladores Web. Muchos desarrolladores de Ruby on
Rails han reportado ganancias de productividad superiores a las de otros lenguajes,

al utilizaraplicaciones Web que trabajan de manera intensiva con bases de datos.

Ruby on Rails se urilizé para crear la interfaz de usuario de Twitter.

Scala (ww. scala-1ang.org/node/273), abreviacién en inglés de “lenguaje escalable”,
fue disefado por Martin Odersky, un profesor en la Fcole Polytechnique Fédérale
de Lausanne (EPFL) en Suiza. Se lanzé al piiblico en 2003; utiliza los paradigmas de
orientacién a objetos y de programacién funcional, y estd disefiado para integrarse
n Java. Si programa en Scala, podrd reducir de manera considerable la cantidad

de c4digo en sus aplicaciones. Twitter y Foursquare usan Scala.

Fig. 1.5 | Otroslenguajes de programacion (parte 2 de 2).
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1.9 Java y un tipico entorno de desarrollo en Java

La contribucién mds importante a la fecha de la revolucién del microprocesador es que hizo posible el
desarrollo de las computadoras personales. Los microprocesadores estdn teniendo un profundo im-
pacto en los dispositivos electrénicos inteligentes para uso doméstico. Al reconocer esto, Sun Micro-
systems patrociné en 1991 un proyecto interno de investigacién corporativa dirigido por James
Gosling, que resulté en un lenguaje de programacién orientado a objetos y basado en C++, al que
Sun llamé Java.

Un objetivo clave de Java es poder escribir programas que se ejecuten en una gran variedad de siste-
mas computacionales y dispositivos controlados por computadora. A esto se le conoce algunas veces
como “escribir una vez, ejecutar en cualquier parte”.

La popularidad del servicio Web se intensificé en 1993; en ese entonces Sun vio el potencial de usar
Java para agregar contenido dindmice, como interactividad y animaciones, a las pdginas Web. Java ge-
nerd la atencién de la comunidad de negocios debido al fenomenal interés en Web. En la actualidad,
Java se utiliza para desarrollar aplicaciones empresariales a gran escala, para mejorar la funcionalidad de
los servidores Web (las com putadoras que proporcionan el contenido que vemos en nuestros explora-
dores Web), para proporcionar aplicaciones para los dispositivos de uso doméstico (como teléfonos
celulares, teléfonos inteligentes, receptores de televisién por Internet y mucho mds) y para muchos otros
propésitos. En 2009, Oracle adquirié Sun Microsystems. En la conferencia JavaOne 2010, Oracle
anuncié que el 97% de todas las computadoras de escritorio, tres mil millones de dispositivos portitiles
y 80 millones de dispositivos de televisién ejecutan Java. En la actualidad hay cerca de 9 millones
de desarrolladores de Java, en comparacién con los 4.5 millones en 2005.'" Ahora Java es el lenguaje de
desarrollo de software mds utilizado en todo el mundo.

Bibliotecas de clases de Java
Usted puede crear cada clase y método que necesite para formar sus programas de Java. Sin embargo,
k mayoria de los programadores en Java aprovechan las ricas colecciones de clases existentes en las bi-
bliotecas de clases de Java, que también se conocen como API (Interfaces de programacién de
aplicaciones) de Java.

—=w] Tip de rendimiento 1.1

@ & utiliza las clases y métodos de las API de Java en vez de escribir sus propias versiones pue-
de mejorar el rendimiento de sus programas, ya que estas clases y mérodos estdn escritos de

manera cuidadosa para funcionar con eficacia. Esta técnica también reduce el tiempo

de desarrollo de los programas.

Tip de portabilidad 1.1

!\p!“‘l Aungque es mds ficil escribir programas portables (programas que se puedan ejecutar en
2| muchos tipos distintos de computadoras) en Java que en la mayoria de los otros lenguajes
de programacidn, las diferencias entre los compiladores, las JVMy las computadoras pueden
ocasionar que sea dificil lograr la portabilidad. El simple hecho de escribir programas en
Java no garantiza la portabilidad.

Ahora explicaremos los pasos tipicos utilizados para crear y ejecutar una aplicacién en Java, me-
diante el uso de un entorno de desarrollo (el cual se ilustra en las figuras 1.6-1.10). Por lo general, los
programas en Java pasan a través de cinco fases: edicién, compilacién, carga, verificacién y ejecucién.
Hablaremossobre estos conceptos en el contexto del Kit de desarrollo de Java SE (JDK). Puede descargar
el JDK mds actualizado y su documentacién en www.oracle.com/technetwork/java/javase/

10 jaxenter.com/how-many-java-developers-are-there-10462.html.
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downloads/index.html. Lea la seccidn Antes de empezar este libro para asegurarse de configurar su compu-
tadora en forma apropiada para compilar y ejecutar programas en Java. Tal vez también desee visitar el
centro para principiantes de Java (New to Java Center) de Oracle en:

www .oracle.com/technetwork/topics/newtojava/overview/index.html

[NVota: este sitio Web proporciona las instrucciones de instalacién para Windows, Linux y Mac OS X.
Si no utiliza uno de estos sistemas operativos, consulte la documentacién del entorno de Java de su sis-
tema o pregunte a su instructor cémo puede realizar estas tareas con base en el sistema operativo de su
computadora. Si encuentra un problema con éste o cualquier otro vinculo mencionado en este libro,
visite el sitio www.deitel.com/books/jhtp9/ para consultar la fe de erratas y notifiquenos su problema
al correo electrénico deitel@deitel. com).

Fase 1: Creacidn de un programa
La fase 1 consiste en editar un archivo con un programa de edicién, conocido comiinmente como editor
(figura 1.6). Usted escribe un programa en Java (conocido por lo general como cédigo fuente) por medio
del editor, realiza las correcciones necesarias y guarda el programa en un dispositivo de almacenamiento
secundario, como su disco duro. Un nombre de archivo que termina con la extensién . java indica que
&te contiene c6digo fuente en Java.

El programa se crea en un
editor y se almacena en disco,
en un archivo cuyo nombre
ermina con . java.

Fase I Edicién kditor

Fig. 1.6 | Entorno de desarrollo tipico de Java: fase de edicion.

Dos de los editores muy utilizados en sistemas Linux son vi y emacs. En Windows, basta con usar el
Bloc de Notas. También hay muchos editores de freeware y shareware disponibles en linea, como Edit-
Plus (www.editplus.com), TextPad (www. textpad.com)y jEdit (www.jedit.org).

