Introduccidn a las clases,
objetos, métodos
y cadenas

Nada puede tener valor
sin ser un objeto de utilidad.

—Kard Marx

Sus servidores piiblicos
le sirven bien.
—AdhiE. Stevenson

Usted verd algo nuevo.
Dos cosas. Y las llamo
Cosa Unoy Cosa Dos.

—Dr. Theodor Seuss Geisel

Objetivos
En este capitulo aprenderd a:

= Declarar una clasey utilizarla
para crear un objeto.

= Implementar los
comportamientos de
una clase como métodos.

= Implementar los atributos de
una clase como variables
de instancia y propiedades.

= Llamar alos métodos de
un objeto para hacer que
realicen sus tareas.

= Conocer cuales son las variables
de instancia de una clasey las
variables locales de un método.

= Utilizar un constructor para
inicializar los datos de un
objeto.

= Conocer las diferencias entre
los tipos primitivos y los
tipos por referencia.



“Plan general

72 Capitulo3 Introduccidn a las clases, objetos, métodos y cadenas

3.1 Introduccién 3.6 Inicializacion de objetos mediante
3.2 Declaracion de una clase con un método e constr'uctores
instanciamiento de un objeto de una clase 3.7 L°$_ niimeros de punto flotante y
3.3 Declaracion de un método con un pardmetro el t'pf’ double _
3.4 Variables de instancia, métodos establecer y 3.8 (Opcional) Caso de estudio de GUl'y
métodos obterer graficos: uso de cuadros de didlogo

3.5 Comparacion entre tipos primitivos y tipos 3.9 Conclusion

por referencia

Resumen | Ejercicios de autoevaluacién | Respuestas a los ejercicios de autoevaluacién | Ejercicios | Marcar la diferencia

3.1 Introduccion

En laseccién 1.6 le presentamos la terminologfa bdsica y los conceptos acerca de la programacién orien-
tada a objetos. En este capitulo le presentaremos un marco de trabajo simple para organizar aplicaciones
orientadas a objetos en Java. Por lo general, las aplicaciones que desarrollard en este libro consistirdn de
dos o mds clases. Si se vuelve parte de un equipo de desarrollo en la industria, podria trabajar en aplica-
dones que contengan cientos, o incluso miles de clases.

Primero explicaremos el concepto de las clases con un ejemplo real. Después presentaremos cinco
aplicaciones para demostrarle cémo crear y utilizar sus propias clases. Los primeros cuatro ejemplos
empiezan nuestro caso de estudio acerca de cémo desarrollar una clase tipo libro de calificaciones, que
los instructores pueden utilizar para mantener las calificaciones de las pruebas de sus estudiantes. Am-
pliaremos este ejemplo préctico en los capitulos 4, 5 y 7. El dltimo ejemplo en este capitulo introduce
los niimeros de punto flotante (ndmeros que contienen puntos decimales) en una clase tipo cuenta
bancaria, la cual mantiene el saldo de un cliente.

3.2 Declaracion de una clase con un método e instanciamiento
de un objeto de una clase

En las secciones 2.5 y 2.8 cre6 un objeto de la clase existente Scanner, y después lo utilizé para leer
datos mediante el teclado. En esta seccién creard una nueva clase y después la utilizard para crear
un objeto. Comenzaremos por declarar las clases LibroCalificaciones (figura 3.1) y PruebalLibro-
Calificaciones (figura3.2). Laclase LibroCali ficaciones (declarada en el archivo LibroCalifica-
ciones. java) se utilizard para mostrar un mensaje en la pantalla (figura 3.2), para dar la bienvenida
al instructor a laaplicacién del libro de calificaciones. La clase Pruebal ibroCalificaciones (declarada
en el archivo PruebalibroCalificaciones.java) es una clase de aplicacién en la que el método main
creard y utilizard un objeto de la clase LibroCalificaciones. Cada declaracidn de clase que comienza
con la palabra clave public debe almacenarse en un archivo que tenga el mismo nombre que la clase,
y que termine con la extension de archivo .java. Por lo tanto, las clases LibroCalificaciones y
PruebalibroCalificaciones deben declararse en archivos separados, ya que cada clase se declara
como public.

La clase LibroCalificaciones
La declaracién de la clase LibroCali ficaciones (figura 3.1) contiene un método llamado mostrar-
Mensaje (lineas 7-10), el cual muestra un mensaje en la pantalla. Necesitamos crear un objeto de esta
clase y llamar a su método para hacer que se ejecute la linea 9 y que muestre su mensaje.
La declaracién de la claseempieza en la linea 4. La palabra clave pub11c es un modificador de acceso.
Por ahora, simplemente declararemos cada clase como public. Toda declaracién de clase contiene la
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// Fig. 3.1: LibroCalificaciones.java
// Declaracién de una clase con un método.

1
2
3
4 public class LibroCalificaciones

5 {

6 // muestra un mensaje de bienvenida al usuario de LibroCalificaciones
7 public void mostrarMensaje()

8 {

9 System.out.printin( “Bienvenido al Libro de calificaciones!” );
10 } // fin del método mostrarMensaje

11} // fin de 1a clase LibroCalificaciones

Fig. 3.1 | Declaracion de una clase con un método.

palabra clave class, seguida de inmediato por el nombre de la clase. El cuerpo de toda clase se encierra
entre un par de llavesizquierda y una derecha, como en las lineas 5y 11 de laclase LibroCali ficaciones.

En el capitulo 2, cada clase que declaramos tenfa un método llamado main. La clase LibroCali fi-
caciones también tiene un método: mostrarMensaje (lineas 7-10). Recuerde que main es un método
especial, que siempre es llamado, automdticamente, por la Mdquina Virtual de Java (JVM) a la hora
de ejecutar una aplicacién. La mayorfa de los métodos no se llaman en forma automdtica. Como veremos
en breve, es necesario llamar al método mostrarMensaje de manera explicita para indicarle que haga
su trabajo.

La declaracién del método comienza con la palabra clave public para indicar que el método estd
“disponible al piblico”: los métodos de otras clases pueden llamarlo. A continuacién estd el tipo de
valor de retorno del método, el cual especifica el tipo de datos que devuelve el método aquien lo llamé
después de realizar su tarea. El tipo de valor de retorno voidindica que este método realizard una tarea
pero nodevolvers (es decir, regresard) informacién al método que lo llamé. Ya hemos utilizado métodos
que devuelven informacién; por ejemplo, en el capitulo 2 utilizé el método nextInt de Scanner para
recibir un entero escrito por el usuario desde el teclado. Cuando nextInt recibe un valor de entrada,
devuelve ese valor para utilizarlo en el programa.

El nombre del método, mostrarMensaje, va después del tipo de valor de retorno. Por convencién,
los nombres de los métodos comienzan con una letra mintscula, y el resto de las palabras en el nom-
bre con maytisculas. Los paréntesis después del nombre del método indican que éste es un mérodo.
Un conjunto vacio de paréntesis, como se muestra en la linea 7, indica que este método no requiere
informacién adicional para realizar su tarea. La linea 7 se conoce cominmente como el encabezado
del método. El cuerpo de cada método se delimita mediante las llaves izquierda y derecha, como en las
lineas 8 y 10.

El cuerpo de un método contiene una o varias instrucciones que realizan su trabajo. En este caso,
el método contiene una instruccién (linea 9) que muestra el mensaje “Bienvenido al Libro de cali-
ficaciones!”, seguido de una nueva linea (debido a printin) en la ventana de comandos. Una vez
que se ejecuta esta instruccién, el método ha completado su trabajo.

La clase Pruebal ibroCalificaciones
A continuacién, nos gustarfa utilizar la clase LibroCali ficaciones en unaaplicacién. Como aprendié
en el capftulo 2, el método main empieza la ejecucién de todas las aplicaciones. Una clase que contie-
ne el método main empieza la ejecucién de unaaplicacién de Java. La clase LibroCalificaciones noes
una aplicacién, ya que nocontieneamain. Por lo tanto, si trata de ejecutar LibroCalificaciones escri-
biendo java LibroCalificaciones en la ventana de comandos, se producird un mensaje de error.
Esto no fue un problema en el capitulo 2, ya que cada clase que declaramos tenfa un método main.
Para corregir este problema, debemos declarar una clase separada que contenga un método main, o
clocar un método main en la clase LibroCali ficaciones. Para ayudarlo a prepararse para los pro-
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gramas mds extensos que encontrard mds adelante en este libro y en la industria, utilizamos una clase
separada (PruebalibroCalificaciones en este ejemplo) que contiene el método main para probar
cada nueva clase que vayamos a crear en este capftulo. Algunos programadores se refieren a este tipo
de clases como una clase controladora.

La declaracién de la clase Pruebal ibroCalificaciones (figura 3.2) contiene el método main que
controlard la ejecucién de nuestra aplicacién. La declaracién de la clase PruebalibroCalificaciones
empieza en la linea 4 y termina en la linea 15. La clase sé/o contiene un método main, algo comiin en
muchas clases que empiezan la ejecucién de una aplicacién.

O 0O NN B W N -

- - - .
W N = O

14
15

// Fig. 3.2: PruebalLibroCalificaciones.java
// Crea un objeto LibroCalificaciones y Tlama a su método mostrarMensaje.

public class PruebalLibroCalificaciones
{
// el método main empieza 1a ejecucién del programa
public static void main( String[] args )
{
// crea un objeto LibroCalificaciones y 1o asigna a miLibroCalificaciones
LibroCalificaciones miLibroCalificaciones = new LibroCalificacionesQ;

// 11ama al método mostrarMensaje de miLibroCalificaciones
miLibroCalificaciones.mostrarMensaje();
} // fin de main
} // fin de 1a clase PruebalibroCalificaciones

Bienvenido al Libro de calificaciones!

Fig. 3.2 | Como crear un objeto de laclase LibroCalifi caciones yllamar a su métodomostrarMensaje.

Las lineas 7 a la 14 declaran el método main. Una parte clave para permitir que la JVM localice
y llame al método main para empezar la ejecucién de la aplicacién es la palabra clave static (linea 7),
la cual indica que main es un método static. Un método static es especial, ya que puede llamarse sin
tener que crear primero un objeto de la clase en la cual se declara ese método. En el capitulo 6, Métodos: un
andlisis m4s detallado, analizaremos los métodos static.

En esta aplicacién nos gustarfa llamar al métodomostrarMensaje delaclase LibroCalificaciones
para mostrar el mensaje de bienvenida en la ventana de comandos. Por lo general, no podemos llamar
aun método que pertenece a otra clase sino hasta crear un objeto de esa clase, como se muestra en la
linea 10. Empezaremos por declarar la variable miLibroCalificaciones. El tipo de la variable es
LibroCalificaciones: la clase que declaramos en la figura 3.1. Cada nueva clase que creamos se con-
vierte en un nuevo #ipo, que puede usarse para declarar variables y crear objetos. Usted puede declarar
nuevos tipos de clases segtin lo necesite; ésta es una razén por la cual Java se conoce como un lenguaje
extensible.

La variable miLibroCalificaciones se inicializa (Iinea 10) con el resultado de la expresién de
creacién de instancia de clase new LibroCali ficaciones (). La palabra clave new crea un nuevo obje-
to de la clase especificada a la derecha de la palabra clave (es decir, LibroCalificaciones). Los parén-
tesis a la derecha de LibroCalificaciones son obligatorios. Como veremos en la seccién 3.6, esos
paréntesis en combinacién con el nombre de una clase representan una llamada a un constructor, que
es similar a un método, pero se utiliza sélo cuando se crea un objeto para inicializarlos datos de éste.
En esa seccién verd que los datos pueden colocarse entre paréntesis para especificar los valores iniciales
para los datos del objeto. Por ahora, sélo dejaremos los paréntesis vacios.
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Asf como podemos usar el objeto System.out parallamara sus métodos print, printfy printin,
también podemos usar el objeto miLibroCalificaciones para llamar a su método mostrarMensaje.
La linea 13 llama al método mostrarMensaje (lineas 7-10 de la figura 3.1), mediante el uso de
miLibroCalificaciones seguida de un separador punto (.), el nombre del método mostrarMensaje
y un conjunto vacfo de paréntesis. Esta llamada hace que el método mostrarMensaje realice su tarea.
La llamada a este método difiere de las del capftulo 2 en las que se mostraba la informacién en una
ventana de comandos; cada una de estas llamadas al método proporcionaba argumentos que especifica-
ban los datos a mostrar. Al inicio de la linea 13, “miLibroCalificaciones.” indica que main debe
utilizar el objeto miLibroCali ficaciones que se creé en lalinea 10. La linea 7 de la figura 3.1 indica
que el método mostrarMensaje tiene una lsta de pardmetros vacia; es decir, mostrarMensaje no re-
quiere informacién adicional para realizar su tarea. Por esta razén, la llamada al método (linea 13 de
la figura 3.2) especifica un conjunto vacfo de paréntesis después del nombre del método, para indicar
que 70 se van a pasar argumentos al método mostrarMensaje. Cuando el método mostrarMensaje
completa su tarea, el método main continta su ejecucién en la linea 14. Este es el final del método
main, por lo que el programa termina.

