MODULO 1

¿Qué es Java?

Este módulo es una introducción al lenguaje de programación Java. It explains how a computer operates and describes the different programming techniques. Explica cómo funciona un ordenador y se describen las diferentes técnicas de programación. It reviews the history of Java and covers the elements of a Java program. Se repasa la historia de Java y abarca los elementos de un programa Java. Students will also learn how to create and run a Java program.
Java is a dynamic and popular programming language. Java es un lenguaje de programación popular y dinámico. The use of Java has increased over the past five years and will most likely continue to do so. El uso de Java se ha incrementado en los últimos cinco años y probablemente seguirá haciéndolo. This course will teach the Java programming techniques that are used to create applications and Web-enabled programs. Este curso enseñará las técnicas de programación Java que se utilizan para crear aplicaciones  y programas habilitados en la WEB

Key terms Términos clave 

Hardware Hardware .- Los babilonios inventaron el ábaco, una simple máquina de sumar o contar hace mas de  5,000 años atrás. La  computadora mecánica apareció por primera vez en Europa occidental a principios del siglo 17. 

In 1623, a German philosopher named Wilhelm Schickard (1592-1635) invented the first digital calculating machine. En 1623, el filósofo alemán llamado Wilhelm Schickard (1592-1635) inventó la primera máquina de calculo digital.

Modern computers are smaller, faster, and cheaper. Las computadoras modernas son más pequeñas, más rápidas y más baratas. They can also be linked together to form networks. También pueden ser unidos entre sí para formar redes
 Los componentes físicos de un ordenador se refiere a menudo como de hardware. Some examples of computer hardware are a monitor, keyboard, mouse, printer, hard drive, network card, CD-ROM drive, removable disk drive, and modem. Algunos ejemplos de equipos informáticos son un monitor, teclado, ratón, impresora, disco duro, tarjeta de red, unidad de CD-ROM, unidad de disco extraíble, y el módem. Diskettes, CDs, and printer paper are not computer hardware. Disquetes, CD y papel de la impresora no son hardware. 

All computers consist of three basic parts: Todos los equipos constan de tres partes básicas: 

Central processing unit (CPU) ? This is the brain of a computer. CPU.- Este es el cerebro de una computadora. The CPU receives, interprets, and performs tasks that are contained in software programs. La CPU recibe, interpreta y realiza las tareas que están contenidas en los programas de software. The CPU controls the actions of all the other hardware in a computer. 
 Memory ? Memoria.-This is where the data that is processed or the instructions that are used are stored. Aquí es donde los datos que se procesa o las instrucciones que se utilizan se almacenan. There are two types of memory in a computer. Hay dos tipos de memoria en una computadora. The first type is persistent memory such as hard drives, CDs, or diskettes. El primer tipo es la memoria persistente, tales como discos duros, CDs o disquetes. Persistent memory retains its stored information when the power is turned off.Dynamic memory retains the information stored in the memory chip while the computer is on. Dynamic memory is also called random-access memory (RAM). La segunda es la memoria dinámica retiene la información almacenada en el chip de memoria mientras el equipo está encendido. La memoria dinámica es también llamada memoria de acceso aleatorio (RAM
Electronic components and subassemblies ? Componentes electrónicos y subconjuntos.- These are used to accept data from input devices such as a keyboard or a mouse. Estos se utilizan para aceptar datos de dispositivos de entrada como un teclado o un ratón. They are also used to send data out through output devices such as a monitor or a printer. También se utilizan para enviar datos a través de dispositivos de salida como un monitor o una impresora

For this course, students must have a basic understanding of terms such as hardware, software, operating systems, applications, programs, and computer languages.Software, programs, applications Software, programas, aplicaciones.- Software is a collection of instructions that tell the hardware how to behave. El software es una colección de instrucciones que le indican el hardware cómo comportarse. Software provides a CPU with the steps that are needed to accomplish a task, and describes them in detail. 
El software proporciona las ordenes que el CPU necesita para realizar una tarea. El software puede ser clasificado como un sistema operativo (SO) o una aplicación, la diferencia es por las actividades que hacen.  Estos programas se almacenan en la memoria del equipo y las tareas se realizan de una en una por la CPU. 