Para las organizaciones que desarrollan sistemas de informacién extensos, hay entornos de desa-
rrollo integrados (IDE) disponibles de la mayorfa de los proveedores de software. Los IDE proporcio-
nan herramientas que dan soporte al proceso de desarrollo del software, incluyendo editores para escribir
y editar programas, y depuradores para localizar errores légicos: errores que provocan que los progra-
mas se ejecuten en forma incorrecta. Los IDE populares son Eclipse (www.eclipse.org) y NetBeans
(www .netbeans.org).

Fase 2: Compilacion de un programa en Java para convertirlo en cédigos de bytes
En la fase 2, el programador utiliza el comando javac (el compilador de Java) para compilar un progra-
ma (figura 1.7). Por ejemplo, para compilar un programa llamado Bienvenido. java, escriba

javac Bienvenido.java

en la ventana de comandos de su sistema (es decir, el Simbolo del sistema en Windows, el indicador de
shell en Linux o la aplicacién Terminal en Mac OSX). Si el programa se compila, el compilador produce
un archivo .class llamado Bi envenido . c1ass que contiene la versién compilada del programa.
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Bl compilador crea cédigos de
bytes y los almacena en disco,
en un archivo cuyo nombre
termina con .class.

Fase 2: Compilacién Compilador

Fig. 1.7 | Entorno de desarrollo tipico de Java: fase de compilacién.

El compilador de Java traduce el cédigo fuente de Java en cddigos de bytes que representan las tareas
aejecutar en la fase de ejecucion (fase 5). La mdquina virtual de Java (JVM), que forma parte del JDK
y es la base de la plataforma Java, ejecuta los cé6digos de bytes. Una mdquina virtual (VM) es una aplica-
ddn de software que simula a una computadora, pero oculta el sistema operativo y el hardware subyacen-
tes de los programas que interactiian con ésta. Si se implementa la misma VM en muchas plataformas
computacionales, las aplicaciones que ejecute se podrdn utilizar en todas esas plataformas. La JVM es
una de las mdquinas virtuales mds utilizadas en la actualidad. La plataforma NET de Microsoft utiliza una
arquitectura de mdquina virtual similar.

A diferencia del lenguaje mdquina, que depende del hardware de una computadora especifica, los
addigos de bytes son instrucciones independientes de la plataforma; no dependen de una platafurma de
hardware en especial. Entonces, los cédigos de bytes de Java son portables: es decir, se pueden ejecutar
los mismos cédigos de bytes en cualquier plataforma que contenga una JVM que comprenda la versién
de Java en la que se compilaron los cédigos de bytes sin necesidad de volver a compilar el c6digo fuente.
La JVM seinvoca mediante el comando java. Por ejemplo, para ejecutar unaaplicacién en Javallamada
Bienvenido, debe escribir el comando

java Bienvenido

en una ventana de comandos para invocar laJVM, que a su vez inicia los pasos necesarios para ejecutar la
aplicacién. Esto comienza la fase 3.

Fase 3: Cargar un programa en memoria
En la fase 3, la JVM coloca el programa en memoria para ¢jecutarlo; a esto se le conoce como
(figura 1.8). El cargador de clases toma los archivos .class que contienen los cédigos de bytes del
programa y los transfiere a la memoria principal. El cargador de clases también carga cualquiera de los
archivos .class que su programa utilice, y que sean proporcionados por Java: Puede cargar los archi-
vos .class desde un disco en su sistema o a través de una red (como la de su universidad local o la red
de la empresa, o incluso desde Internet).

Memoria \
pincipal

Fase 3: Carga Cargadordeclases | ——»

1 El cargador de clases
lee los archivos .class
que contienen codigos
[ de bytes del disco
y coloca esos codigos
de bytes en la memoria.

Fig. 1.8 | Entorno de desarrollo tipico de Java: fase de carga.
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Fase 4: Verificacidn del cédigo de bytes
En la fase 4, a medida que se cargan las clases, el verificador de cédigos de bytes examina sus cédigos
de bytes para asegurar que sean vélidos y que no violen las restricciones de seguridad de Java (figura 1.9).
Java implementa una estrecha seguridad para asegurar que los programas en Java que llegan a través
de la red no dafien sus archivos o su sistema (como podrfan hacerlo los virus de computadora y los

gusanos).

Memaria
: . pancipal
fase 4 Verfiacion  CCRCecodB
i Tl El verificador de codigo
b de bytes confirma que
[ todos los cédigos de
bytes sean vilidos y
no violen las restrcciones
. @& segundad de Java.
A

Fig. 1.9 | Entorno de desarrollo tipico de Java: fase de verificacion.

Hase 5: Ejecucidn
En la fase 5, la JVM ejecuta los cédigos de bytes del programa, realizando asf las acciones especificadas
por el mismo (figura 1.10). En las primeras versiones de Java, la JVM era tan sélo un intérprete de cédigos
de bytes de Java. Esto hacia que la mayoria de los programas se ejecutaran con lentitud, ya que la JVM
tenfa que interpretar y ejecutar un cédigo de byte a la vez. Algunas arquitecturas de computadoras mo-
dernas pueden ejecutar varias instrucciones en paralelo. Por lo general, las JVM actuales ejecutan cédigos
de bytes mediante una combinacién de la interpretacién y la denominada compilacién justo a tiempo
(JIT). En este proceso, la JVM analiza los cédigos de bytes a medida que se interpretan, en busca de
puntos activos: partes de los c6digos de bytes que se ejecutan con frecuencia. Para estas partes, un compi-
lador justo a tiempo (JIT) (conocido como compilador HotSpot de Java) traduce los c6digos de bytes
al lenguaje mdquina correspondiente ala computadora. Cuando la JVM encuentra estas partes compila-

Memoria )
principal

Para ejecutar el programa, la JVM

kee los codigos de bytes y los compila
“justo a tiempo® (JIT): es decir,

los traduce en un lenguaje que la
computadora pueda entender.

A medida que se ejecuta el programa,
existe la posibilidad de que almacene
los valores de los datosen la
memoria principal.

Miéquina virtual

Fase 5: Ejecucién de Java (JVM)

AL

Fig. 1.10 | Entorno de desarrollo tipico de Java: fase de ejecucion.
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das de nuevo, se ejecuta el cédigo en lenguaje mdquina, que es mds rdpido. Por ende, los programas en
Java en realidad pasan por dos fases de compilacién: unaen la cual el cédigo fuente se traducea cédigo de
bytes (para tener portabilidad a través de las JVM en distintas plataformas computacionales) y otraen la
que, durante la ejecucidn, los cédigos de bytes se traducen en lenguaje méquina para la computadora
actual en la que se ejecuta el programa.

Problemas que pueden ocurrir en tiempo de r.jem.r:ién

Es probable que los programas no funcionen la primera vez. Cada una de las fases anteriores puede fallar,
debido a diversos errores que describiremos en este texto. Por ejemplo, un programaen ejecucién podria
intentar una divisién entre cero (una operacidn ilegal para la aritmética con niimeros enteros en Java).