Cualquier clase puede contener un método main. La JVM lo invoca sélo en la clase que se utiliza
para ejecutar la aplicacién. Si una aplicacién tiene varias clases que contengan main, el que se invoque
serd el de la clase nombrada en el comando java.

Compilacién de una aplicacién con varias clases

Debe compilar las clases de las figuras 3.1 y 3.2 antes de poder ejecutar la aplicacién. Primero, cambie
al directorio que contiene los archivos de cédigo fuente de la aplicacién. Después, escriba el comando

javac LibroCalificaciones.java PruebalLibroCalificaciones.java

para compilar ambas clases a la vez. Si el directorio que contiene la aplicacién sélo incluye los archivos
de ésta, puede compilar zodas las clases que haya en el directorio con el comando

javac *.java

El asterisco (*) en *. java indica que deben compilarse zodos los archivos en el directorio actual que ter-
minen con la extensién de nombre de archivo “.java”.

Diagrama de clases de UML para la clase LibroCalificaciones

La figura 3.3 presenta un diagrama de clases de UML para la clase LibroCali ficaciones de la figura
3.1. En UML, cada clase se modela en un diagrama de clases en forma de un rectdngulo con tres com-
partimientos. El compartimiento superior contiene el nombre de la clase, centrado en forma horizontal
y en negrita. El compartimiento de en medio contiene los atributos de la clase, que en Java corres-
ponden a las variables de instancia (las cuales analizaremos en la seccién 3.4). En la figura 3.3, el com-
partimiento de en medio estd vacfo, ya que esta clase LibroCalificaciones #o tiene atributos. El
compartimiento inferior contiene las operaciones de la clase, que en Java corresponden alos métodos.

LibroCalificaciones

+mostrarMensaje( )

Fig. 3.3 | Diagrama de clases de UML, el cual indica que la clase LibroCal1ficaciones tiene una operacion
publicllamadamostrarMensaje.
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Para modelar las operaciones, UML lista el nombre de la operacién precedido por un modificador de
acceso (en este caso, +) y seguido de un conjunto de paréntesis. La clase LibroCalificaciones tiene
un solo método llamado mostrarMensaje, por lo que el compartimiento inferior de la figura 3.3
lista una operacién con este nombre. El método mostrarMensaje no requiere informacién adicional
para realizar sus tareas, por lo que los paréntesis que van después del nombre del método en el dia-
grama de clases estdn vacfos, de igual forma que como aparecieron en la declaracién del método, en
k linea 7 de la figura 3.1. El signo mds (+) que va antes del nombre de la operacién indica que
mostrarMensaje es una operacién pablicaen UML (es decir, un método publicen Java). Utiliza-
remos los diagramas de clases de UML con frecuencia para sintetizar los atributos y las operaciones
de una clase.

3.3 Declaracion de un método con un parametro

En nuestra analogfa del auto de la seccién 1.6, hablamos sobre el hecho de que al pisar el pedal del acele-
rador se envia un mensaje al auto para que realice la tarea: que vaya mis rdpido. Pero, ;qué tan rdpido
deberfa acelerar el auto? Como sabe, cuanto mis pisa el pedal, mayor ser4 la aceleracién del auto. Por lo
tanto, el mensaje para el auto en realidad involucra tanto la tarea a realizar como informacién adicional
que ayuda al auto a ejecutar su tarea. A la informacién adicional se le conoce como pardmetro; el valor
del pardmetro ayuda al auto a determinar qué tan rdpido debe acelerar. De manera similar, un método
puede requerir uno o mds pardmetros que representan la informacién adicional que necesita para realizar
su tarea. Los pardmetros se definen en una lista de pardmetros separada por comas, ubicada dentro de
los paréntesis que van después del nombre del método. Cada pardmetro debe especificar un tipo y un
nombre de variable. La lista de pardmetros puede contener cualquier niimero de éstos, o inclusive ningu-
no. Los paréntesis vacfos después del nombre del método (como en la linea 7 de la figura 3.1) indican que
un método 7o requiere pardmetros.

Argumentos para un método

La llamada a un método proporciona valores (llamados argumentos) para cada uno de los pardmetros
de ese método. Por ejemplo, el método System. out .printin requiere un argumento que especifica los
datos a mostrar en una ventana de comandos. De manera similar, para realizar un depésito en una
cuenta bancaria, un método llamado deposito especifica un pardmetro que representa el monto a
depositar. Cuando se hace una llamada al método deposi to, se asigna al pardmetro del método un
valor como argumento, que representa el monto a depositar. Entonces, el método realiza un depésito
por ese monto.

Declaracién de una clase con un método que tiene un pardmetro

Ahora vamos a declarar la clase LibroCali fi caci ones (figura 3.4), con un método mostrarMensaje que
muestra el nombre del curso como parte del mensaje de bienvenida (en la figura 3.5 podrd ver la ejecucién
de ejemplo). Este nuevo método requiere un parimetro que representa el nombre del curso a imprimir
en pantalla.

Antes de hablar sobre las nuevas caracteristicas de la clase LibroCalificaciones, veamos cémo
se utiliza la nueva clase desde el método main de la clase PruebaLibroCali ficaciones (figura 3.5).
La linea 12 crea un objeto Scanner llamado entrada, para recibir el nombre del curso escrito por
el usuario. La lfnea 15 crea el objeto miLibroCalificaciones de la clase LibroCalificaciones.
La linea 18 pide al usuario que escriba el nombre de un curso. La linea 19 lee el nombre que intro-
duce el usuario y lo asigna a la variable nombreDelCurso, mediante el uso del método nextLine de
Scanner para realizar la operacién de entrada. El usuario escribe el nombre del curso y oprime Intro
para enviarlo al programa. Al oprimir /ntro se inserta un cardcter de nueva linea al final de los ca-
racteres escritos por el usuario. El método nextLine los lee hasta encontrar la nueva linea, luego
devuelve un objeto String que contiene los caracteres hasta la nueva linea, pero sin incluirla. El
aricter de nueva linea se descarta.
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1 // Fig. 3.4: LibroCalificaciones.java
2 // Declaracidn de una clase con un método que tiene un parametro.

3

4 public class LibroCalificaciones

5

6 // muestra un mensaje de bienvenida al usuario de LibroCalificaciones

7 public void mostrarMensaje( String nombreDelCurso )

8 {

9 System.out.printf( “Bienvenido al 1ibro de calificaciones para\n¥s!\n”,

10 nombreDelCurso ) ;
1] } // fin del método mostrarMensaje
12 } // fin de 1a clase LibroCalificaciones

Fig. 3.4 | Declaracion de una clase con un método que tiene un parimetro.

1 // Fig. 3.5: PruebalLibroCalificaciones.java

2 // Crea un objeto LibroCalificaciones y pasa un objeto String

3 // a su método mostrarMensaje.

4 1import java.util.Scanner; // el programa usa la clase Scanner

5

6 public class PruebaLibroCalificaciones

T 4

8 // el método main empieza 1a ejecucioén del programa

9 public static void main( String[] args )

10 {

1] // crea un objeto Scanner para obtener la entrada de 1a ventana de comandos
12 Scanner entrada = new Scanner( System.in );

13

14 // crea un objeto LibroCalificaciones y 1o asigna a miLibroCalificaciones
15 LibroCalificaciones miLibroCalificaciones = new LibroCalificaciones(Q);
16

17 // pide y recibe el nombre del curso como entrada

18 System.out.printin( “Escriba el nombre del curso:” );

19 String nombreDelCurso = entrada.nextLine(); // lee una linea de texto
20 System.out.printin(); // imprime una 1inea en blanco

21

22 // 11ama al método mostrarMensaje de miLibroCalificaciones

23 // y pasa nombreDelCurso como argumento

24 miLibroCalificaciones.mostrarMensaje( nombreDelCurso ) ;

25 } // fin de main
26 } // fin de 1a clase PruebalLibroCalificaciones

Escriba el nombre del curso:
CS101 Introduccion a la programacion en Java

Bienvenido al Tibro de calificaciones para
CS101 Introduccion a 1a programacion en Javal!

Fig. 3.5 | Como crear un objeto LibroCalificaciones y pasar un objeto Stringa su métodomostrarMensaje.

La clase Scanner también cuenta con un método similar (next) para leer palabras individuales.
Cuando el usuario oprime Intro después de escribir la entrada, el método next lee caracteres hasta en-
contrar un cardcter de espacio en blanco (espacio, tabulador o nueva linea), y después devuelve un objeto
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String que contiene los caracteres hasta el cardcter de espacio en blanco (que se descarta), pero siz in-
cluirlo. No se pierde toda la informacién que va después del primer cardcter de espacio en blanco; estard
disponible para que la lean otras instrucciones que llamen a los métodos de Scanner, mds adelante en
el programa. La linea 20 imprime una linea en blanco.

Lalinea 24 llamaal método mostrarMensajedemiLibroCalificaciones. Lavariable nombreDel-
Curso entre paréntesis es el argumento que se pasa al método mostrarMensaje, para que éste pueda
realizar su tarea. El valor de la variable nombreDe1Curso en main se convierte en el valor del pardmetro
nombreDelCurso del método mostrarMensaje, en lalinea 7 de la figura 3.4. Al ejecutar esta aplicacién,
observe que el método mostrarMensaje imprime en pantalla el nombre que usted escribié como parte
del mensaje de bienvenida (figura 3.5).

Ms sobre los argumentos y los pardmetros

En la figura 3.4, la lista de pardmetros de mostrarMensaje (linea 7) declara un pardmetro que indica
que el método requiere un objeto String para realizar su trabajo. En el instante en que se llama al mé-
wdo, el valor del argumento en la llamada se asigna al pardmetro correspondiente (nombreDelCurso)
en el encabezado del método. Después, el cuerpo del método utiliza el valor del pardmetro nombre
DelCurso. Las lineas 9 y 10 de la figura 3.4 muestran el valor del pardmetro nombreDe1Curso, median-
te el uso del especificador de formato %s en la cadena de formato de printf. El nombre de la variable
de pardmetro (nombreDe1Curso en la figura 3.4, linea 7) puede ser igual o distinto al nombre de la va-
riable de argumento (nombreDelCursoen la figura 3.5, linea 24).

El nimero de argumentos en la llamada a un método debe coincidir con el de los pardmetros en la
lista de pardmetros de la declaracién del método. Ademds, los tipos de los argumentos en la llamada al
método deben ser “consistentes con” los de los pardmetros correspondientes en la declaracién del método
(como veremos en el capftulo 6, no siempre se requiere que el tipo de un argumento y el de su correspon-
diente pardmetro sean idénticos). En nuestro ejemplo, la llamada al método pasa un argumento de tipo
String (nombreDel1Curso se declara como String en la linea 19 de la figura 3.5) y la declaracién del
método especifica un pardmetro de tipo String (nombreDe1Curso se declara como String en la linea 7
de la figura 3.4). Por lo tanto, en este ejemplo, el tipo del argumento en la llamada al método coincide
exactamente con el tipo del pardmetro en el encabezado del método.

Diagrama de clases de UML actualizado para la clase L ibroCalificaciones

El diagrama de clases de UML de la figura 3.6 modela la clase LibroCalificaciones de la figura 3.4.
Al igual que la figura 3.1, esta clase LibroCalificaciones contiene la operacién public llamada
mostrarMensaje. Sin embargo, esta versién de mostrarMensaje tiene un pardmetro. La forma en que
UML modela un pardmetro es un poco distinta a la de Java, ya que lista el nombre de éste, seguido de
dos puntos y su tipo entre paréntesis, después del nombre de la operacién. UML tiene sus propios tipos
de datos, que son similares a los de Java (pero como veremos, no todos los tipos de datos de UML tie-
nen los mismos nombres que los correspondientes en Java). El tipo String de UML corresponde al
tipo String de Java. El método mostrarMensaje de LibroCalificaciones (figura 3.4) tiene un pard-
metro String llamado nombreDelCurso, por lo que en la figura 3.6 se lista a nombreDelCurso : String
entre los paréntesis que van después de mostrarMensaje.

LibroCalificaciones

+mostrarMensaje( nombreDelCurso: String )

Fig. 3.6 | Diagrama de clases de UML, que indica que la clase Li broCalificaciones tiene una operacion llamada
mostrarMensaje, con un pardmetro llamado nombreDe1Curso de tipo String de UML.

www.FreeLibros.me



3.4 Variables de instancia, métodos establecer y métodos obtener 79

Observaciones acerca del uso de las declaraciones import
Observe la declaracién import en la figura 3.5 (linea 4). Esto indica al compilador que el programa uti-
liza la clase Scanner. ;Por qué necesitamos importar la clase Scanner, pero no las clases System, String
oLibroCalificaciones? Las clases Systemy Stringestdn en el paquete java. 1ang, que se importa de
manera implicita en zodo programa de Java, por lo que todos los programas pueden usar las clases de ese
paquete sin tener queimportarlas de manera explicita. La mayorfa de las otras clases que utilizard en los
programas de Java deben importarse de manera explicita.