The computer language that is chosen for a program depends on many factors. El lenguaje de programación.- Que se elige para un programa depende de muchos factores. These factors include knowledge of the language, the tools used to develop the program, the characteristics of the hardware, and the type of problem that needs to be solved. Estos factores incluyen el conocimiento de la lengua, las herramientas utilizadas para desarrollar el programa, las características del hardware y el tipo de problema que necesita ser resuelto. 

Some benefits of Java are as follows: Algunos de los beneficios de Java son los siguientes: 

Java is an easy language to learn. Java es un lenguaje fácil de aprender. 

There are many tools that are used to develop complex applications quickly and efficiently. Hay muchas herramientas que se utilizan para desarrollar aplicaciones complejas de forma rápida y eficiente. 

Java programs can run on almost any hardware. Los programas en Java pueden ejecutarse en casi cualquier hardware. 

Almost any complex business or scientific problem can be solved with programs written in Java. Un problema complejo, de negocio o  científico se puede resolver con los programas escritos en Java. 

This section will discuss the basic elements of a programming language and the evolution from simple switches on early computers to languages such as Java.At the hardware level, a computer is nothing more than thousands of switches that quickly flip on and off. As shown in the figure, the two states of a switch are on and off. A nivel de hardware, un ordenador no es más que miles de interruptores que rápidamente se encienden y se apagan (on off / 1 o 0), el código se llama código binario. 

The spoken language is too complex for a computer. Lenguajes de alto nivel se utilizaron de forma rápida y eficiente para escribir programas de ordenador para resolver problemas del mundo real, se han desarrollado para que los programadores podrían preocuparse menos por los trámites que un equipo debe tener para ejecutar un programa. This allowed them to focus on the design and construction of an application.Dos de los primeros lenguajes de alto nivel fueron Formula Translator (FORTRAN) y comunes de negocios orientada Idioma (COBOL). These are show in Figure 

Languages such as FORTRAN and COBOL use a linear approach with a single point of entry and exit to solve a problem. Lenguajes como FORTRAN y COBOL utilizar un enfoque lineal con un único punto de entrada y salida para resolver un problema. This is called procedural programming. Esto se conoce como programación procedimental, el programa define todos los datos que se requiere por la secuencia de programación y todas las instrucciones para procesar los datos. The instructions are performed in the order described by the program. 
La programación orientada a objetos.- Reúne diferentes componentes, u objetos, en una aplicación. This breaks a problem into parts. Esto rompe un problema en partes. These parts are defined as objects. Estas piezas se definen como objetos. Each object performs a task. Cada objeto lleva a cabo una tarea. To interact, the objects send and receive messages. Programmers focus on how the actions of these objects are coordinated and how they communicate with each other. Para interactuar, los objetos de enviar y recibir mensajes. Programadores se centran en cómo las acciones de estos objetos se coordinan y cómo se comunican entre sí. They do not have to know how each object performs its task. No tienen que saber cómo cada objeto lleva a cabo su tarea. 

Programmers also create new objects that can be used in other applications. Los programadores también crear nuevos objetos que se pueden utilizar en otras aplicaciones. Most business problems are complex. They are not easily solved by linear solutions such as procedural programming. La mayoría de los problemas empresariales son complejas. No se pueden resolver fácilmente por las soluciones lineales, tales como la programación de procedimiento. The case study in this course will help explain how objects interact with each other. There are three ways to obtain programs. These are to purchase them, modify old ones, or create them. 
Puede ser costoso para crear un objeto y el lenguaje Java proporciona muchas formas de reducir el costo y el tiempo necesario para crear objetos personalizados. For instance, Sun Microsystems provides a rich library of tested objects and programs that can be reused. Por ejemplo, Sun Microsystems proporciona una amplia biblioteca de objetos de prueba y programas que pueden ser reutilizados. Java has many websites that provide free and fee-based, tested objects and programs. Java tiene muchos sitios web que proporcionan y la tarifa base, a prueba los objetos libres y programas. 