Esto harfaque el programa de Java imprimiera un mensaje de error. Si esto ocurre, tendria que regresara
la fase de edicién, hacer las correcciones necesarias y proseguir con las fases restantes de nuevo, para de-
terminar que las correcciones hayan resuelto el(los) problema(s) [ Noza: la mayoria de los programas en
Java reciben o producen datos. Cuando decimos que un programa muestra un mensaje, por lo general
queremos decir que aparece en la pantalla de su computadora. Los mensajes y otros datos pueden enviar-
se a otros dispositivos, como los discos y las impresoras, o incluso a una red para transmitirlos a otras
computadoras].

Error comtin de programacién 1.1

& Los errores, como la divisién entre cero, ocurren a medida que se ejecuta un programa, de
manera que a estos erroves se les llama erroves en tiempo de ejecucién. Los evroves
Sfatales en tiempo de ejecucidn hacen que los programas terminen de inmediato, sin
haber raalizado bien su trabajo. Los ervores no fatales en tiempo de ejecucion permiten
a los programas ejecutarse hasta terminar su trabajo, lo que a menudo produce resultados

incorrectos.

1.10 Prueba de una aplicacion en Java

En esta seccién, ejecutard su primera aplicacién en Java e interactuard con ella. Para empezar, ejecutard
una aplicacién de ATM, la cual simula las transacciones que se llevan a cabo al utilizar una mdquina de
ajero automidtico, o0 ATM (por ejemplo, retirar dinero, realizar depdsitos y verificar los saldos de las
cuentas). Aprenderd a crear esta aplicacién en el ejemplo prictico apcionalorientado a objetos que se in-
cluye en los capftulos 12 y 13. Para los fines de esta seccién vamos a suponer que estd utilizando Microsoft
Windows."!

En los siguientes pasos, ejecutard la aplicacién y realizard varias transacciones. Los elementos y la
funcionalidad que podemos ver en esta aplicacién son tipicos de lo que aprenderd a programar en este
libro [Nota: utilizamos fuentes para diferenciar las caracteristicas que se ven en una pantalla (por ejem-
plo, el Simbolo del sistema) y los elementos que no se relacionan de manera directa con una pantalla.
Nuestra convencién es enfatizar las caracteristicas de la pantalla como los titulos y mends (por ejemplo,
el menti Archivo) en una fuente Helvetica sans-serif en semi-negritas, y enfatizar los elementos que no
son de la pantalla, como los nombres de archivo o los datos de entrada (como NombrePrograma. java)
en una fuente Lucida sans-serif. Como tal vez yase hayadado cuenta, laocurrencia de definicién de
cada término en el texto se establece en negritas. En las figuras en esta seccién, resaltamos en una pan-
talla gris claro la entrada del usuario requerida por cada paso y sefialamos las partes importantes de la

11 Enww.deitel.com/books/htpd/, ofrecemas una versién en Linux de esta prueba. También ofrecemos vinculos a videos

que le ayudardn a empezar a trabajar con varios entornos de desarrollo integrados populares (IDE), como el Kit de desarrollo
de Java SE 6 para Windows, el SKD de Eclipse para Windows, NetBeans, jGRASP, DrJava, Blue]y el editor de texto TestPad
para Windows.
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aplicacién. Para aumentar la visibilidad de estas caracteristicas, modificamos el color de fondo de las
ventanas del Simbolo del sistema a blanco y el color de las letras a negro]. Esta es una versién simple
que consiste de texto solamente. Mds adelante en el libro, aprenderd las técnicas para redisefiar este
ejemplo mediante el uso de las téenicas de GUI (interfaz grifica de usuario).

)

Revise su configuracién. Lea la seccién Antes de empezar este libro para confirmar que haya
instalado Java de manera apropiada en su computadora, y copiado los ejemplos del libro en
su disco duro.

Localice la aplicacién completa. Abra una ventana Simbolo del sistema. Para ello, puede selec-
cionar Inicio | Todos los programas | Accesorios | Simbolo del sistema. Para cambiar al directorio
de la aplicacién del ATM, escriba cd C:\ejemplos\cap01\ATM y después oprima Jntro (figura
1.11). El comando cd se utiliza para cambiar de directorio.

I
i.

|

Uso del comando cd para Ubicacién del archivo de la aplicacién
ambiar de directorio del cajero automidtico (ATM)

=R A——= p— S — ——

~ -loix|
\>cd Cil\examples'chO1l\AT™ f]
:\examples\chO1\ATM>

~If

Fig. 1.11 | Abrir una ventana Simbolo del sistema en Windows XP y cambiar de directorio.

3.

Ejecute la aplicacidén del ATM. Escriba el comando java EjemploPracticoATMy oprima
Intro (figura 1.12). Recuerde que el comando java, seguido del nombre del archivo .c1ass de
la aplicacién (en este caso, EjemploPracticoATM), ejecuta la aplicacién. Si especificamos la
extensién .class al usar el comando java se produce un error [Noza: los comandos en Javason
sensibles a maytisculas/mindsculas. Es importante escribir el nombre de esta aplicacién con las
letras A, T y M maytisculas en “ATM”, una letra E mayscula en “Ejemplo” y una letra P ma-
ytiscula en “Practico”. De lo contrario, laaplicacién no se ejecutard.] Si recibe el mensaje de error
“Exception in thread “main” java.lang.NoClassDefFoundError:EjemploPracticoATM”,
entonces su sistema tiene un problema con CLASSPATH. Consulte la seccién Antes de empezar
este libro para obtener instrucciones acerca de cémo corregir este problema.

|
[
&

\»cd C:\examples’ch0l\ATM il
:\examples\chO1\ATM>java ATMCasestudy P

Fig. 1.12 | Uso del comando java para ejecutar fa aplicacion del ATM.

4. Escriba un nimero de cuenta. Cuando la aplicacién se ejecuta por primera vez, muestra

el mensaje “iBienvenido!™ y le pide un nimero de cuenta. Escriba 12345 en el indicador
“Escriba su numero de cuenta:" (figura 1.13) y oprima Iniro.
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Mensaje de bienvenida del ATM Indicador para introducir el nimero de cuenta

IC:\examp |es{chO1\ATM>java ATMCaseStudy ih
\Welcome! — i
IPlease enter your account number: 12345 _”

Fig. 1.13 | Laaplicacion pide al usuario un niimero de cuenta.