Hay una relacién especial entre las clases que se compilan en el mismo directorio en el disco, como
las clases LibroCalificaciones y Pruebal ibroCalificaciones. De manera predeterminada, se con-
sidera que dichas clases se encuentran en el mismo paquete; a éste se le conoce como el paquete prede-
terminado. Las clases en el mismo paquete se importan implicitamente en los archivos de cédigo fuente
de las otras clases en el mismo paquete. Por ende, 70 se requiere una declaracién import cuando la clase
en un paquete utiliza a otraen el mismo paquete; como cuando Pruebal ibroCalificaciones utilizaa
la clase LibroCali ficaciones.

La declaracién import en lalinea 4 noes obligatoria si siempre hacemos referenciaa la clase Scanner
como java.util.Scanner, que contiene el nombre completo del paquete y de la clase. Esto se conoce como
el nombre de clase completamente calificado. Por ejemplo, la linea 12 podria escribirse como

java.util.Scanner entrada = new java.util.Scanner( System.in );

El compilador de Java no requiere declaraciones import en un archivo de cédigo fuente
de Java, si se especifica el nombre de clase completamente calificado cada vez que se uti-
lice el nombre de una clase en el cédigo fuente. La mayoria de los programadores de Java

prefieren usar declaraciones import.

g Observacion de ingenieria de software 3.1

3.4 Variables de instancia, métodos establecer y métodos obtener

En el capftulo 2 declaramos todas las variables de una aplicacién en el método main. Las variables
que se declaran en el cuerpo de un método especifico se conocen como variables locales, y sélo se
pueden utilizar en ese método. Cuando termina ese método, se pierden los valores de sus variables
locales. En la seccién 1.6 vimos que un objeto tiene atributos que lleva consigo cuando se utiliza en
un programa. Los cuales existen antes de que un objeto llame a un método, al momento y después
de que éste se ejecuta.

Por lo general, una clase consiste en uno o mds métodos que manipulan los atributos pertenecien-
tes a un objeto especifico de la clase. Los atributos se representan como variables en la declaracién de
la clase. Dichas variables se llaman campos y se declaran dentro de la declaracién de una clase, pero
fuuera de los cuerpos de las declaraciones de los métodos de ésta. Cuando cada objeto de una clase man-
tiene su propia copia de un atributo, el campo que representa a ese atributo se conoce también como
variable de instancia; cada objeto (instancia) de la clase tiene una instancia separada de la variable
en memoria. El ejemplo en esta seccién demuestra una clase LibroCalifi caciones, que contiene una
variable de instancia llamada nombreDelCurso para representar el nombre del curso de un objeto
LibroCalificaciones especifico.

La clase LibroCalificaciones con una variable de instancia,

un método establecer y un método obtener
En nuestra siguiente aplicacién (figuras 3.7 y 3.8), la clase LibroCalificaciones (figura 3.7) mantiene
el nombre del curso como una variable de instancia, para que pueda usarse o modificarse en cualquier
momento, durante la ejecucién de una aplicacién. Esta clase contiene tres métodos: establecerNom-
breDel1Curso, obtenerNombreDe 1Curso y mostrarMensaje. Elmétodo establecerNombreDelCurso al-
macena el nombre de un curso en un LibroCali ficaciones. El método obtenerNombreDelCursoobtie-
ne el nombre del curso de un LibroCalificaciones. El método mostrarMensaje, que en este caso no
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especifica pardmetros, sigue mostrando un mensaje de bienvenida que incluye el nombre del curso; como
veremos mds adelante, el método ahora obtiene el nombre del curso mediante una llamada aotro método
en la misma clase: obtenerNombreDelCurso.
1 // Fig. 3.7: LibroCalificaciones.java
2 // Clase LibroCalificaciones que contiene una variable de instancia nombreDelCurso
3 // y métodos para establecer y obtener su valor.
4
5 public class LibroCalificaciones
6 {
7 private String nombreDelCurso; // nombre del curso para este LibroCalificaciones
8
9 // método para establecer el nombre del curso
10 public void establecerNombreDelCurso( String nombre )
1 {
12 nombreDe1Curso = nombre; // almacena el nombre del curso
13 } // fin del método establecerNombreDelCurso
14
15 // método para obtener el nombre del curso
16 pubTic String obtenerNombreDelCurso()
17 {
18 return nombreDelCurso;
19 } // fin del método obtenerNombreDelCurso
20
21 // muestra un mensaje de bienvenida al usuario de LibroCalificaciones
22 public void mostrarMensaje()
23 {
24 // esta instruccidén 1lama a obtenerNombreDelCurso para obtener el
25 // nombre del curso que representa este LibroCalificaciones
26 System.out.printf( “Bienvenido al libro de calificaciones para\n¥s!\n”,
27 obtenerNombreDelCurso() );
28 } // fin del método mostrarMensaje
29 } // fin de 1a clase LibroCalificaciones

Fig. 3.7 | Como crear un objeto LibroCalificaciones y pasar un objeto Stringa su métodomostrarMensaje.

Por lo general, un instructor ensefia m4s de un curso, cada uno con su propio nombre. La linea 7
declara que nombreDe1Curso es una variable de tipo String. Como la variable se declara en el cuer-
po de la clase, pero ficera de los cuerpos de los métodos de la misma (lineas 10ala 13, 16 ala 19y 22
ala 28), lalinea 7 es una declaracién para una variable de instancia. Cada instancia (es decir, objeto)
de la clase LibroCalificaciones contiene una copia de cada variable de instancia. Por ejemplo, si
hay dos objetos LibroCali ficaciones, cada objeto tiene su propia copia de nombreDelCurso. Un be-
neficio de hacer de nombreDe1Curso una variable de instancia es que todos los métodos de la clase
(en este caso, LibroCali ficaciones) pueden manipular cualquier variable de instancia que aparezca
en la clase (en este caso, nombreDel1Curso).

Los modificadores de acceso public yprivate

La mayorfa de las declaraciones de variables de instancia van precedidas por la palabra clave private
(como en la linea 7). Al igual que public, la palabra clave private es un modificador de acceso. Las
variables o los métodos declarados con el modificador de acceso private son accesibles sélo para los mé-
todos de la clase en la que se declaran. Asf, lavariable nombreDe1Cursosélo puede utilizarse en los méto-
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dos establecerNombreDe1Curso, obtenerNombreDel1Curso y mostrarMensaje de (cada objeto de) la
clase LibroCalificaciones.

El proceso de declarar variables de instancia con el modificador de acceso private se conoce como
ocultamiento de datos, u ocultamiento de informacién. Cuando un programa crea (instancia) un
objeto de la clase LibroCalificaciones, la variable nombreDe1Curso se encapsula (oculta) en el obje-
to, y sblo estd accesible para los métodos de la clase de ese objeto. Esto evita que una clase en otra
parte del programa modifique a nombreDe1Curso poraccidente. En la clase LibroCali ficaciones, los
métodos establecerNombreDe1Cursoy obtenerNombreDe1Curso manipulan a la variable de instancia
nombreDelCurso.

Es necesario colocar un modificador de acceso antes de cada declaracién de un campo y de
un método. Por lo general, las variables de instancia deben declararse como private y
los métodos como public. (Es apropiado declarar ciertos métodos como private, si sélo
van a estar accesibles para otros métodos de la clase).

g Observacion de ingenieria de software 3.2

Preferimos listar los campos de una clase primero, para que, a medida que usted lea el c6-
digo, pueda ver los nombres y tipos de las variables antes de usarlas en los métodos de la
clase. Es posible listar los campos de la clase en cualquier parte de la misma, fuera de
las declaraciones de sus métodos, pero si se esparcen por todo el codigo, éte serd mds dificil
de leer.

& Buena préctica de programacion 3.1

Los métodos establecerNombreDelCurso y obtenerNombreDelCurso
El método establecerNombreDel1Curso (lineas 10 a la 13) no devuelve datos cuando completa su tarea,
por lo que su tipo de valor de retorno es void. El método recibe un pardmetro (nombre), el cual repre-
senta el nombre del curso que se pasard al método como un argumento. La linea 12 asigna nombre a la
variable de instancia nombreDe 1Curso.

El método obtenerNombreDelCurso (lineas 16 a la 19) devuelve un nombreDe1Curso de un objeto
LibroCalificaciones especifico. Tiene una lista de pardmetros vacfa, por lo que no requiere informa-
dén adicional para realizar su tarea. Este método especifica que devuelve un objeto String; a éste se
le conoce como el tipo de valor de retorno del método. Cuando se hace una llamada a un método que
especifica un tipo de valor de retorno distinto de voidy completa su tarea, devuelve un resultado al mé-
todo que lo llamé. Por ejemplo, cuando usted va a un cajero automitico (ATM) y solicita el saldo de su
cuenta, espera que el ATM le devuelva un valor que representa su saldo. De manera similar, cuando una
instruccién llama al método obtenerNombreDe1Curso en un objeto LibroCali ficaciones, la instruc-
dén espera recibir el nombre del curso de LibroCa1ifi caciones (en este caso, un objeto String, como
se especifica en el tipo de valor de retorno de la declaracién del método).

La instruccién return en la linea 18 pasa el valor de la variable de instancia nombreDe1Curso de
vuelta a la instruccién que llama al método obtenerNombreDelCurso. Ahora considere la linea 27 del
método mostrarMensaje, que llama al método obtenerNombreDelCurso. Al devolver el valor, la ins-
truccién en las lineas 26 y 27 usa ese valor para imprimir el nombre del curso. De manera similar, si tiene
un método cuadrado que devuelve el cuadrado de su argumento, es de esperarse que la instruccién

int resultado = cuadrado( 2 );

devuelva 4 del método cuadradoy asigne 4 a la variable resultado. Si tiene un método maximo que de-
vuelve el mayor de tres argumentos enteros, es de esperarse que la siguiente instruccién

int mayor = maximo( 27, 114, 51 );

devuelva 114 del método maximo y asigne 114 a la variable mayor.
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Las instrucciones en las lineas 12 y 18 utilizan nombreDelCurso, aun cuando esta variable no se de-
claré en ninguno de los métodos. Podemos utilizar nombreDel1Curso en los métodos de la clase Libro-
Calificaciones, ya que nombreDelCurso es una variable de instancia de la clase.
El método mostrarMensaje

El método mostrarMensaje (lineas 22 a la 28) 7o devuelve datos cuando completa su tarea, por lo que
su tipo de valor de retorno es voi d. El método 7o recibe pardmetros, por lo que la lista de pardmetros estd
vacfa. Las lineas 26 y 27 imprimen un mensaje de bienvenida, que incluye el valor de la variable de ins-
tancia nombreDelCurso, el cual se devuelve mediante la llamada al método obtenerNombreDelCurso
en la linea 27. Observe que un método de una clase (mostrarMensaje en este caso) puede llamar a otro
método de la misma clase con sélo usar su nombre (obtene rNomb reDe1Curso en este caso).

La clase Pruebal ibroCalificaciones que demuestra a la clase LibroCal ificaciones

La clase PruebalibroCalificaciones (figura 3.8) crea un objeto de la clase LibroCalificaciones y
demuestra el uso de sus métodos. La linea 14 crea un objeto LibroCalificaciones y lo asignaa la varia-
blelocalmiLibroCalificaciones,de tipo LibroCalificaciones. Las lineas 17-18 muestran el nombre
inicial del curso mediante una llamada al método obtenerNombreDe1Curso del objeto. La primera linea
de la salida muestra el nombre “nu11”. A diférencia de las variables locales, que no se inicializan de manera
automdtica, cada campo tiene un valor inicial predeterminado: un valor que Java proporciona cuando el
programador no especifica el valor inicial del campo. Por ende, no se requiere que los campos se inicialicen
de manera explicita antes de usarlos en un programa, a menos que deban hacerlo con valores distintos de
los predeterminados. El valor predeterminado para un campo de tipo String (como nombreDe1Curso
en este ejemplo) es nu11,de lo cual hablaremos con mds detalle en la seccién 3.5.

La linea 21 pide al usuario que escriba el nombre para el curso. La variable String local e INombre
(declarada en la linea 22) se inicializa con el nombre del curso que escribié el usuario, el cual se devuelve
mediante la llamada al método nextLine del objeto Scanner llamado entrada. La linea 23 llama al
método establecerNombreDelCurso del objeto miLibroCalificaciones y provee elNombre como
argumento para el método. Cuando se hace la llamada al método, el valor del argumento se asigna al
pardmetro nombre (linea 10, figura 3.7) del método establecerNombreDe1Curso (lineas 10 a la 13, fi-
gura 3.7). Después, el valor del pardmetro se asigna a la variable de instancia nombreDe 1Curso (linea 12,
figura 3.7). La linea 24 (figura 3.8) salta una linea en la salida, y después la linea 27 llama al método
mostrarMensaje del objeto miLibroCali ficaciones para mostrar en pantalla el mensaje de bienvenida,
que contiene el nombre del curso.