Object-oriented programming methods more closely reflect the problem solving approach used by people. Métodos de programación orientado a objetos.- Reflejan la resolución de problemas estos lenguajes son muy populares en la industria del software. These methods have brought advances in software reuse and maintenance and improvements in productivity. Estos métodos han dado avances en la reutilización del software y el mantenimiento y la mejora de la productividad. Procedural programming languages do not allow programmers to reuse parts of their codes as easily. lenguajes de programación de procedimiento no permite a los programadores reutilizar partes de sus códigos con la misma facilidad. The same code may be used in different programs in the same application. El mismo código se puede utilizar en diferentes programas en la misma solicitud. Changes would need to be made to each program to adjust one piece of code. Los cambios tendrían que hacerse a cada programa de ajuste de una sola pieza de código. In object-oriented methods, there is only one copy of a code, so only one copy must be updated if a change is required. En los métodos orientados-objeto, sólo hay una copia de un código, de modo que sólo una copia del mismo deberá ser actualizado si se requiere un cambio. This is considered a best practice in the industry. Esto se considera una buena práctica en la industria. 

All computer programs are now written with some form of a text editor, similar to a word processor. Los compiladores Compiled languages.- A compiler is a special purpose program that converts the entire source code file into the binary language of a CPU. Un compilador es un programa de propósito especial que convierte el archivo de código fuente completo en el lenguaje binario de una CPU. The binary language is called native code or processor code. El lenguaje binario se llama código nativo o código del procesador. The translation is a file that contains the native code for the CPU. La traducción es un archivo que contiene el código nativo para la CPU. The file that contains the compiled code is also known as an executable file. El archivo que contiene el código compilado es también conocido como un archivo ejecutable. Most compilers will name the new file with the same name as the original and add a suffix of .com, .exe, or .bin. La mayoría de los compiladores el nombre del nuevo archivo con el mismo nombre que el original y añadir un sufijo. Com,. Exe o. Bin. Each compiler is designed to translate source codes to meet the native language of a computer. Programmers need to understand the rules of the compiler for each machine on which they wish to run a program. Cada compilador está diseñado para traducir los códigos de origen para cumplir con el idioma nativo de un ordenador. The programmer then runs the file with the compiled code and the computer performs the functions defined in the source file. 
Los intérpretes.-When a language is interpreted, the computer analyzes each instruction in the source code file while the program runs. Cuando un idioma se interpreta, el equipo analiza cada instrucción en el archivo de código fuente mientras el programa se ejecuta. The language interpreter converts each instruction in the source file to native code for the computer and runs that instruction. El intérprete de lenguaje convierte cada instrucción en el código fuente a código nativo para el equipo y se ejecuta esa instrucción. 

With an interpreted language, the computer analyzes each instruction in the source file as the program runs. Examples of interpreted languages include JavaScript, VBScript, and HTML. Algunos ejemplos de interpretes: JavaScript, VBScript y HTML.Please note that JavaScript is not related to the Java programming language, except for some similarities in syntax. Tenga en cuenta que JavaScript no está relacionado con el lenguaje de programación Java, a excepción de algunas similitudes en la sintaxis 

As the use of the Internet grew, it became clear that Java could be used to program Web pages. Con el uso de Internet, Java es usado para programar páginas web. Los programas eficientes de java y los applets se pueden descargar desde Internet. These applets gave Web programmers more flexibility and more graphical elements than HTML. Con los  applets hay mas flexibilidad para los programadores Web, la portabilidad de Java permitió el desarrollo de soluciones de negocio para los equipos que estaban conectados a Internet. Netscape se lanzo en 1996 yAll versions of the Netscape browser and the Microsoft Internet Explorer browser are Java-enabled. todas las versiones del navegador Netscape e Internet Explorer de Microsoft están habilitados para Java.  
Virtual machines are software programs that handle the communication between the applications written for a hand-held device and the hardware and OS. Las máquinas virtuales.- Son programas de software que manejan la comunicación entre las aplicaciones escritas para un dispositivo portátil, hardware y sistema operativo. The programmer has to write programs that are understood by the virtual machine. El programador tiene que escribir programas que sean comprendidos por la máquina virtual. This is then translated by the virtual machine into a code that is understood by the hardware and OS in the hand-held device. Esto se traduce por la máquina virtual en un código que se entiende por el hardware y el sistema operativo en el dispositivo. There are Java virtual machines for most well-known operating systems such as Solaris, Windows, Linux, and Mac OS. Hay máquinas virtuales de Java para los sistemas operativos conocidos y más como Solaris, Windows, Linux y Mac OS. 

Before the use of virtual machines, programs had to be rewritten for each type of CPU. Código fuente .-Comments are an important part of every program. 
Los comentarios son una parte importante de cada programa. Programmers use comments for documentation and to help explain what the program is supposed to do. Los programadores  los usan para la documentación y para ayudar a explicar lo que el programa hace. 