5. Escriba un NIP. Una vez que introduzca un niimero de cuenta vilido, la aplicacién mostrard
el indicador “Escriba su NIP:". Escriba “54321" como su NIP (Niimero de Identificacién
Personal) vdlido y oprima /ntro. A continuacién aparecerd el menii principal del ATM, que
contiene una lista de opciones (figura 1.14). En el capitulo 14 le mostraremos cémo puede
introducir un NIP en forma privada mediante el uso de un objeto JPasswordField.

Introduzca un NIP vilido Men( pancipal ATM

p—

weTlcome!

LB

Please enter your mccount number: 12345
|Enter your PIN: 54321

13 - Deposit funds
4 - Exit

er a choice: -]

Fig. 1.14 | El usuario escribe un niimero NIP valido y aparece el mendi principal de la aplicacian del ATM.

6. Revise el saldo de la cuenta. Seleccione la opcién 1, “Ver mi saldo” del mend del ATM (fi-
gura 1.15). Acontinuacién laaplicacién mostrard dos niimeros: Saldo disponible($1,000.00)
y Saldo total ($1,200.00). El saldo disponible es la médxima cantidad de dinero en su cuenta,
disponible para retirarla en un momento dado. En algunos casos, ciertos fondos como los de-
pdsitos recientes, no estdn disponibles de inmediato para que el usuario pueda retirarlos, por
lo que el saldo disponible puede ser menor que el saldo total, como en este caso. Después de
mostrar la informacién de los saldos de la cuenta, se vuelve a mostrar el mend principal de la
aplicacién.

7. Retire dinero de la cuenta. Seleccione la opcién 2, “Retirar efectivo”, del menii de la apli-
cacién. A continuacién aparecerd (figura 1.16) una lista de montos en délares (por ejemplo: 20,
40, 60, 100 y 200). También tendrd la oportunidad de cancelar la transaccién y regresar al mend
principal. Retire $100 seleccionando la opcién 4. La aplicacién mostrard el mensaje “Tome su
efectivo ahora"y regresard al mend principal. [ Nota: por desgracia, esta aplicacién sélo simula
el comportamiento de un verdadero ATM, por lo cual no dispensa efectivo en realidad].
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Informacion del saldo de la cuenta

LL|

Balance Information: ——
- Available balance: $1,000.00
- Tetal balance: $1,200.00

ain menu:

- View my balance
2 - withdraw cash
3 - Deposit funds
- Exit

er a choice: -l

Fig. 1.15 | Laaplicacion del ATM muestra la informacion del saldo de la cuenta del usuario.

Men( de retiro del ATM

=loixI
2]
=1
Cancel transaction
ocose a withdrawal amount: 4
lease take your cash now
‘Main menu
1 - View my balance
- withdraw cash
3 - Deposit funds
- Exit
|Enter a choice: |

Fig. 1.16 | Se retira el dinero de la cuenta y la aplicacion regresa al men( principal.

8. Confirme que la informacién de la cuenta se haya actualizado. En el men principal, se-
leccione la opcién 1 de nuevo para ver el saldo actual de su cuenta (figura 1.17). Observe que
tanto el saldo disponible como el saldo total se han actualizado para reflejar su transaccién
deretiro.

9. Finalice la transaccién. Para finalizar su sesién actual en el ATM, seleccione la opcién 4,
“Salir” del mend principal (figura 1.18.) El ATM saldrd del sistema y mostrard un mensaje
de despedida al usuario. A continuacién, la aplicacién regresard a su indicador original, pi-
diendo el niimero de cuenta del siguiente usuario.

10. Salga de la aplicacién del ATM y cierre la ventana Simbolo del sistema. La mayoria de las
aplicaciones cuentan con unaopcién para salir y regresar al directorio del Simbolo del sistema
desde el cual se ejecuté la aplicacién. Un ATM real no proporciona al usuario la opcién de
apagar la mdquina ATM. En vez de ello, cuando el usuario ha completado todas las transac-
ciones deseadas y elige la opcién del mend para salir, el ATM se reinicia y muestra un indica-
dor para el niimero de cuenta del siguiente usuario. Como se muestra en la figura 1.18, la
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Confi i6n de la informacié lizada del sald =
gal Inf 3 6 nfirmacidn de la informacion actualizada del saldo |
% :35191;21?;:1;:2;; $900.00 de la cuenta después de la transaccion de retiro.
- Total balance: £1,100.00
ain menu:
1 - View my balance
12 - withdraw cash
|3 - Deposit funds
- Exat
nter a choice: |
Fig. 1.17 | Verificacion del nuevo saldo.
= —laixi
[Enter a choice: 4 ﬂl
xiting the system... =4
[Thank you! Goodbye!—— Mensaje de despedida del ATM
welcome! Indicador para pedir el nimerg
lease enter your account number: de cuenta del siguiente usuario =l

Fig. 1.18 | Finalizacién de una sesi6n de transacciones con el ATM.

aplicacién del ATM se comporta de manera similar. Al elegir la opcién del menii para salir
s6lo se termina la sesién del usuario actual con el ATM, no toda la aplicacién completa. Para
salir realmente de la aplicacién del ATM, haga clic en el botdn de cerrar (x) en la esquina su-
perior derecha de la ventana Simbolo del sistema. Al cerrar la ventana, la aplicacién termina
su ejecucion.

1.11 Web 2.0: Las redes sociales

Literalmente, la Web cobré fuerza a mediados de la década de 1990, pero surgieron tiempos dificiles a
principios del afio 2000, debido al desplome econémico de “punto com”. Al resurgimiento que empezé
alrededor de 2004, se le conoce como Web 2.0. A Google se le considera en muchas partes como lacom-
paiiia caracteristica de Web 2.0. Algunas otras compaiifas con “caracteristicas de Web 2.0” son: YouTube
(sitio para compartir videos), FaceBook (red social), Twitter (microblogs), Groupon (comercio social),
Foursquare (reportes o “check-ins” méviles), Salesforce (software de negocios que se ofrece como servicios
en lfnea), Craigslist (listados gratuitos de anuncios clasificados), Flickr (sitio para compartir fotos), Se-
cond Life (un mundo virtual), Skype (telefonfa por Internet) y Wikipedia (una enciclopedia en lfnea
gratuita).