O O NSOV E WN -
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// Fig. 3.8: PruebaLibroCalificaciones. java
// Crea y manipula un objeto LibroCalificaciones.
import java.util.Scanner; // el programa usa la clase Scanner

public class PruebalLibroCalificaciones

{

// el método main empieza 1a ejecucidén del programa
public static void main( String[] args )
{

// crea un objeto Scanner para obtener 1a entrada de 1a ventana de comandos
Scanner entrada = new Scanner( System.in );

// crea un objeto LibroCalificaciones y lo asigna a miLibroCalificaciones
LibroCalificaciones miLibroCalificaciones = new LibroCalificaciones();

Fig. 3.8 | Creacion y manipulacion de un objeto LibroCalificaciones (parte | de2).
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// muestra el valor inicial de nombreDelCurso
System.out.printf( “E1 nombre inicial del curso es: %s\n\n”,
miLibroCalificaciones.obtenerNombreDelCurso() );

// pide y lee el nombre del curso
System.out.printin( “Escriba el nombre del curso:” );
String elNombre = entrada.nextLine(); // lee una linea de texto

miLibroCalificaciones.establecerNombreDelCurso( elNombre ); // establece el nombre
del curso

System.out.printin(); // imprime una 1inea en blanco

// muestra el mensaje de bienvenida después de especificar el nombre del curso
miLibroCalificaciones.mostrarMensaje();
} // fin de main

29 } // fin de 1a clase PruebalibroCalificaciones

E1 nombre inicial del curso es: null

Escriba el nombre del curso:
CS101 Introduccion a 1a programacion en Java

Bienvenido al Tibro de calificaciones para
CS101 Introduccion a 1a programacion en Java!

Fig. 3.8 | Creacion y manipulacion de un objeto LibroCalificaciones (parte 2 de 2).

Los métodos establecer y obtener

Los campos private de una clase pueden manipularse s6/o mediante los métodos de esa clase. Por lo
tanto, un cliente de un objeto (es decir, cualquier clase que llame a los métodos del objeto) llama a los
métodos pub11c de la clase para manipular los camposprivate de unobjeto de esa clase. Esto explica por
qué las instrucciones en el método main (figura 3.8) llaman a los métodos establecerNombreDelCurso,
obtenerNombreDelCursoymostrarMensaje en unobjeto LibroCalificaciones. A menudo, las clases
proporcionan métodos public para permitir a los clientes de la clase establecer (asignar valores a) u
obtener (obtener los valores de) variables de instancia private. Los nombres de estos métodos no
necesitan empezar con establecer u obtener, pero esta convencién de nomenclatura es muy recomendada
en Java, y es requerida para ciertos componentes de software especiales de Java, conocidos como Java-
Beans, que pueden simplificar la programacién en muchos entornos de desarrollo integrados (IDE).
El método que establecela variable de instancia nombreDelCurso en este ejemplo se llama establecer-
NombreDel1Curso,y el método que obtienesu valor se llama obtenerNombreDelCurso.

Diagrama de clases de UML para la clase LibroCalificaciones
con una variable de instancia, y métodos establecer yobtener

La figura 3.9 contiene un diagrama de clases de UML actualizado para la versién de la clase LibroCali-
ficaciones de la figura 3.7. Este diagrama modela la variable de instancia nombreDe1Curso de la clase
LibroCalificaciones como un atributo en el compartimiento intermedio de la clase. UML representa
alas variables de instancia como atributos, listando el nombre del atributo, seguido de dos puntos y del
tipo del atributo. El tipo de UML del atributo nombreDe1Curso es String. La variable de instancia nom-
breDelCursoes private en Java, por lo que el diagrama de clases lista un modificador de acceso de signo
menos (-) en frente del nombre del atributo correspondiente. La clase LibroCalificaciones contiene
tres métodos public, por lo que el diagrama de clases lista tres operaciones en el tercer compartimiento.
Recuerde que el signo mds (+) antes de cada nombre de operacién indica que ésta es pub11i c. La operacién
establecerNombreDelCurso tiene un pardmetro String llamado nombre. UML indica el tipo de valor
de retorno de una operacién colocando dos puntos y el tipo de valor de retorno después de los paréntesis
que le siguen al nombre de la operacién. El método obtene rNombreDelCurso de la clase LibroCali fi-

www.FreeLibros.me



84

Capitulo3 Introduccidn a las clases, objetos, métodos y cadenas

caciones (figura 3.7) tiene un tipo de valor de retorno String en Java, por lo que el diagrama de clases
muestra un tipo de valor de retorno String en UML. Las operaciones establecerNombreDelCurso y
most rarMensaje 7o devuelven valores (es decir, devuelven void en Java), por lo que el diagrama de clases
de UML noespecifica un tipo de valor de retorno después de los paréntesis de estas operaciones.

LibroCalificaciones

—nombreDelCurso : String
+establecerNombreCurso( nombre : String )
+obtenerNombreDelCurso( ) : String

+ mostrarMensaje( )

Fig. 3.9 | Diagrama de clases de UML, en el que se indica que la clase Li broCa i fi caci ones tiene un atributo
privado nombreDe1Curso de tipo Stringen UML, y tres operaciones publicas: establecerNombreDe1Curso
(con un parametro nombre de tipo String de UML), obtenerNombreDelCurso (que devuelve el tipo String

de UML) y mostrarMensaje.

3.5 Comparacion entre tipos primitivos y tipos por referencia

Los tipos de datos en Java se dividen en dos categorfas: tipos primitivos y tipos por referencia. Los
tipos primitivos son boolean, byte, char, short, int, Tong, float y double. Todos los tipos no pri-
mitivos son tipos por referencia, por lo cual las clases, que especifican los tipos de objetos, son tipos
por referencia.

Una variable de tipo primitivo puede almacenar sélo un valor de su tipo declaradoa la vez. Por ejem-
plo, una variable int puede almacenar un niimero entero (como 7) a la vez. Cuando se le asigna otro
valor, sustituye su valor inicial. Las variables de instancia de tipo primitivo se inicializan de manera pre-
determinada; las de los tipos byte, char, short, int, Tong, float y double se inicializan con 0, y las
de tipo boolean se inicializan con false. Usted puede especificar su propio valor inicial para una varia-
ble de tipo primitivo al asignarle un valor en su declaracién, como en

private int numeroDeEstudiantes = 10;

Recuerde que las variables locales 70 se inicializan de manera predeterminada.

Tip para prevenir errores 3.1
' @ Un intento de utilizar una variable local que no se haya inicializado produce un error de
compilacion.

Los programas utilizan variables de tipo por referencia (que por lo general se llaman referencias)
para almacenar las ubicaciones de los objetos en la memoria de la computadora. Se dice que dicha varia-
ble hace referencia a un objeto en el programa. Cada uno de los objetos a los que se hace referencia
puede contener muchas variables de instancia. La linea 14 de la figura 3.8 crea un objeto de la clase
LibroCalificaciones, y la variable miLibroCalifi caciones contiene una referencia a ese objeto. Las
variables de instancia de tipo por referencia se inicializan de manera predeterminada con el valor nul1: una
palabra reservada que representa una “referencia a nada”. Esto explica por qué la primera llamada a
obtenerNombreDel1Cursoen lalinea 18 de la figura 3.8 devolvia nu11; no se habia establecido el valor
de nombreDelCurso, por lo que se devolvia el valor inicial predeterminado nul11. En el apéndice C se
muestra una lista completa de las palabras reservadas y las palabras clave.

Cuando usamos un objeto de otra clase, es obligatorio que una referencia a él invoque (es decir,
llame) a sus métodos. En la aplicacién de la figura 3.8, las instrucciones en el método main utilizan la
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variable mi LibroCali ficaciones para enviar mensajes al objeto LibroCali ficaciones. Estos mensajes
son llamadas a métodos (como establecerNombreDelCurso y obtenerNombreDelCurso) que permi-
ten al programa interactuar con el objeto LibroCalificaciones. Por ejemplo, la instruccién en la linea
23 utiliza a miLibroCalificaciones para enviar el mensaje establecerNombreDelCurso al objeto
LibroCalificaciones. El mensaje incluye el argumento que requiere establecerNombreDe1Curso para
realizar su tarea. El objeto LibroCalificaciones utiliza esta informacién para establecer la variable de
instancia nombreDel1Curso. Las variables de tipo primitivo no hacen referencias a objetos, por lo que
dichas variables no pueden utilizarse para invocar métodos.

El tipo declarado de una variable (por ejemplo, int, double o LibroCalificaciones)
indica si la variable esde tipo primitivo o por referencia. Si eltipo de una variable no es uno
de los ocho tipos primitivos, entonces es un tipo por referencia.

g Observacion de ingenieria de software 3.3

3.6 Inicializacion de objetos mediante constructores

Como mencionamos en la seccién 3.4, cuando se crea un objeto de la clase LibroCali fi caciones (fi-
gura 3.7), su variable de instancia nombreCurso se inicializa con nu11de manera predeterminada. ;Qué
pasa si desea proporcionar el nombre de un curso a la hora de crear un objeto LibroCali ficaciones?
Cada clase que usted declare puede proporcionar un método especial llamado constructor, el cual
puede utilizarse para inicializar un objeto de una clase al momento de crearlo. De hecho, Java requiere
una llamada al constructor para cada objeto que se crea. La palabra clave newsolicita memoria del sis-
tema para almacenar un objeto, y después llama al constructor de la clase correspondiente para inicia-
lizar el objeto. La llamada se indica mediante el nombre de la clase, seguido de paréntesis. Un construc-
tor debe tener el mismo nombreque la clase. Por ejemplo, la linea 14 de la figura 3.8 primero utiliza new
para crear un objeto LibroCali ficaciones. Los paréntesis vacios después de “new LibroCalificacio-
nes” indican una llamada sin argumentos al constructor de la clase. De manera predeterminada, el
compilador proporciona un constructor predeterminado sin pardmetros, en cualquier clase que no
incluya un constructor en forma explicita. Cuando una clase sélo tiene el constructor predeterminado,
sus variables de instancia se inicializan con sus valores predeterminados.

Cuando usted declara una clase, puede proporcionar su propio constructor para especificar una
inicializacién personalizada para los objetos de su clase. Por ejemplo, tal vez quiera especificar el nombre
de un curso para un objeto LibroCali ficaciones al momento de crear este objeto, como en

LibroCalificaciones miLibroCalificaciones =
new LibroCalificaciones( “CS101 Introduccion a la programacion en Java” );

En este caso, el argumento “CS101 Introduccion a la programacion en Java” se pasa al cons-
tructor del objeto LibroCalificaciones y se utiliza para inicializar el nombreDe 1Curso. La instruccién
anterior requiere que la clase proporcione un constructor con un pardmetro String. La figura 3.10 con-
tiene una clase LibroCal1ificaciones modificada con dicho constructor.

N OV B W N -

// Fig. 3.10: LibroCalificaciones.java
// La clase LibroCalificaciones con un constructor para inicializar el nombre del curso.

public class LibroCalificaciones
{

private String nombreDelCurso; // nombre del curso para este LibroCalificaciones

Fig. 3.10 | Laclase LibroCalificaciones con un constructor para inicializar el nombre del curso (parte | de 2).
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// el constructor inicializa nombreDelCurso con un argumento String

public LibroCalificaciones( String nombre ) // el nombre del constructor es el nombre
de 1a clase

{
nombreDe1Curso = nombre; // inicializa nombreDelCurso
} // fin del constructor

// método para establecer el nombre del curso
public void establecerNombreDelCurso( String nombre )
{
nombreDe1Curso = nombre; // almacena el nombre del curso
} // fin del método establecerNombreDelCurso

// método para obtener el nombre del curso
pubTlic String obtenerNombreDelCurso()
{
return nombreDelCurso;
} // fin del método obtenerNombreDelCurso

// muestra un mensaje de bienvenida al usuario de LibroCalificaciones
pubTlic void mostrarMensaje()
{
// esta instruccién Tlama a obtenerNombreDelCurso para obtener el
// nombre del curso que este LibroCalificaciones representa
System.out.printf( “Bienvenido al Libro de calificaciones para\n¥s!\n"”,
obtenerNombreDelCurso() );
} // fin del método mostrarMensaje

34 } // fin de 1a clase LibroCalificaciones

Fig. 3.10 | Laclase LibroCalificaciones con un constructor para inicializar el nombre del curso (parte 2 de 2).

Las lineas 9 a la 12 declaran el constructor de LibroCalificaciones. Al igual que un método, un cons-
tructor especifica en su lista de pardmetros los datos que requiere para realizar su tarea. Cuando usted crea un
nuevo objeto (como haremos en la figura 3.11), estos datos se colocan en los paréntesis que van después del
nombre de la clase.La linea 9 de la figura 3.10 indica que el constructor tiene un pardmetro String llamado
nombre. El nombre que se pasa al constructor se asigna a la variable de instancia nombreDe1Cursoen la linea 11.

La figura 3.11 inicializa los objetos LibroCal1ificaciones mediante el constructor. Las lineas 11 y
12 crean e inicializan el objeto TibroCalificaciones1de LibroCalificaciones. El constructor de la
clase LibroCalificaciones se llama con el argumento “CS101 Introduccion a 1a programacion en
Java” para inicializar el nombre del curso. La expresién de creacién de la instancia de la clase en las lineas
11 y 12 devuelve una referencia al nuevo objeto, el cual se asigna a la variable 1ibroCalificaciones1.
Las lineas 13 y 14 repiten este proceso, pero esta vez se pasa el argumento “CS102 Estructuras de datos
en Java” para inicializar el nombre del curso para TibroCalificaciones2. Las lineas 17 a la 20 utilizan
el método obtenerNombreDe1Curso de cada objeto para obtener los nombres de los cursos y mostrar
que se inicializaron en el momento en el que se crearon los objetos. La salida confirma que cada objeto
LibroCalificaciones mantiene su propia copia de la variable de instancia nombreDe1Curso.