Every Java source code file defines one or more classes.Clase es como el diseño de un objeto, cada clase tiene su propio nombre y el código fuente de una clase debe ser almacenado en un archivo de origen que tiene el mismo nombre que la clase, el nombre de cada clase comienza con una letra mayúscula. There are three class names in the SayHello program. Classes contain both data and methods. Data can be numbers, characters, or other objects. Las clases contienen tanto datos y métodos. Los datos pueden ser números, caracteres, u otros objetos. Methods are pieces of code that tell the object what to do with the data in the object. Los métodos son piezas de código que le indican al objeto de qué hacer con los datos del objeto. 

The SayHello class has one method called main() . The main() method in a Java program has a unique definition. La clase tiene un método llamado main (). El método main () en un programa Java tiene una definición única. It is the point where the JVM starts to read and run the program. Es el punto en que la JVM comienza a leer y ejecutar el programa. When students write their own classes and define methods in these classes, they will see that there are many ways to write a method. En los  métodos hay características únicas tales como su nombre y los datos que se proporciona como entrada al método, denominado como la firma del método o un identificador único de un método. The main() method must have a method signature so the JVM can find it. El método main () debe tener una firma de método por lo que la JVM pueda encontrarlo. There are two ways to write the method signature for the main method. 

The symbol for a period ( . ) has a special role in the Java language. El símbolo de un punto (.)Se llama el operador punto. It lets the programmer access methods or objects in other objects. Permite al programador el acceso de los métodos y objetos en otros objetos. In the SayHello program, the two periods in System.out.println tell the Java compiler that there is a need to use the println method in the out object found in the System class. 

Create the source code with an editor. Pasos para crear un código fuente.-
En un editor crear las líneas de código,The source code is stored in a .java file. se almacena en un archivo java

Compile the source code to create the bytecode with the program javac . Compilar el código fuente para crear el código de bytes con el programa javac.
Verify that the .class file has been created. Compruebe que el archivo de .clase Se ha creado. 
Enter the command dir SayHello . Run the program. Ejecute el programa. 
This is shown in Figure Type the command java SayHello public static void main (String[] args) public void (String [] args) 

All methods receive data as input in the form of an argument list. Todos los métodos de recepción de datos como entrada en forma de una lista de argumentos. The argument list is the text inside the parentheses after the name of the method. La lista de argumentos es el texto dentro de los paréntesis después del nombre del método. For the main() method, the argument list is String[] args . Por el método main (), la lista de argumentos es String [] args. 

The argument list for a method is a list of word pairs. 
La lista de argumentos de un método es una lista de pares de palabras. The first word identifies what type of data the argument must be and the second word is the identifier, or name, of the argument. La primera palabra identifica qué tipo de datos debe ser el argumento y la segunda palabra es el identificador o nombre del argumento. In the main() method, the identifier for the input data is args and the data type is a String array. En el método main (), el identificador de los datos de entrada es args y el tipo de datos es una matriz de cadenas. 
MODULO 2

Programación orientada a objetos
La programación orientada a objetos (POO) es diferente a la programación procedural.  UML es un estándar que es usado para describir objetos.

Introducción a  la programación orientada a objetos

Programación orientada a objetos vs. procedural: 

Un lenguaje procedural crea un programa en el que las tareas se describen en una secuencia lógica, al ejecutarse, se siguen las instrucción es en la secuencia prevista. 

Los lenguajes POO describen las tareas a realizar en los objetos, estos se crean se almacenan en memoria.

Terminología básica de java

Objeto: Contiene los datos e instrucciones sobre cómo procesar los datos.

Clases: Es un anteproyecto para un objeto. Una clase contiene los atributos y comportamientos de cada objeto que define.

Atributos: Describe el estado de un objeto. También son llamados datos.

Tipo de datos: Describe el tipo de dato de un atributo.

Funciones: Describe lo que un objeto puede hacer. También se les llama métodos.

Método: Es un conjunto de instrucciones que se lleva a cabo por un objeto. 

Herencia: Eso es cuando algunos objetos derivan los atributos y comportamientos de otros objetos.

Encapsulación: Este proceso combina datos y métodos in una clase.