Google

En 1996, los candidatos a un doctorado en ciencias computacionales de Stanford, Larry Page y Sergey
Brin, empezaron a colaborar en un nuevo motor de biisqueda. En 1997 le cambiaron el nombre a Goo-
gle con base en el término matemdtico grigol(en inglés, googol), una cantidad representada por el ni-
mero “uno” seguido de 100 “ceros” (o 10'™): un nimero de un tamafio asombroso. La habilidad de
Google para devolver resultados de biisquedas con extrema precisién le ayudé a convertirse con rapidez
en el motor de biisqueda més utilizado, ademds de ser uno de los sitios Web mds populares en el mundo.
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Google conrintia siendo un innovador en las tecnologfas de bisqueda. Por ejemplo, Google Gcgglm
e una fascinante aplicacién mévil (disponible en Android ¢ iPhone) que permite al usuario realizar una
bisqueda, con la novedad de que utiliza una fotografia en vez de texto. Usted sélo tiene que tomar fo-
tograffas de puntos de referencia, libros (cubiertas o cédigos de barras), logotipos, arte o etiquetas de
botellas de vino, y Google Goggles escanea la fotograffa para devolver los resultados de la bisqueda.
También puede tomar una fotografia de texto (por e¢jemplo, el mend de un restaurante o un anuncio)
y Google Goggles lo traducird por usted.

Servicios Web y mashups

Ajax

En este libro incluimos un tratamiento detallado sobre los servicios Web (capitulo 31) y presentamos la
nueva metodologfa de desarrollo de aplicaciones conocida como muashups, en la que puede desarrollar
oon rapidez aplicaciones poderosas e intrigantes, al combinar servicios Web complementarios (a menu-
do gratuitos) y otras formas de fuentes de informacién (figura 1.19). Uno de los primeros mashups
fue www. housingmaps.com, que combina al instante los listados de bienes raices proporcionados por
www.craigslist.org con las capacidades de generacién de mapas de Google Maps para ofrecer mapas
que muestren las ubicaciones de los apartamentos en renta dentro de cierta drea.

Google Maps

Servicios de mapas
Facebook Redes sociales
Foursquare Reportes (check-ins) méviles
LinkedIn Redes sociales para negocios
YouTube Bisquedas de video
Twitter Microblogs
Groupon Comercio social
Netflix Renta de peliculas
eBay Subastas en Internet
Wikipedia Enciclopedia colaborativa
PayPal Pagos
Last.fm Radio por Internet
Amazon eCommerce Compra de libros y otros articulos
Salesforce.com Administracién de las relaciones con el diente (CRM)
Skype Telefonfa por Internet
Microsoft Bing Biisqueda
Flickr Compartir fotograffas
Zillow Precios de bienes rafces
Yahoo Search Biisqueda
WeatherBug Clima

Fig. 1.19 | Algunos servicios Web populares (www . programmab1eweb . com/apis/

directory/1?sort=mashups).

Ajax es una de las tecnologfas de software mds importantes de Web 2.0, ya que ayuda alas aplicaciones
basadas en Internet a funcionar como las aplicaciones de escritorio; una tarea dificil, dado que dichas
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aplicaciones sufren de retrasos en la transmisién, a medida que los datos se intercambian entre su compu-
tadora y las computadoras servidores en Internet. Mediante el uso de Ajax, las aplicaciones como
Google Maps han logrado un desempefio excelente, ademds de que su apariencia visual se asemeja a las
aplicaciones de escritorio. Aunque no hablaremos sobre la programacién “pura” con Ajax en este libro
(que es bastante compleja), en el capftulo 30 le mostraremos cémo crear aplicaciones habilitadas para

Introduccién a las computadoras y a Java

Ajax mediante el uso de los componentes de JavaServer Faces (JSF) habilitados para Ajax.

Aplicaciones sociales
Durante los iiltimos afios se ha producido un aumento considerable en el niimero de aplicaciones socia-
les en Web. Aiin y cuando la industria de la computacién ya alcanzé la madurez, estos sitios fueron
capaces de tener un éxito fenomenal en un periodo de tiempo relativamente corto. La figura 1.20 ana-

liza unas cuantas de las aplicaciones sociales que estdn generando un impacto.

Facebook

Twitter

Groupon

Facebook inicié desde un dotmitorio en Harvard en el afio 2004, graciasa
losalumnos Mark Zuckerberg, Chris Hughes, Dustin Moskovitz y Eduardo
Saverin, y ahora tiene un valor estimado de 70 mil millones de délares.

Para enero de 2011, Facebook era el sitio mds activo en Internet con m4s

de 600 millones de usuarios —casi 9% de la poblacién mundial—, quienes
invierten 700 mil millones de minuros en Facebook al mes. Segtin su rasa
de crecimiento actual (cerca del 5% mensual), en 2012 Facebook llegard

a mil millones de usuarios jde los dos mil millones de Internet! La actividad
en este sitio lo hace muy atractivo para los desarrolladores de aplicaciones.
Cada dfa, los usuarios de Facebook instalan mds de 20 millones de aplicaciones
(http://www. facebook.com/press/info.php?statistics).

Jack Dorsey, Evan Williams e Isaac “Biz” Stone fundaron Twitter en 2006:
todo desde lacompafifa de podcasts, Odeo. Twitter revoluciond los microblogs.
Los usuarios publican “tweets”: mensajes de hasta 140 caracteres de longitud.
Se publican cerca de 95 millones de tweetsa diario (twitter. com/about).
Usted puede seguir los tweets de amigos, artistas, negocios, representantes del
gobiemo (incluso el presidente de Estados Unidos, quien tiene 6.3 millones
de seguidores), etcétera, o seguir tweets del tema para dar seguimiento a
noticias, tendencias y mucho m4s. Al momento de escribir este libro,

Lady Gaga tenfa el mayor niimero de seguidores (m4s de 7.7 millones).
Twitter se convirtié en el punto de origen para muchas noricias de tiltima

hora en todo el mundo.

Groupon, un g#o de comercio social, fue lanzado por Andrew Mason in 2008.
Para enero de 2011 la compaiifa estaba valuada alrededor de los $15 mil
millones ;con lo cual se convirtié en la compafifa con més rdpido erecimiento
hasta esa fecha! Ahora estd disponible en cientos de mercados en todo el
mundo. Groupon muestra una oferta diaria en cada mercado para restaurantes,
vendedores al detalle, servicios, atracciones y demds. Las ofertas se activan

sélo hasta que se inscribe el minimo niimero de personas requeridas para
comprar el producto o servicio. Si usted se inscribe en una oferta y todavia

no cumple con el minimo, tal vez se vea tentado a dar aviso a otras personas
sobre esa oferta por correo electrénico, Facebook, Twitter, etcétera. Sila oferta
no cumple con el minimo de ventas, se cancela. Una de las ofertas de Groupon
mds exitosas a nivel nacional a la fecha fue un certificado de $50 délaresen
mercancia de una importante compafifa de ropa a sélo $25. Se vendieron m4s
de 440,000 cupones en un solo dfa.