Una importante diferencia entre los constructores y los métodos es que los constructores no pue-
den devolver valores, por lo cual no pueden especificar un tipo de valor de retorno (ni siquiera void).
Por lo general, los constructores se declaran como pub1ic. Si una clase no incluye un constructor, las
variables de instancia de esa clase se inicializan con sus valores predeterminados. Si un programador
declara uno o mds constructores para una clase, el compilador de Java no creard un constructor predetermi-
nado para esa clase.Por lo tanto, ya no podemos crear un objeto LibroCali ficaciones con new Libro-
Calificaciones() como hicimos en los ejemplos anteriores.
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1 // Fig. 3.11: PruebaLibroCalificaciones.java

2 // E1 constructor de LibroCalificaciones se utiliza para especificar el

3 // nombre del curso cada vez que se crea cada objeto LibroCalificaciones.

4

5 public class PruebalLibroCalificaciones

6 {

7 // e1 método main empieza 1a ejecucién del programa

8 public static void main( String[] args )

9 {

10 // crea objeto LibroCalificaciones

1 LibroCalificaciones 1ibroCalificacionesl = new LibroCalificaciones(

12 “CS101 Introduccion a la programacion en Java™ );

13 LibroCalificaciones 1ibroCalificaciones2 = new LibroCalificaciones(

14 “CS102 Estructuras de datos en Java” );

15

16 // muestra el valor inicial de nombreDelCurso para cada LibroCalificaciones
17 System.out.printf( “E1 nombre del curso de libroCalificacionesl es: %s\n",
18 TibroCalificacionesl.obtenerNombreDelCurso() );

19 System.out.printf( “E1 nombre del curso de libroCalificaciones2 es: %s\n",
20 TibroCalificaciones2.obtenerNombreDelCurso() );

21 } // fin de main
22 } // fin de 1a clase PruebalLibroCalificaciones

ET nombre del curso de TibroCalificacionesl es: CS101 Introduccion a 1a programacion en Java
ET nombre del curso de TibroCalificaciones2 es: CS102 Estructuras de datos en Java

Fig.3.11 | El constructor de Li broCa1i fi caciones se utiliza para especificar el nombre del curso cada vez que
se crea un objeto LibroCalificaciones.

A menos que sea aceptable la inicializacion predeterminada de las variables de instancia
de su clase, deberd proporcionar un constructor para asegurarse que seinicialicen en forma
apropiada con valores significativos a la hora de crear cada nuevo objeto.

E Observacién de ingenieria de software 3.4

Agregar el constructor al diagrama de clases de UML de la clase LibroCalificaciones
El diagrama de clases de UML de la figura 3.12 modela la clase LibroCalificaciones de la figura 3.10,
la cual tiene un constructor con un pardmetro llamado nombre, de tipo String. Aligual que las operacio-
nes, en un diagrama de clases, UML modela a los constructores en el tercer compartimiento de una clase.

LibroCalificaciones
—nombreDelCurso : String
«onstructors LibroCalificaciones( nombre : String )
+establecerNombreDelCurso( nombre : String )

+obtenerNombreDelCurso( ) : String
+ mostrarMensaje( )

Fig. 3.12 | Diagrama de clases de UML, enel cual se indica que la clase LibroCali ficaciones tiene un constructor
con un pardmetro nombre del tipo String de UML.
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Para diferenciar a un constructor de las operaciones de una clase, UML requiere que se coloque la pa-
labra “constructor” entre los signos « y » antes del nombre del constructor. Es costumbre listar los cons-
tructores antes de otras operaciones en el tercer compartimiento.

Constructores con varios pardmetros

Algunas veces es conveniente inicializar objetos con varios elementos de datos. En el ejercicio 3.11,
le pedimos que almacene el nombre del curso y del instructor en un objeto LibroCalificaciones.
En este caso, se modifica el constructor de LibroCalificaciones para que reciba dos pardmetros
String,como en

public LibroCalificaciones( String nombreDelCurso, String nombreDelInstructor )
y llamamos al constructor de LibroCalificaciones de la siguiente manera:

LibroCalificaciones TibroCalificaciones = new LibroCalificaciones(
“CS101 Introduccion a la programacion en Java”, “Sue Green” );

3.7 Los numeros de punto flotante y el tipo double

Ahora dejaremos por un momento nuestro caso de estudio con la clase LibroCalificaciones para
declarar una clase llamada Cuenta, la cual mantiene el saldo de una cuenta bancaria. La mayorfa de
los saldos de las cuentas no son niimeros enteros (por ejemplo, 0, —22 y 1024). Por esta razén, la clase
Cuenta representa el saldo de las cuentas como un niimero de punto flotante (es decir, un niimero
con un punto decimal, como 7.33, 0.0975 o 1000.12345). Java cuenta con dos tipos primitivos para
almacenar nimeros de punto flotante en la memoria: float y double. La principal diferencia entre
ellos es que las variables tipo double pueden almacenar niimeros con mayor magnitud y detalle (mds
digitos a la derecha del punto decimal; lo que también se conoce como precisién del niimero) que las
variables float.

Precisién de los niimeros de punto flotante y requerimientos de memoria

Las variables de tipo float representan niimeros de punto flotante de precisién simple y pueden
representar hasta siete digitos significativos. Las variables de tipo double representan niimeros de
punto flotante de precisién doble. Estos requieren el doble de memoria que las variables float y
proporcionan 15 digitos significativos; aproximadamente el doble de precisién de las variables f1oat.
Para el rango de valores requeridos por la mayorfa de los programas, debe bastar con las variables de
tipo float, pero podemos utilizar variables tipo double para “ir a la segura”. En algunas aplicaciones,
incluso hasta las variables de tipo double serdn inadecuadas. La mayorfa de los programadores re-
presentan los niimeros de punto flotante con el tipo double. De hecho, Java trata a todos los niimeros
de punto flotante que escribimos en el cé6digo fuente de un programa (como 7.33 y 0.0975) como
valores double de manera predeterminada. Dichos valores en el cédigo fuente se conocen como lite-
rales de punto flotante. En el apéndice D, Tipos primitivos, puede consultar los rangos de los valores
para los tipos float y double.

Aungque los niimeros de punto flotante no son siempre 100% precisos, tienen numerosas aplicacio-
nes. Por ejemplo, cuando hablamos de una temperatura corporal “normal” de 36.8, no necesitamos una
precisién con un nimero extenso de digitos. Cuando leemos la temperatura en un termémetro como
36.8, en realidad podria ser 36.7999473210643. Si consideramos a este niimero simplemente como 36.8,
estd bien para la mayorfa de las aplicaciones en las que se trabaja con las temperaturas corporales. Debido
a la naturaleza imprecisa de los nimeros de punto flotante, se prefiere el tipo double al tipo float ya
que las variables double pueden representar niimeros de punto flotante con mds precisién. Por esta ra-
z6n, utilizaremos el tipo double a lo largo de este libro. Para los niimeros precisos de punto flotante,
Java cuenta con la clase BigDecimal (paquete java.math).

Los nimeros de punto flotante también surgen como resultado de la divisién. En la aritmética
convencional, cuando dividimos 10 entre 3 el resultado es 3.3333333..., y la secuencia de niimeros 3
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se repite en forma indefinida. La computadora asigna sélo una cantidad fija de espacio para almacenar
un valor de este tipo, por lo que, sin duda, el valor de punto flotante almacenado sélo puede ser una
aproximacién.

La clase Cuenta con una variable de instancia de tipo double

Nuestra siguiente aplicacién (figuras 3.13 y 3.14) contiene una clase llamada Cuenta (figura 3.13), la cual
mantiene el saldo de una cuenta bancaria. Un banco ordinario da servicio a muchas cuentas, cada una
oon su propio saldo, por lo que la linea 7 declara una variable de instancia, de tipo double, llamada
saldo. La variable saldo es una variable de instancia, ya que estd declarada en el cuerpo de la clase pero
fuera de las declaraciones de los métodos de la misma (lineas 10 a la 16, 19 a la 22 y 25 a la 28). Cada

instancia (objeto) de la clase Cuenta contiene su propia copia de saldo.

O 0O NSOV BE WN-

N N N N NN NN s o om o o o o o -
N OV E WN =0 VO NS DS WN=-=O

28
29

// Fig. 3.13: Cuenta.java
// La clase Cuenta con un constructor para validar e
// inicializar la variable de instancia saldo de tipo double.

public class Cuenta
{

private double saldo; // variable de instancia que almacena el saldo

// constructor
public Cuenta( double saldoInicial )
{
// valida que saldoInicial sea mayor que 0.0;
// si no 1o es, saldo se inicializa con el valor predeterminado 0.0
if ( saldoInicial > 0.0 )
saldo = saldoInicial;
} // fin del constructor de Cuenta

// abona (suma) un monto a la cuenta
public void abonar( double monto )
{
saldo = saldo + monto; // suma el monto al saldo
} // fin del método abonar

// devuelve el saldo de 1a cuenta
public double obtenerSaldo()
{
return saldo; // proporciona el valor de saldo al método que hizo 1a 11amada
} // fin del método obtenerSaldo
} // fin de 1a clase Cuenta

Fig.3.13 | La clase Cuentacon un constructor para validar e inicializar la variable de instancia saldode tipo double.

La clase tiene un constructor y dos métodos. Debido a que es comiin que alguien abra una cuen-
ta para depositar dinero de inmediato, el constructor (lineas 10 a la 16) recibe un pardmetro llamado
saldoInicialde tipo double, el cual representa el saldo inicial de la cuenta. Las lineas 14 y 15 aseguran
que saldoInicialsea mayor que 0.0. De ser asi, el valor de saldoInicial se asigna a la variable de ins-
tancia saldo. En caso contrario, saldo permanece en 0.0, su valor inicial predeterminado.

El método abonar (lineas 19 a la 22) 7o devuelve datos cuando completa su tarea, por lo que su
tipo de valor de retorno es void. El método recibe un pardmetro llamado monto: un valor double que
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se sumard al saldo. Lalinea 21 suma monto al valor actual de saldo, y después asigna el resultado a saldo
(con lo cual se sustituye el monto del saldo anterior).

El método obtenerSaldo (lineas 25 ala 28) permite a los clientes de la clase (otras clases que utilicen
esta clase) obtener el valor del saldo de un objeto Cuenta especifico. El método especifica el tipo de valor
de retorno double y una lista de pardmetros vacia.

Observe una vez mds que las instrucciones en las lineas 15, 21 y 27 utilizan la variable de instancia
saldo, atin y cuando 70 se declaré en ninguno de los métodos. Podemos usar saldo en estos métodos, ya
que es una variable de instancia de la clase.

La clase PruebaCuenta que utiliza a la clase Cuenta

La clase PruebaCuenta (figura 3.14) crea dos objetos Cuenta (lineas 10 y 11) y los inicializa con 50.00
y =7.53, respectivamente. Las lineas 14 a la 17 imprimen el saldo en cada objeto Cuenta mediante una
llamada al método obtenerSaldo de Cuenta. Cuando se hace una llamada al método obtenerSaldo
para cuentalen lalfnea 15, se devuelve el valor del saldo de cuental de la linea 27 en la figura 3.13,
y se imprime en pantalla mediante la instruccién System.out.printf (figura 3.14, lineas 14 y 15).
De manera similar, cuando se hace la llamada al método obtenerSaldo para cuenta2 en la linea 17, se
devuelve el valor del saldo de cuenta2 de la linea 27 en la figura 3.13, y se imprime en pantalla me-
diante la instruccién System.out.printf (figura 3.14, lineas 16y 17). El saldo de cuenta2 es 0.00, ya
que el constructor se aseguré de que la cuenta 7o pudiera empezar con un saldo negativo. El valor se
imprime en pantalla mediante printf, con el especificador de formato %.2f. El especificador de for-
mato %f se utiliza para imprimir valores de tipo float o double. El .2 entre ¥ y f representa el nimero
de lugares decimales (2) que deben imprimirse a la derecha del punto decimal en el nimero de punto
flotante; a esto también se le conoce como la precisién del niimero. Cualquier valor de punto flotante
que se imprima con %. 2f se redondeard a la posicién de las centenas; por ejemplo, 123.457 se redondea-
raa 123.46, 27.333 se redondearfa a 27.33 y 123.455 se redondearfa a 123.46.
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// Fig. 3.14: PruebaCuenta. java
// Entrada y salida de nimeros de punto flotante con objetos Cuenta.
import java.util.Scanner;

public class PruebaCuenta
{
// el método main empieza l1a ejecucidén de la aplicacién de Java
public static void main( String[] args )
{
Cuenta cuental = new Cuenta( 50.00 ); // crea objeto Cuenta
Cuenta cuenta2 = new Cuenta( -7.53 ); // crea objeto Cuenta

// muestra el saldo inicial de cada objeto

System.out.printf( “Saldo de cuental: $%.2f\n",
cuental.obtenerSaldo() );