Fig. 1.20 | Aplicaciones sociales (parte | de 2).
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Foursquare  Foursquare —creada en 2009 por Dennis Crowley y Naveen Selvadurai—
esuna aplicacidn para realizar reportes (check-ins) méviles, la cual le permite
notificara susamigos los lugares que visita. Puede descargar la aplicacién en
su teléfono inteligente y vincularla con sus cuentas de Facebook y Twitter, de
modo que susamigos puedan seguirlo desde varias plataformas. Si no tiene
un teléfono inteligente, puede reportarse mediante un mensaje de texto.
Foursquare utiliza el servicio GPS para determinar su ubicacién exacta.

Las empresas usan Foursquare para enviar ofertas a los usuarios que se
encuentren cerca. Foursquare inicié sus operaciones en marzo de 2009
y ya cuenta con mds de 5 millones de usuarios en todo el mundo.

Skype Skype es un producto de software que le permite realizar llamadas de voz y de
video (la mayorfa son gratuitas) a través de Internet, mediante el uso de una
tecnologfa llamada VoI P (Vbz sobre IP; IP se refiere a “Protocolo de Interner”).
Niklas Zennstrém y Dane Janus Friiis fundaron Skype en 2003. Dos afios
después, vendieron la compafifa a eBay por $2.6 mil millones.

YouTube YouTube es un sitio para compartir videos que se fundé en 2005. Antesde
que transcurriera un afio, Google compré la compafifa por §1.65 mil millones.
En la actualidad, YouTube es responsable del 109 del erdfico total en Internet
(www.webpronews . com/topnews/2010/04/16/ facebook-and-youtube -get-the-
most-business-internet-traffic). Menos de un afio despuésde la liberacién
del iPhone 3GS de Apple —el primer modelo del iPhone en ofrecer video—
las transferencias desde dispositivos méviles a YouTube aumentaron un 400%
(www. hypebot . com/hypebot/2009/06/youtube-reports-1700- jump-in-
mobile-video.html).

Fig. 1.20 | Aplicaciones sociales (parte 2 de 2).

1.12 Tecnologias de software

La figura 1.21 muestra una lista de palabras de moda que escuchar4 en la comunidad de desarrollo de
software. Creamos Centros de Recursos sobre la mayorfa de estos temas, y hay muchos por venir.

Tecnologia Descripcién

Software 4gil El desarrollo 4gil de software esun conjunto de metodologfas que tratan de
implementar software con mds rapidez y menos recursos que las metodologfas
anteriores. Visite lossitiosde Agile Alliance (www.agi Tealliance.org) y Agile
Manifesto (www.agilemanifesto. org). También puede visitar el sitio en espafiol
www.agi le-spain.com.

Refactorizacién  La refactorizacién implica reformular el cédigo para hacerlo mds daro y ficil
de mantener, al tiempo que se preserva su funcionalidad. Es muy utilizado en
las metodologfas de desarrollo 4gil. Muchos IDE contienen herramientas de
refactorizacidn integradas para realizar la mayor parte del proceso de refactoriza-

cién de manera automdtica.
Patrones Los patrones de disefio son arquitecturas probadas para construir software
dedisefio orientado a objetos flexible y que pueda mantenerse. El campo de los patronesde

disefio trata de enumerara los patrones recurrentes, y de alentara los disefiadores
de software para que los reutilicen y puedan desarrollar un software de mejor
calidad con menos tiempo, dinero y esfuerzo. En el apéndice Q analizaremos

los patrones de disefio de Java.

Fig. 1.21 | Tecnologias de software (parte | de 2).
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LAMP MySQL es un sistema de administracién de bases de datos de cédigo fuente abierto.
PHP es el lenguaje de “secuencias de comandos” del lado servidor de cdigo fuente
abierto mds popular para el desarrollo de aplicaciones Web. LAMP es un acrénimo
parael conjunto de tecnologias de cédigo fuente abierto que usan muchos desarro-
lladores en la creacién de aplicaciones Webs: se refiere a Linux, Apache, MySQL y
PHP (o Perl, o Python; otros dos lenguajes de secuencias de comandos).

Software como  Por lo general, el software siempre se ha visto como un producto; la mayorfa atin

un servicio se ofrece de esta forma. Para ejecutar una aplicacién, hay que comprarlaa un

(SaaS) distribuidor de software. Después la instalamos en la computadora y la ejecutamos
cuando sea necesario. A medida que aparecen nuevas versiones, actualizamos el
software, lo cual genera con frecuencia un gasto considerable. Este proceso puede
ser incémodo para las organizaciones con decenas de miles de sistemas, a los que se
debe dar mantenimiento en una diversa seleccién de equipo de cémputo. En el
Software como un servicio (SaaS), éste ejecuta en servidores ubicados en
cualquier parte de Internet. Queal seracrualizados, los clientes en todo el mundo
ven las nuevas capacidades sin necesidad de una instalacién local. Podemos
acceder al servicio a través de un navegador. Los navegadores son bastante
portables, por lo que podemos ver las mismas aplicaciones en una amplia variedad
de compuradoras desde cualquier parte del mundo. Salesforce.com, Google,
Microsoft Office Live y Windows Live ofrecen SaaS.

Plataforma La Plataforma como un servicio (PaaS) provee una plataforma de cémputo

como un para desarrollar y ejecutar aplicaciones como un servicio a través de Web, en vez

servicio (SaaS)  deinstalar las herramientas en su computadora, Los proveedores de PaaS mds
importantes son: Google App Engine, Amazon EC2, Bungee Labs, entre otros.

Computacién ~ SaaS y PaaS son ejemplos de computacién en la nube en donde el software, las

en la nube plataformasy la infraestructura (por ¢jemplo, el poder de procesamiento y el
almacenamiento) se alojan segiin la demanda a través de Internet. Esto ofrece
a los usuarios flexibilidad, escalabilidad y un ahorro en los costos. Por ejemplo,
considere las necesidades de almacenamiento de datos de una compafifa, que
pueden fluctuar de manera considerable en el transcurso de un afio. En vez de
invertir en hardware de almacenamiento de gran escala —cuyo costo de compra,
mantenimiento y aseguramiento puede ser considerable, ademds de que no
siempre es posible aprovechar su capacidad total—, la compafifa podrfa comprar
servicios basados en la nube (como Amazon $3, Google Storage, Microsoft
Windows Azure™, Nirvanix™ y otros) segiin los fuera requiriendo.

Kit de Los Kits de desarrollo de software (SDK) incluyen tanto las herramientas como
desarrollo de la documentacién que urilizan los desarrolladores para programar aplicaciones.
software (SDK)  Por ejemplo, usted usard el Kit de desarrollo de Java (JDK) para crear y ejecutar
aplicaciones de Java.
Fig. 1.21 | Tecnologias de software (parte 2 de 2).
La figura 1.22 describe las categorfas de liberacién de versiones de los productos de software.