System.out.printf( “Saldo de cuenta2: $%.2f\n\n",
cuenta2.obtenerSaldo() );

// crea objeto Scanner para obtener la entrada de 1a ventana de comandos
Scanner entrada = new Scanner( System.in );
double montoDeposito; // deposita el monto escrito por el usuario

Fig. 3.14 | Entrada y salida de nimeros de punto flotante con objetos Cuenta (parte | de 2).
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22

23 System.out.print( “Escriba el monto a depositar para cuental: " ); // indicador
24 montoDeposito = entrada.nextDouble(); // obtiene entrada del usuario
25 System.out.printf( “\nsumando %.2f al saldo de cuental\n\n",

26 montoDeposito );

27 cuental.abonar( montoDeposito ); // suma al saldo de cuental

28

29 // muestra los saldos

30 System.out.printf( “Saldo de cuental: $%.2f\n",

31 cuental.obtenerSaldo(Q) );

32 System.out.printf( “Saldo de cuenta2: $%.2f\n\n",

33 cuenta2.obtenerSaldo(Q) );

34

35 System.out.print( “Escriba el monto a depositar para cuenta2: ™ ); // indicador
36 montoDeposito = entrada.nextDouble(); // obtiene entrada del usuario
37 System.out.printf( “\nsumando %.2f al saldo de cuenta2\n\n",

38 montoDeposito );

39 cuenta2.abonar( montoDeposito ); // suma al saldo de cuenta2

40

41 // muestra los saldos

42 System.out.printf( “Saldo de cuental: $%.2f\n",

43 cuental.obtenerSaldo(Q) );

44 System.out.printf( “Saldo de cuenta2: $%.2f\n",

45 cuenta2.obtenerSaldo() );

46 } // fin de main
47 } // fin de la clase PruebaCuenta

Saldo de cuental: $50.00
Saldo de cuenta2: $0.00

Escriba el monto a depositar para cuental: 25.53
sumando 25.53 al saldo de cuental

Saldo de cuental: $75.53
Saldo de cuenta2: $0.00

Escriba el monto a depositar para cuenta2: 123.45
sumando 123.45 al saldo de cuenta2

Saldo de cuental: $75.53
Saldo de cuenta2: $123.45

Fig. 3.14 | Entraday salida de nimeros de punto flotante con objetos Cuenta (parte 2 de 2).

La linea 21 declara la variable local montoDeposito para almacenar cada monto de depésito intro-
ducido por el usuario. A diferencia de la variable de instancia saldo en la clase Cuenta, la variable local
montoDeposito en main 7o se inicializa con 0.0 de manera predeterminada. Sin embargo, esta variable
no necesita inicializarse aquf, ya que su valor se determinar4 con base a la entrada del usuario.

La linea 23 pide al usuario que escriba un monto a depositar para cuental. La linea 24 obtiene
la entrada del usuario, llamando al método nextDouble del objeto Scanner llamado entrada, el cual
devuelve un valor doub1e introducido por el usuario. Las lineas 25 y 26 muestran el monto del depésito.
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La linea 27 llama al método abonar del objeto cuentaly le suministra montoDepositocomo argumento.
Cuando se hace la llamada al método, el valor del argumento se asigna al pardmetro monto (linea 19 de la
figura 3.13) del método abonar (lineas 19 a la 22 de la figura 3.13); después el método abonar suma ese
valor al saldo (linea 21 de la figura 3.13). Las lineas 30 a la 33 (figura 3.14) imprimen en pantalla los sal-
dos de ambos objetos Cuenta otra vez, para mostrar que sélo se modificé el saldo de cuental.

La linea 35 pide al usuario que escriba un monto a depositar para cuenta2. La linea 36 obtiene
la entrada del usuario, para lo cual invoca al método nextDouble del objeto Scanner llamado entrada.
Las lineas 37 y 38 muestran el monto del depésito. La linea 39 llama al método abonar del objeto cuen-
ta2 y le suministra montoDeposito como argumento; después, el método abonar suma ese valor al saldo.
Por tiltimo, las lineas 42 a la 45 imprimen en pantalla los saldos de ambos objetos Cuenta otra vez, para
mostrar que sélo se modificé el saldo de cuenta2.

Diagrama de clases de UML para la clase Cuenta

El diagrama de clases de UML en la figura 3.15 modela la clase Cuenta de la figura 3.13. El diagrama
modela el atributo private llamado saldo con el tipo Double de UML, para que corresponda a la varia-
ble de instancia saldo de la clase, que tiene el tipo double de Java. Modela el constructor de la clase
Cuenta con un pardmetro saldoInicial del tipo Double de UML en el tercer compartimiento de la
clase. Los dos métodos public de la clase se modelan como operaciones en el tercer compartimiento
también. El diagrama también modela la operacién abonar con un pardmetro monto de tipo Double
de UML (ya que el método correspondiente tiene un pardmetro monto de tipo double en Java) y la
operacién obtenerSaldo con un tipo de valor de retorno Double (ya que el método correspondiente
en Java devuelve un valor doub1le).

Cuenta

—saldo : Double

«onstructor» Cuenta( saldolnicial : Double )
+abonar( monto : Double )

+obtenerSaldo( ) : Double

Fig. 3.15 | Diagrama de clases de UML, el cual indica que la clase Cuentatiene un atributo private
llamado saldo, con el tipo Double de UML, un constructor (con un pardmetro de tipo Double de UML)
y dos operaciones public: abonar (con un parametro monto de tipo Double de UML) y obtenerSaldo
(devuelve el tipo Doub1e de UML).

3.8 (Opcional) Caso de estudio de GUI y gréficos:
uso de cuadros de didlogo

Este caso de estudio opcional estd disefiado para aquellos que desean empezar a conocer las poderosas
herramientas de Java para crear interfaces gréficas de usuario (GUI) y gréficos antes de los principales
debates de estos temas en el capitulo 14 (en el sitio Web del libro), Componentes de la GUI: Parte 1, el
apftulo 15 (también en el sitio Web), Gréficos y Java 2D, y el capitulo 25, Componentes de la GUI:
Parte 2 (en inglés, en el sitio Web).

El caso de estudio de GUI y gréficos aparece en 10 secciones breves (vea la figura 3.16). Cada
seccién introduce unos cuantos conceptos bdsicos y proporciona ejemplos con capturas de pantalla que
muestran interacciones de ejemplo y resultados. En las primeras secciones, creard sus primeras aplica-
dones grificas. En las secciones posteriores, utilizard los conceptos de programacién orientada a obje-
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tos para crear una aplicacién que dibuja una variedad de figuras. Cuando presentemos de manera
formal las GUI en el capitulo 14, utilizaremos el ratén para elegir con exactitud qué figuras dibujar y
en dénde. En el capftulo 15, agregaremos las herramientas de la API de gréficos en 2D de Java para
dibujar las figuras con distintos grosores de lineay rellenos. Esperamos que este ejemplo préctico le sea
informativo y divertido.

Ubicacién Titulo - Ejercicio(s)

Seccién 3.8 Uso de cuadros de didlogo: entrada y salida bésica con cuadros de didlogo
Seccién 4.14 Creacién de dibujos simples: mostrar y dibujar lineas en la pantalla
Seccién 5.10 Dibujo de rectdngulos y évalos: uso de figuras para representar datos
Seccién 6.13 Colores y figuras rellenas: dibujar un tiro al blanco y gréficos aleatorios
Seccién 7.15 Dibujo de arcos: dibujar espirales con arcos

Seccién 8.16 Uso de objetos con gréficos: almacenar figuras como objetos

Seccién 9.8 Mostrar texto e imdgenes usando etiquetas: proporcionar informacién de estado
Seccién 10.8 Realizar dibujos usando polimorfismo: identificar las similitudes entre figuras
Ejercicio 14.17  Caso de estudio de GUI y gréficos: expansién de la interfaz

Ejercicio 15.31  Caso de estudio de GUI y gréficos: Agregar Java 2D

Fig. 3.16 | Resumen del caso de estudio de GUI y graficos en cada capitulo.

Cémo mostrar texto en un cuadro de didlogo

Los programas que hemos presentado hasta ahora muestran su salida en la ventana de comandos. Muchas
aplicaciones utilizan ventanas, o cuadros de didlogo (también llamados didlogos) para mostrar la salida.
Por ejemplo, los navegadores Web como Firefox, Internet Explorer, Chrome y Safari muestran las pdginas
Web en sus propias ventanas. Los programas de correo electrénico le permiten escribir y leer mensajes en
una ventana. Por lo general, los cuadros de didlogo son ventanas en las que los programas muestran men-
sajes importantes a los usuarios. La clase JOp tionPane cuenta con cuadros de didlogo prefabricados, los
cuales permiten a los programas mostrar ventanas que contengan mensajes; a dichas ventanas se les co-
noce como didlogos de mensaje. La figura 3.17 muestra el objeto String “Bienvenido\na\nJava” en un
didlogo de mensaje.

- - -
N = © ©V 0 N O U & WN -

// Fig. 3.17: Dialogol.java
// Uso de JOptionPane para imprimir varias 1ineas en un cuadro de didlogo.
import javax.swing.JOptionPane; // importa la clase JOptionPane

public class Dialogol
{
public static void main( String[] args )
{
// muestra un cuadro de dialogo con un mensaje
JOptionPane. showMessageDialog( null, “Bienvenido\na\nJava” );
} // fin de main
} // fin de 1a clase Dialogol

Fig. 3.17 | Usode JOptionPane para mostrar varias lineasen un cuadro de didlogo (parte | de 2).
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Java

Fig. 3.17 | Uso de J0ptionPane para mostrar varias lineasen un cuadro de didlogo (parte 2 de 2).

La linea 3 indica que el programa utiliza la clase JOptionPane del paquete javax. swing. El cual
contiene muchas clases que le ayudan a crear interfaces grdficas de usuario (GUI). Los componentes
de la GUI facilitan la entrada de datos al usuario del programa, y la presentacién de los datos de salida.
La linea 10 llama al método showMessageDialog de JOptionPane para mostrar un cuadro de didlogo
que contiene un mensaje. El método requiere dos argumentos. El primero ayuda a Java a determinar en
dénde colocar el cuadro de didlogo. Por lo general, un didlogo se muestra desde una aplicacién de GUI
con su propia ventana. El primer argumento hace referencia aesa ventana (conocida como ventana padre)
y hace que el didlogo aparezca centrado sobre la ventana de la aplicacién. Si el primer argumento es nul1,
el cuadro de didlogo aparece en el centro de la pantalla de la computadora. El segundo argumento es el
objeto Stringa mostrar en el cuadro de didlogo.

Introduccién de los métodos static

El método showMessageDialog de la clase JOptionPane es lo que llamamos un método static. A me-
nudo, dichos métodos definen las tareas que se utilizan con frecuencia. Por ejemplo, muchos programas
muestran cuadros de didlogo, y el cédigo para hacer esto es el mismo siempre. En vez de que usted tenga
que “reinventar la rueda” y crear c6digo para realizar esta tarea, los disefiadores de la clase JOptionPane
declararon un método stati c que realiza esta tarea por usted. La llamada a un método static se realiza
mediante el uso del nombre de su clase, seguido de un punto (.) y del nombre del método, como en

NombreClase.nombreMétodo( argumentos )

Observe que 7o tiene que crear un objeto de la clase JOptionPane para usar su método static llamado
showMessageDialog. En el capitulo 6 analizaremos los métodos stati c con mds detalle.

Introducir texto en un cuadro de didlogo

La aplicacién de la figura 3.18 utiliza otro cuadro de didlogo JOptionPane predefinido, conocido como
didlogo de entrada, el cual permite al usuario introducir datos en un programa. Este pide el nombre del
usuario, y responde con un didlogo de mensaje que contiene un saludo y el nombre introducido por
el usuario.

Las lineas 10y 11 utilizan el método showInputDialog de JOptionPane para mostrar un didlogo de
entrada que contiene un indicador y un campo (conocido como campo de texto), en donde el usuario
puede escribir texto. El argumento del método showInputDialog es el indicador que muestra lo que el
usuario debe escribir. El usuario escribe caracteres en el campo de texto, y después hace clic en el botén
Aceptar u oprime la tecla /ntro para devolver el objeto Stringal programa. El método showInputDialog
(linea 11) devuelve un objeto String que contiene los caracteres escritos por el usuario. Almacenamos el
objeto Stringen la variable nombre (linea 10). [Noza: si oprime el botén Cancelar en el cuadro de didlogo
uoprime Ejc, el método devuelve nu11y el programa muestra la palabra clave “null” como el nombre].

Las lineas 14 y 15 utilizan el método static String llamado format para devolver un objeto String
que contiene un saludo con el nombre del usuario. El método format es similar al método System.out.
printf, excepto que format devuelve el objeto String con formato, en vezde mostrarlo en una ventana de
comandos. La linea 18 muestra el saludoen un cuadro de didlogo de mensaje, como hicimosen la figura 3.17.
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// Fig. 3.18: DialogoNombre.java
// Entrada basica con un cuadro de didlogo.
import javax.swing.JOptionPane;

public class DialogoNombre
{
public static void main( String[] args )
{
// pide al usuario que escriba su nombre
String nombre =
JOptionPane.showInputDialog( “Cual es su nombre?” );

// crea el mensaje
String mensaje =
String.format( “Bienvenido, %s, a 1a programacion en Java!”, nombre );

// muestra el mensaje para dar la bienvenida al usuario por su nombre
JOptionPane. showMessageDialog( null, mensaje );
} // fin de main
} // fin de 1a clase DialogoNombre

Fig. 3.18 | Comoobtener la entrada del usuario mediante un cuadro de didlogo.