Alfa El software alfa es la primera versién de un producto de software cuyo desarrollo
atin se encuentraactivo. Por lo general las versiones alfa tienen muchos errores, son
incompletas y estables; ademds se liberan a un pequefio mimero de desarrolladores
paraque evalien las nuevas caracterfsticas, para obtener retroalimentacién lo més
pronto posible, etcétera.

Fig. 1.22 | Terminologia de liberacion de versiones de productos de software (parte | de 2).
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Candidatos
para liberacién

Candidates)

permanente

Las versiones betase liberan a un ntimero mayor de desarrolladores en una etapa
posterior del proceso de desarrollo, una vez que se ha corregido la mayorfa de los
errores importantes y las nuevas caracter(sticas estdn casi completas. El software
beta es mds estable, pero todavia puede sufrir muchos cambios.

En general, los candidatos para liberacién tienen todas sus caracteristicas comple-
tas, estdn (supuestamente) libres de errores y listos para que la comunidad los
utilice, con lo cual se logra un entorno de prueba diverso: el software se utiliza
en distintos sistemas, con restricciones variables y para muchos fines diferentes.
Cualquier error que aparezca se corrige y, en un momento dado, el producto
final se libera al priblico en general. A menudo, las compafifas de software
distribuyen actualizaciones incrementales a través de Intemet.

El software que se desarrolla mediante este método por lo general no tiene
nimeros de versién (por ejemplo, la biisqueda de Google 0 Gmail). Este
software, que sealoja en la nube (no se instala en su computadora), evoluciona
de manera constante de modo que los usuarios siempre dispongan de la versién
mds reciente.

Fig. 1.22 | Terminologia de liberacion de versiones de productos de software (parte 2 de 2).

1.13 Como estar

La figura 1.23 mues

al dia con las tecnologias de informacion
tra una lista de las publicaciones técnicas y comerciales que le ayudardn a perma-

necer actualizado con la tecnologfa, las noticias y las tendencias mds recientes. También encontrard
una lista cada vez mds grande de Centros de recursos relacionados con Internet y Web en http: //www.
deitel.com/ResourceCenters.html.

Publicacién

URL

Bloomberg BusinessWeek ~ www.businessweek. com
CNET news.cnet.com
Computer World www. computerworld.com
Engadget www. engadget . com
eWeek www. eweek . com
Fast Company www. fastcompany.com/
Fortune money.cnn.com/magazines/fortune/
InfoWorld www_infowor1d. com
Mashable mashable.com
PCWorld www. pcworld. con
SD Times www.sdtimes. com
Slashdot slashdot.org/
Smarter Technology www. smartertechnology. com
Technology Review technologyreview. com
Techcrunch techcrunch.com
Wired www.wired.com
Fig. 1.23 | Publicaciones técnicas y comerciales.
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1.14 Conclusion

En este capitulo analizamos el hardware y software de computadora, los lenguajes de programacién y los
sistemas operatvos. Vimos las generalidades de un entorno dpico de desarrollo de programas de Java y
probamos una aplicacién de Java. Introdujimos los fundamentos de la tecnologfa de objetos. Aprendié
acerca de algunos de los emocionantes y nuevos acontecimientos en el campo de las computadoras. Tam-
bién analizamos cierta terminologfa clave del desarrollo de software.

En el capitulo 2 creard sus primeras aplicaciones de Java. Podrd ver c6mo es que los programas mues-
tran mensajes en la pantalla y obtienen informacién del usuario mediante el teclado para procesarla.
Utilizar4 los tipos de datos primitivos y los operadores aritméticos de Java en cdlculos que emplean los
operadores de igualdad y relacionales de Java para escribir instrucciones simples de toma de decisiones.

Ejercicios de autoevaluacion

1.2

1.3

Complete las siguientes oraciones:
a) Lacompafifa que popularizé la computacién personalfue .

b) La computadora que legitimé la computacidn personal en los negocios y la industria fue

¢) Las computadoras procesan datos bajo el control de conjuntos de instrucciones conocidas como
d) Las unidades légicas clave de la computadora son

€) Lostres tiposde lenguajes descritos en este capitulo son y

f) Losprogramas que traducen programas en lenguaje de alto nivel a lenguaje mdquina se
denominan

g0 —____ esunsistema opemuvo de teléfonos inteligentes, basado en el kernel de Linux y en Java.

h) En general, el software ________ tiene todas sus caracteristicas completas, estd (supuestamente) libre de
errores y listo para que la comunidad lo utilice.

i) Al igual que muchos teléfonos inteligentes, el control remoto del Wii utilizaun ___ que permite al
dispositivo responderal movimiento.

Complete las siguientes oraciones sobre el entorno de Java:

a) Elcomando________ del JDK ejecuta una aplicacién de Java.

b) Elcomando___ del JDK compila un programa de Java.

¢) Unarchivo de programa de Java debe terminar con la extensién de archivo

d) Cuando secompila un programa en Java, el archivo producido por el oomplladortcrmma con la
extensién

Complere !asmgu:ennes oraciones (con base en la seccién 1.6):

a) Losobjetostienen una propiedad queseconocecomo_ ; aunque éstos pueden saber cémo comuni-
carse con los demds objeros a través de interfaces bien definidas, por lo general no se les permite saber cémo
estdn implementados los otros objetos.

b) Losprogramadoresde Javaseconcentranencrear___ | que contienen campos y el conjunto de mérodos
que manipulan a esos campos y proporcionan servicios a los clientes.

¢) Elproceso deanalizar y disefiar un sistema desde un punto de vista orientado a objetos se
denomina________.

d) Mediantela_ | sederivan nuevas clases de objetos al absorber las caracteristicas de las clases existentes
y luego agregar caracterfsticas tinicas propias.
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€)
f)
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es un lenguaje grifico que permite a las personas que disefian sistemas de software utilizar una
notacién estindar en la industria para representarlos.
El tamafio, forma, color y peso de un objeto se consideran ______ de su clase.

Respuestas a los ejercicios de autoevaluacion

1.2
1.3

a) Apple. b) Computadora personal (PC) de IBM. ¢) programas. d) unidad de entrada, unidad de salida, unidad
de memoria, unidad central de procesamiento, unidad aritmética y légica, unidad de almacenamiento secundario. e) len-
guajesmdquina, lenguajesensambladores, lenguajes dealto nivel. f) compiladores. g) Android. h) Candidaro de liberacién.
i) acelerémetro.

a)
a)

java.b) javac. ¢) .java. d) .class. e) eddigos de bytes.
acultamiento de informacién. b) clases. c) andlisis y disefio orientados a objetos (A/DQO). d) herencia. €) El

Lenguaje unificado de modelado (UML). f) atributos.