Ejercicio del ejemplo prictico de GUI y grdficos

3.1

Modifique el programa de suma en la figura 2.7 para usar la entrada y salida con base en el cuadro de didlogo con
los métodos de la clase J0ptionPane. Como el método showInputDialog devuelve un objeto String, debe conver-
tir el objeto String que introduce el usuario a un int para usarlo en los cdlculos. El método static parseInt de
la clase Integer recibe un argumento String que representa un entero (es decir, el resultado de JOptionPane.
showInputDialog) y devuelve el valor completo como un niimero int. El método parselInt esun método static
de la clase Integer (del paquete java.lang). Si el objeto String no contiene un entero vilido, el programa ter-
minar4 con un error.

3.9 Conclusion

En este capftulo aprendié a declarar variables de instancia de una clase para mantener los datos de cada
objeto, y cémo declarar métodos que operen sobre esos datos. Aprendié cémo llamar a un método para
decirle que realice su tarea y cémo pasar informacién a los métodos en forma de argumentos. Vio la
diferencia entre una variable local de un método y una variable de instancia de una clase, y que sélo las
variables de instancia se inicializan en forma automdtica. También aprendi6 a utilizar el constructor de
una clase para especificar los valores iniciales para las variables de instancia de un objeto. A lo largo
del capitulo, vio cémo puede usarse UML para crear diagramas de clases que modelen los constructores,
métodos y atributos de las clases. Por tiltimo, aprendié acerca de los niimeros de punto flotante: cémo
almacenarlos con variables del tipo primitivo double, cémo recibirlos en forma de datos de entrada
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mediante un objeto Scanner y c6mo darles formato con printf y el especificador de formato %f para
fines de visualizacién. En el siguiente capitulo empezaremos nuestra introduccién a las instrucciones
de control, las cuales especifican el orden en el que se realizan las acciones de un programa. Utilizard
estas instrucciones en sus métodos para especificar cémo deben realizar sus tareas.

Resumen
Seccion 3.2 Declaracion de una clase con un método e instanciamiento de un objeto de una clase

Cada declaracién de clase que empieza con el modificador de acceso public (pdg. 72) debe almacenarse en un archivo

que tenga exactamente el mismo nombre que la clase, y que termine con la extensién de nombre de archivo . java.
Cada declaracién de clase contiene la palabra clave class, seguida inmediatamente por el nombre de la clase.

La declaracién de un método que empieza con la palabra clave public indica que a ese método lo pueden llamar otras
clases declaradas fuera de la declaracién de esa clase.

La palabra clave void indica que un método realizard una tarea, pero no devolverd informacién cuando la termine.

Porconvencién, losnombresdelos métodosempiezan con la primera letra en mindscula, y todaslas palabras subsiguientes
en el nombre empiezan con la primera letra en maytiscula.

Los paréntesis vacios después del nombre de un método indican que éste no requiere pardmetros para realizar su tarea.
El cuerpo de todos los métodos estd delimitado por llaves izquierda y derecha ({ y }).

El cuerpo de un método contiene instrucciones que realizan la tarea de éste. Una vez que se ejecutan las instrucciones,
el método ha terminado su tarea.

Cuando intentamos ejecutar una clase, Java busca el método main de la clase para empezar la ejecucién.
Por lo general, no podemos llamar a un método que pertenece a otra clase, sino hasta crear un objeto de esa clase.
Una expresién de creacién de instancia de clase (pdg. 74) empieza con la palabra clave newy crea un nuevo objeto.

Para llamar a un método de un objeto, se pone después del nombre de la variable un separador punto (.; pag. 75), el
nombre del método y un conjunto de paréntesis que contienen los argumentos del método.

En UML, cada clase se modela en un diagrama de clases en forma de rectdngulo con tres compartimientos. El
compartimiento superior contiene el nombre de la clase, centrado horizontalmente y en negrita. El compartimiento
intermedio contiene los atributos de la clase, que corresponden a los campos en Java. El compartimiento inferior
contiene las operaciones de la clase (pdg. 76), que corresponden a los métodos y constructores en Java.

Paramodelarlasoperaciones, UML enumera el nombre dela operacién, seguido de un conjunto de paréntesis. Un signo
mis (+) enfrente del nombre de la operacién indica que ésta es una operacién public en UML (es decir, un método
publicen Java).

Seccion 3.3 Declaracién de un método con un pardmetro

A menudo, los métodos requieren pardmetros (pdg. 76) para realizar sus tareas. Dicha informacién adicional se
proporciona mediante argumentos en las llamadas a los métodos.

Elmétodo nextLine de Scanner (pag. 76) lee caracteres hasta encontraruna nueva linea y después devuelve los caracteres
que ley6 en forma de un objeto String.

El método next de Scanner (pdg. 77) lee caracteres hasta encontrar cualquier cardcter de espacio en blanco, y después
devuelve los caracteres que leyd en forma de un objeto String.

Un método que requiere datos para realizar su tarea debe especificar esto en su declaracién, para lo cual colocainformacién
adicional en la lista de pardmetros del método (pdg. 76).

Cada pardmetro debe especificar tanto un tipo como un nombre de variable.
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Cuando se hace la llamada a un método, sus argumentos se asignan a sus pardmetros. Entonces, el cuerpo del método
utiliza las variables de los pardmetros para acceder a los valores de los argumentos.

Un método especifica varios pardmetros en una lista separada por comas.

El niimero de argumentos en la llamada a un método debe coincidir con el de los pardmetros en la lista de pardmetros
de la declaracién del método. Ademds, los tipos de los argumentos en la llamada al método deben ser consistentes con
los de los pardmetros correspondientes en la declaracién de éste.

La clase String estd en el paquete java.lang, que por lo general se importa de manera implicita en todos los archivos
decédigo fuente.

De manera predeterminada, las clases que se compilan en el mismo directorio estdn en el mismo paquete. Las clases
en el mismo paquete se importan implicitamente en los archivos de cédigo fuente de las otras clases que estdn en el
mismo paquete.

Las declaraciones import no son obligatorias si usamos siempre nombres de clases completamente calificados (pdg. 79).

Para modelar un pardmetro de una operacién, UML lista el nombre del pardmetro, seguido de dos puntos y el tipo
del pardmetro entre los paréntesis que van después del nombre de la operacién.

UML tiene sus propios tipos de datos, similares a los de Java. No todos los tipos de datos de UML tienen los mismos
nombres que los tipos correspondientes en Java.

El tipo String de UML correspondeal tipo Stringde Java.

Seccién 3.4 Variables de instancia, métodos establecer y métodos obtener

Las variables que se declaran en el cuerpo de un método son variables locales, y pueden utilizarse sélo en ese método.

Por lo general, una clase consiste en uno o m4s métodos que manipulan los atributos (datos) pertenecientes a un objeto

especifico de esa clase. Dichas variables se llaman campos y se declaran dentro de la declaracién de una clase, pero fuera
delos cuerpos de las declaraciones de los métodos de esa clase.

Cuando cada objeto de una clase mantiene su propia copia de un atributo, al campo correspondiente se le conoce como
variable de instancia.

Las variables o0 métodos declarados con el modificador de acceso private sélo estdn accesibles para los métodos de la
clase en la que estdn declarados.

Al proceso de declarar variables de instancia con el modificador de acceso private (pdg. 80) se le conoce como
ocultamiento de datos.

Un beneficio de los campos es que todos los métodos de la clase pueden usarlos. Otra diferencia entre un campo y
una variable local es que un campo tiene un valor inicial predeterminado (pdg. 82), que Java proporciona cuando
el programador no especifica el valor inicial del campo, pero una variable local no hace esto.

El valor predeterminado para un campo de tipo String (o cualquier otro tipo por referencia) es nul1.

Cuando se llama a un método que especifica un tipo de valor de retorno (pg. 73) y completa su tarea, devuelve
un resultado al método que lo llamé (p4g. 73).

A menudo, las clases proporcionan métodos public para permitir que los clientes de la clase establezcan u obtengan
variables de instancia private (pdg. 83). Los nombres de estos métodos no necesitan comenzar con estableceru dbtener,
pero esta convencién de nomenclatura es muy recomendada en Java, y requerida para ciertos componentes de software
de Java especiales, conocidos como JavaBeans.

UML representa a las variables de instancia como un nombre de atributo, seguido de dos puntos y el tipo del atributo.
En UML, los atributos privados van precedidos por un signo menos (-).

Para indicar el tipo de valor de retorno de una operacién, UML coloca dos puntos y el tipo de valor de retorno después
delos paréntesis que siguen del nombre de la operacién.

Los diagramas de clases de UML (pdg. 75) no especifican tipos de valores de retorno para las operaciones que no

devuelven valores.

Seccidn 3.5 Comparacibn entre tipos primitivos y tipos por referencia

En Java, los tipos se dividen en dos categorfas: tipos primitivos y tipos por referencia. Los tipos primitivos son boolean,
byte, char, short, int, Tong, float y double. Todos los demds tipos son por referencia, por lo cual, las clases que
especifican los tipos de los objetos, son tipos por referencia.
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Una variable de tipo primitivo puede almacenar exactamente un valor de su tipo declarado, en un momento dado.

Las variables de instancia de tipos primitivos se inicializan de manera predeterminada. Las variables de los tipos byte,
char, short, int, Tong, float y double se inicializan con 0. Las variables de tipo boolean se inicializan con false.

Las variables de tipos por referencia (llamadas referencias; pdg. 84) almacenan la ubicacién de un objeto en la memoria
de la computadora. Dichas variables hacen referencia a los objetos en el programa. El objeto al que se hace referencia
puede contener muchas variables de instancia y métodos.

Los campos de tipo por referencia se inicializan de manera predeterminada con el valor nul1.

Para invocar a los métodos de instancia de un objeto, se requiere una referencia a éste (pag. 84). Una variable de tipo
primitivo no hace referencia a un objeto, por lo cual no puede usarse para invocara un método.

Seccidn 3.6 Inicializacion de objetos mediante constructores

La palabra clave new solicita memoria del sistema para almacenar un objeto, y después llama al constructor de la clase
correspondiente (pdg. 74) para inicializar el objeto.

Un constructor puede usarse para inicializar un objeto de una clase, a la hora de crearlo.
Los constructores pueden especificar pardmetros, pero no tipos de valores de retorno.

Si una clase no define constructores, el compilador proporciona uno predeterminado (p4g. 85) sin pardmetros, y las
variables de instancia de la clase se inicializan con sus valores predeterminados.

UMLmodelaalosconstructoresen el tercercompartimiento de un diagrama de clases. Para diferenciara un constructor
con base en las operaciones de una clase, UML coloca la palabra “constructor” entre los signos « y » (pdg. 88) antes del
nombre de éste.

Seccién 3.7 Los niimeros de punto flotante y el tipo double

Un niimero de punto flotante (pdg. 88) es un niimero con un punto decimal. Java proporciona dos tipos primitivos
paraalmacenar nimeros de punto flotante (pdg. 88) en la memoria: float y double. La principal diferencia entre estos
tipos es que las variables double pueden almacenar niimeros con mayor magnitud y detalle (a esto se le conoce como
la precisién del nimero; pag. 88) que las variables float.

Las variables de tipo float representan niimeros de punto flotante de precisién simple, y tienen siete digitos significa-
tivos. Las variables de tipo doube representan niimeros de punto flotante de precisién doble. Estos requieren el doble
de memoria que las variables float y proporcionan 15 dfgitos significativos; tienen aproximadamente el doble de
precisién de las variables float.

Las literales de punto flotante (pdg. 88) son de tipo double de manera predeterminada.
El método nextDouble de Scanner (pdg. 91) devuelve un valor double.

El especificador de formato %f (pdg. 90) s utiliza para mostrar valores de tipo float o double. El especificador de
formato %.2f especifica que se deben mostrar dos digitos de precisién (pdg. 90) a la derecha del punto decimal, en el
niimero de punto flotante.

El valor predeterminado para un campo de tipo double es 0.0, y el valor predeterminado para un campo de tipo int
es0.

Ejercicios de autoevaluacion

3.2  Complete las siguientes oraciones:

a) Cada declaracién de clase que empieza con la palabra clave ________ debe almacenarse en un archivo que
tenga exactamente el mismo nombre de la clase, y que termine con la extensién de nombre dearchivo . java.

b) En ladeclaracién de una clase,la palabraclave_____ va seguida inmediatamente por el nombre de la clase.

c) Lapalabraclave___ solicita memoria del sistema para almacenar un objeto, y después llamaal construc-
tor de la clase correspondiente para inicializarlo.

d) Cada pardmetro debe especificar un(a) yun(a)

¢) De manera predeterminada, se considera que las clases que se compllan en el mismo directorio estdn en el
mismo paquete, conocido como
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f) Cuando cada objeto de una clase mantiene su propia copia de un atributo, el campo que representa a este
atributo se conoce también como

g) Java proporciona dos tipos primitivos para almaoenar niimeros de punto flotante en lamemoria: _____y

h) Las variables de tipo double representan a los niimeros de punto flotante

i) Elmétodo_________delaclase Scanner devuelve un valor double.

j) Lapalabraclave publicesun___ deacceso.

k) Eltipo devalorde retorno —___ indica que un método no devolverd un valor.

) Elmétodo —___ de Scanner lee caracteres hasta encontrar una nueva linea y después devuelve esos

caracteres como un objeto String.

m) La clase Stringestden elpaquete

n) No se requiere un(a) —___ si siempre haccmos referencia a una clase con su nombre completamente
calificado.

o) Un(a)—_ esun niimero con un punto decimal, como 7.33, 0.0975 o 1000.12345.

p) Lasvariablesde tipo float representan niimeros de punto flotante

q) Elespecificador deformato ____ se utiliza para mostrar valores de tipo f'loat odouble.

1) Lostiposen Java sedividen en dos categorfas: tipos y tipos

3.3 Conteste con verdadero o falsoa cada una de las siguientes proposiciones; en caso de ser falso, explique por qué.

a) Por convencién, los nombres de los métodos empiezan con la primera letra en mayiiscula, en el nombre
todas las palabras subsiguientes comienzan con la primera letra en maytscula.

b) Una declaracién importno esobligatoria cuando una clase en un paquete utiliza a otra en el mismo paquete.

c) Los paréntesis vacfos que van después del nombre de un método en su declaracién indican que no requiere
pardmetros para realizar su tarea.

d) Las variables o los métodos declarados con el modificador de acceso private son accesibles sélo para los
métodos de la clase en la que se declaran.

¢) Una variable de tipo primitivo puede usarse para invocar un método.

f) Las variables que se declaran en el cuerpo de un método especifico se conocen como variables de instancia,
y pueden utilizarse en todos los métodos de la clase.

g Elcuerpo de cada método estd delimitado por llaves izquierda y derecha ({ y }).

h) Lasvariables locales de tipo primitivo seinicializan de manera predeterminada.

i) Lasvariables de instancia de tipo por referencia se inicializan de manera predeterminada con el valor nul1.

j) Cualquier clase que contenga public static void main( String[] args ) puede usarse para ejecutar una
aplicacién.

k) El nimero de argumentos en la llamada a un método debe coincidir con el de pardmetros en la lista de pard-
metros de la declaracién del método.

) Los valores de punto flotante que aparecen en cédigo fuente se conocen como literales de punto flotante, y
son de tipo f1oat de manera predeterminada.

34 ¢{Cuil es la diferencia entre una variable local y un campo?

3.5 Explique el propésito de un parimetro de un método. ;Cuil es la diferencia entre un pardmetro y un
argumento?

Respuestas a los ejercicios de autoevaluacion

3.1 a) public. b) class. ) new.d) tipo, nombre. €) paquete predeterminado. f) variable deinstancia. g) f1oat, double.
h) de precisién doble. i) nextDoub1e. j) modificador. k) void. 1) nextLine. m) java.lang.n) declaracion import. o) nlime-

ro de punto flotante. p) de precisién simple. q) %f. r) primitivo, por referencia.

3.2 a) Falso. Por convencién, los nombres de los métodos empiezan con una primera letra en mindscula y todas las
palabras subsiguientes con una letra en mayiiscula. b) Verdadero. c) Verdadero. d) Verdadero. ¢) Falso. Una variable de tipo
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primitivo no puede usarse para invocar a un método; se requiere una referencia a un objeto para invocar a sus métodos.
f) Falso. Dichas variables se llaman variables locales, y sélo se pueden utilizar en el método en el que estdn declaradas.
g) Verdadero. h) Falso. Las variables de instancia de tipo primitivo se inicializan de manera predeterminada. A cada va-
riable local se le debe asignar un valor de manera explicita. i) Verdadero. j) Verdadero. k) Verdadero. 1) Falso. Dichas li-

terales son de tipo double de manera predeterminada.

3.3 Una variable local se declara en el cuerpo de un método, y sélo puede utilizarse desde el punto en el que se de-
claré, hasta el final de la declaracién del método. Un campo se declara en una clase, pero no en el cuerpo de alguno de los
métodos de ella. Ademds, los campos estdn accesibles para todos los métodos de la clase. (En el capftulo 8, Clases y objetos:
un andlisis m4s detallado, veremos una excepcién a esto).

3.4  Un pardmetro representa la informacién adicional que requiere un método para realizar su tarea. Cada pardme-
tro requerido por un método est4 especificado en la declaracién del método. Un argumento es el valor actual para un pard-
metro del método. Cuando se llamaa un método, los valores de los argumentos se pasan a sus pardmetros correspondientes
para que éste pueda realizar su tarea.

Ejercicios
35 (Palabra clave new) ;Cuil es el propésito de la palabra clave new? Explique lo que ocurre cuando se utiliza en una
aplicacién.

3.6 (Constructores predeterminados) ;Qué es un constructor predeterminado? ;Cémo se inicializan las variables

de instancia de un objeto, si una clase sélo tiene un constructor predeterminado?
3.7  (Variablesde instancia) Explique el propésito de una variable de instancia.

3.8  (Usar clases sin importarlas) La mayorfa de las clases necesitan importarse antes de poder utilizarlas en una
aplicacién ;Por qué cualquieraplicacién puede utilizar las clases Sys temy Stringsin tener que importarlas primero?

3.9  (Usar unaclase sin importarla) Explique cémo podrfa un programa utilizar la clase Scanner sin importarla.

3.10 (Métodos establecer y obtener) Explique por qué una clase podrfa proporcionar un método establecer y un
método obtener para una variable de instancia.

3.11  (Clase LibrocCalificacionesmodificada) Modifique la clase LibroCali ficaciones (figura 3.10) de la siguiente
manera:
a) Incluya una segunda variable de instancia String, que represente el nombre del instructor del curso.
b) Proporcione un método establecer para modificar el nombre del instructor, y un método abtener para con-
seguir el nombre.
¢) Modifique el constructor para especificar dos pardmetros: uno para el nombre del curso y otro para el del
instructor.
d) Modifique el método mostrarMensaje, de tal forma que primero imprima el mensaje de bienvenida y el
nombre del curso, seguidos de “Este curso es presentado por: "y el nombre del instructor.

Use su clase modificada en una aplicacién de prueba que demuestre las nuevas capacidades que tiene.

3.12  (Clase Cuenta modificada) Modifique la clase Cuenta (figura 3.13) para proporcionar un método llamado
cargar, que retire dinero de un objeto Cuenta. Asegure que el monto a cargar no exceda el saldo de Cuenta. Si lo hace,
el saldo debe permanecer sin cambio y el método debe imprimir un mensaje que indique “E1 monto a cargar excede el
saldo de 1a cuenta.” Modifique la clase PruebaCuenta (figura 3.14) para probar el método cargar.

3.13  (La clase Factura) Cree una clase llamada Factura, que una ferreterfa podrfa utilizar para representar una fac-
tura para un articulo vendido en la tienda. Una Factura debe incluir cuatro piezas de informacién como variables de ins-
tancia: un nimero de pieza (tipo String), la descripcién de la pieza (tipo String), la cantidad dearticulos de ese tipo que
se van a comprar (tipo int) y el precio porarticulo (double). Su clase debe tener un constructor que inicialice las cuatro
variables de instancia. Proporcione un método establecer y uno obtener para cada variable de instancia. Ademds, propor-
done un método llamado obtenerMontoFactura, que calcule el monto de la factura (es decir, que multiplique la can-
tidad por el precio por articulo) y después lo devuelva como un valor double. Si la cantidad no es positiva, debe estable-
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cerse en 0. Si el precio porarticulo no es positivo, debe establecerse en 0.0. Escriba una aplicacién de prueba llamada
PruebaFactura, que demuestre las capacidades de la clase Factura.

3.14 (Laclase Empleado) Cree una clase llamada Empleado, que incluya tres variables de instancia: un primer nombre
(tipo String), un apellido paterno (tipo String) y un salario mensual (double). Su clase debe tener un constructor que
inicialice las tres variables de instancia. Proporcione un método establecer y un método obtener para cada variable de ins-
ancia. Si el salario mensual no es positivo, no establezca su valor. Escriba una aplicacién de prueba llamada Prueba-
Emp1eado, que demuestre las capacidades de la clase Empleado. Cree dos objetos Empleado y muestre el salario anual de
cada objeto. Después, proporcione a cada Empleado un aumento del 10% y muestre el salario anual de cada Empleado
otra vez.

3.15  (La clase Fecha) Cree una clase llamada Fecha, que incluya tres variables de instancia: un mes (tipo int), un dfa
(tipo int) y unafio (tipo int). Su clase debe tener un constructor que inicialice las tres variables de instancia, y debe asumir
que los valores que se proporcionan son correctos. Proporcione un método establecer y un método obtener para cada varia-
ble de instancia. Proporcione un método mos trarFecha, que muestre el mes, dfay afio, separados por barras diagonales (/).
Escriba una aplicacién de prueba llamada PruebaFecha, que demuestre las capacidades de la clase Fecha.

Marcar la diferencia

3.16 (Calculadora de la frecuencia cardiaca esperada) Mientras se ejercita, puede usar un monitor de frecuencia
cardiaca para ver que su corazén permanezca dentro de un rango seguro sugerido por sus entrenadores y doctores. De
acuerdo con la Asociacién Estadounidense del Corazén (AHA) (www. ameri canheart.org/), la férmula para calcular su
frecuencia cardiaca méxima en pulsos por minuto es de 220 menos su edad en afios. Su frecuencia cardiaca esperada esun
rango que estd entre el 50 y el 85% de su frecuencia cardiaca méxima. [Nota: estas f6rmulas son estimaciones proporcio-
nadas por la AHA. Las frecuencias cardiacas m4xima y esperada pueden variar de acuerdo con la salud, condicién fisica y
sexo del individuo. Siempre debe consultar un médico o a un profesional de la salud antes de empezar o modificar un
programa de ejercicios.] Cree una clase llamada FrecuenciasCardiacas. Los atributos de la clase deben incluir el primer
nombre de la persona, su apellido y fecha de nacimiento (la cual debe consistir de atributos separados para el mes, dfa y
afio de nacimiento). Su clase debe tener un constructor que reciba estos datos como pardmetros. Para cada atributo debe
proveer métodos establecery obtener.La clase también debe incluir un método que calcule y devuelva la edad de la perso-
m (en afios), uno que calcule y devuelva la frecuencia cardiaca médxima de esa persona, y otro que calcule y devuelva la
frecuencia cardiaca esperada de la persona. Escriba una aplicacién de Java que pida la informacién de la persona, cree una
instancia de un objeto de laclase FrecuenciasCardiacas e imprima la informacién a partirde ese objeto (incluya el primer
nombre de la persona, su apellido y fecha de nacimiento), y que después calcule ¢ imprimala edad de la personaen (afios),
frecuencia cardiaca méxima y rango de frecuencia cardiaca esperada.

3.17  (Computarizacién de los registrosmédicos) Un problema relacionado con la salud que ha estado tiltimamente
en las noticias es la computarizacién de los registros médicos. Esta posibilidad se est4 tratando con mucho cuidado, debi-
do a las delicadas cuestiones de privacidad y seguridad, entre otras cosas. [Trataremos esas cuestiones en ejercicios poste-
riores.] La computarizacién de los registros médicos puede facilitar a los pacientes el proceso de compartir sus perfiles e
historiales médicos con los diversos profesionales de la salud que consulten. Esto podrfa mejorar la calidad del servicio
médico, ayudar a evitar conflictos de firmacos y prescripciones erréneas, reducir los costos y, en emergencias, ayudar a
salvar vidas. En este ejercicio usted disefiard una clase inicial llamada Perfi 1Med1co para una persona. Los atributos de la
dase deben llevar el primer nombre de la persona, su apellido, sexo, fecha de nacimiento (que debe consistir de atributos
separados para el dfa, mes y afio de nacimiento), altura (en centimetros) y peso (en kilogramos). Su clase debe tener un
nstructor que reciba estos datos. Para cada atributo, debe proveer los métodos establecery obtener.La clase también debe
tener métodos que calculen y devuelvan la edad del usuario en afios, la frecuencia cardiaca médxima y el rango de frecuen-
cia cardiaca esperada (vea el ejercicio 3.16), ademds del indice de masa corporal (BMI; vea el ejercicio 2.33). Escriba una
aplicacién de Java que pida la informacién de la persona, cree una instancia de un objeto de la clase Perfi Medico para
esa persona e imprima la informacién de ese objeto (debe contener el primer nombre de la persona, apellido, sexo, fecha
de nacimiento, altura y peso), y que después calcule e imprima la edad de esa persona en afios, junto con el BMI, la fre-
cuencia cardiaca m4xima y el rango de frecuencia cardiaca esperada. También debe mostrar la tabla de valores del BMI
del ejercicio 2.33.
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