Ejercicios

1.4

L5

1.6

Complete las siguientes oraciones:

a)

b)
<

d)
€)
f)
)
h)

i)
)

La unidad légica de la computadora que recibe informacién desde el exterior de la computadora para que
ésta la utilice sellama ;
El proceso de indicara la computadora cdmo resolver un problema se llama

es un tipo de lenguaje computacional que utiliza abreviaruras del inglés para las instrucciones de
lenguaje mdquina.
— es una unidad légica de la computadora que envfa informacién que ya ha sido procesada por
la computadora a varios dispositivos, de manera que pueda utilizarse fuera de la computadora.

y son unidades légicas de la computadora que retienen informacién.
— esunaunidad légica dela computadora que realiza cileulos.

es una unidad légica de la compuradora que toma decisiones légicas.
Los lenguajes __ son los mds convenientes para que el programador pueda escribir programas con
rapidez y facilidad.
Al tinico lenguaje que una computadora puede entender directamente se le conoce comoel ________ de
esa computadora,

— esuna unidad légica de la computadora que coordina las actividades de todas las demds unidades
légicas.

Complete las siguientes oraciones:

a)

b)
<)
d)

— seutiliza ahora para desarrollar aplicaciones empresariales de gran escala, para mejorar la funcio-
nalidad de los servidores Web, para proporcionar aplicaciones para dispositivos domésticos y muchos otros
fines mds.

En un principio,______ se hizo muy popular como lenguaje de desarrollo para el sistema operativo UNTX.
La compafifa Web 2.0 es la que tiene el crecimiento m4s rdpido de la historia.
El lenguaje de programacién —_ fue desarrollado por Bjarne Stroustrup a principios de la década de

1980 en los Laboratorios Bell.

Complere las siguientes oraciones:

a)
b)

Por lo general, los programas de Java pasan a través de cinco fases:

y :

Un___ proporciona muchas herramientas que dan soporte al proceso de desarrollo de software, como
los editores para escribir y editar programas, los depuradores para localizar los errores 16gicos en los programas,
y muchas otras caracter{sticas mds.
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c) Elcomando java invocaal que ejecuta los programas de Java.
d) Una_____ esunaaplicacién de software que simula una computador, pero oculta el sistema operativo
y el hardware subyacentes de los programas que interactiian con la VM.
e¢) El_____ toma losarchivos .class que contienen los cédigos de bytes del programa y los transfiere a la
memoria principal.
f) El____ examina los cédigos de bytes para asegurar que sean vélidos,
1.T  Expliquelas dos fases de compilacién de los programas de Java.

1.8 Es probable que usted lleve en su mufieca uno de los tipos de objetos mds comunes en el mundo: un reloj. Analice
admo seaplica cada uno de los siguientes términos y conceptosa la nocién de un reloj: objeto, atributos, compormmientos,
clase, herencia (por ejemplo, considere un reloj despertador), abstraccién, modelado, mensajes, encapsulamiento, interfaz
y ocultamiento de informacién.

Marcar la diferencia

Hemos incluido en este libro ejercicios Marcar la diferencia, en los que le pediremos que trabaje con problemas que son
de verdad importantes para los individuos, las comunidades, los paises y el mundo. Para obtener mds informacién
sobre las organizaciones a nivel mundial que trabajan para marcar la diferencia, y para obtener ideas sobre proyectos
de programacién relacionados, visite nuestro Centro de recursos para marcar la diferencia en www.deitel . com/
makingadifference.

L9 (Prueba prictica: calculadora de impacto ambiental del carbono) Algunos cientfficos creen que las emisiones de
arbono, sobre todo las que se producen al quemar combustibles fésiles, contribuyen de manera considerable al calenta-
miento global y que esto se puede combatir si las personas tomamos conciencia y limitamos el uso de los combustibles con
base en el carbono. Las otganizaciones y los individuos se preocupan cada vez més por el “impacto ambiental del carbono”.
Los sitios Web como Terra Pass

www. terrapass. com/carbon-footprint-calculator/
y Carbon Footprint
ww. carbonfootprint.com/calculator.aspx

ofrecen calculadoras de impacto ambiental del carbono. Pruébelas para determinar el impacto que provoca usted en el
ambiente debido al carbono. Los ejercicios en capftulos posteriores le pedirdn que programe su propia calculadora de
impacto ambiental del carbono. Como preparacién, le sugerimos investigar las f6rmulas para calcularlo.

1.10  (Prueba prdctica: caiculadora del fndice de masa corporal)Segiin las estimaciones recientes, dos terceras partes
de las personas que viven en Estados Unidos padecen de sobrepeso; la mitad de estas personas son obesas. Esto provoca
aumentos considerables en el mimero de personas con enfermedades como la diabetes y las cardiopatfas. Para determinar
si una persona tiene sobrepeso o padece de obesidad, puede usar una medida conocida como indice de masa corporal
(IMC). El Departamento de Salud y Servicios Humanos de Estados Unidos proporciona una calculadora del IMC en
www. nh1bisupport.com/bmi/. Usela para calcular su propio IMC. Un ejercicio del capitulo 2 le pedird que programe
su propia calculadora del IMC. Como preparacién, le sugerimos investigar las férmulas para calcular el IMC,

111 (Atributos de los vehiculos hibridos)En este capitulo aprendié sobre los fundamentos de las clases. Ahora empe-
zard a describir con detalle los aspectos de una clase conocida como “Vehiculo hibrido”. Loscuales se estdn volviendo cada
vez m4s populares, puesto que por lo general pueden ofrecer mucho més kilomerraje que los operados sélo por gasolina.
Navegue en Web y estudie las caracterfsticas de cuatro o cinco de los autos hibridos populares en la actualidad; después
haga una lista de todos los atriburos relacionados con sus caracterfsticas de hibridos que pueda encontrar. Por ejemplo,
algunos de los atributos comunes son los kilémetros por litro en ciudad y los kilémetros por litro en carretera. También
puede hacer una lista de los atributos de las baterfas (tipo, peso, etcétera).

.12 (Neutralidad de género) Muchas personasdesean eliminar el sexismo de todaslas formasde comunicacién. Usted
ha recibido la tarea de crear un programa que pueda procesar un pdrrafo de texto y reemplazar palabras que tengan un
género especifico con palabras neutrales en cuanto al género. Suponiendo que recibié una lista de palabras con género
especifico y sus reemplazos con neutralidad de género (por ejemplo, reemplace “esposa’ por “cényuge”, “hombre” por
“persona’, “hija” por “descendiente”, y asf en lo sucesivo), explique ¢l procedimiento que utilizarfa paraleer un pdrrafo de
texto y realizar estos reemplazos en forma manual. ;Cémo podrfa su procedimiento generar un término extrafio como
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