Introducción a los objetos

Casi cualquier cosa que puede ser tocado o visto es un objeto. Todos los objetos tienen atributos y comportamientos. Los atributos son las cosas que describen un objeto, como su tamaño, color o forma. Los comportamientos son denominados métodos.

Clasificación de objetos

Objetos de interfaz de usuario: Aparecen en la pantalla. Los usuarios finales interactúan con ellos. Son a menudos llamados gadgets. Para crear  interfaces graficas de usuario se crean los objetos que pueden producir la imagen widget, también pueden almacenar los datos de usuario e interactúan con objetos que puedan procesar la entrada del usuario.

Entorno operativo de los objetos: Existen en una red y están controlados por el sistema operativo de la computadora.

Tareas relacionadas con objetos: Se utilizan para completar el trabajo. Existen tres grupos de objetos relacionados con la tarea.

Documentos: Son los objetos creados por la aplicación. La World Wide Web es una colección de objetos de documento.

Multimedia: Incluye objetos como clips de sonido, imágenes, animación y video.

Dominio del problema: Es un objeto especial que se crea para satisfacer las necesidades del usuario final.

Identificar los objetos

Para construir cualquier aplicación con enfoque de POO, los objetos deben ser identificados primero. Hablar de objetos es el vocabulario que se utiliza para describir los objetos y sus funciones en la programación.

Para identificar los objetos, un programador tiene que evaluar las necesidades de los usuarios finales. Esta es la fase de recopilación de requisitos de un proyecto.

Descripción de objetos

Lenguaje de modelado y símbolos

Hay muchos conceptos complejos que se utilizan en programación orientada a objetos. Estos requieren de un sistema uniforme de símbolos y términos para comunicar el diseño de clases y programas. En esta sección se describe un sistema, que es el Lenguaje de Modelado Unificado (UML). 

UML es un conjunto de símbolos y los patrones de los símbolos. Se utiliza para describir objetos, la relación entre ellos, su uso y sus estados. 

UML tiene muchos tipos de diagramas que se pueden utilizar para describir los modelos de objetos. 

· Diagrama de casos de uso: Describe cómo los usuarios utilizan los objetos en un sistema. Se muestra en la figura. 

· Diagrama de clases: Este describe los atributos de los objetos en un sistema. Se muestra en la figura. 

· Diagrama de estado: Describe las etapas del ciclo de vida o de los objetos. Se muestra en la figura. 

Los diagramas de clase se utilizan para comunicar las definiciones de una clase y su relación con otras clases de formas que son fáciles de entender.

Simbología básica de la clase: estos son algunos símbolos utilizados en un diagrama de clase. 
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2.3.2 Basic class symbol
here are several symbols used in a class diagram. These are shown in Figure -

© Rectangles describe classes
@ Lines describe relationships
 Symbols describe accessibilty and the strength of relationships

A rectangle represents a class of abjects. Itis dvided into three compartments
‘These are the name, the attribute, and the operation or method. These
‘compartments are shown in Figure . Symbols are used to show accessibiliy.
This is shown in Figures 7 through . The chart in Figure = shows some of
the most common case diagram symbols. The dotted line is used to represent
an implementation and an association. The shapes at the end of the fink lines
are a hollow diamond, a filled diamond, or a triangle arrow head.

‘The symbols plus (+), minus (-) . and the pound sign () are used to describe
‘access modifiers for each attribute or method of a class. There are many more
‘symbols used in the UML.
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Rectángulos describir las clases.

Líneas de describir relaciones.

Símbolos describir la accesibilidad y la solidez de las relaciones.
Un rectángulo representa una clase de objetos. Está dividido en tres compartimentos. El nombre, atributos, y la operación o método. Los símbolos son utilizados para demostrar la accesibilidad. La línea de puntos se utiliza para representar una aplicación y una asociación. Las formas al final de las líneas de enlace son un diamante hueco, un diamante lleno, o una punta de flecha triangular.


Los símbolos más (+) publico, menos (-) privado, el signo de número (#) protegido y las comillas vacías (“ “) sin símbolo indica acceso por default,  se utilizan para describir modificadores de acceso para cada atributo o método de una clase. Hay muchos más símbolos utilizados en el UML. 
Otros tipos de diagramas UML

Tipos de Diagramas UML.
Clase

Caso de uso

Statechart
Definición de clases.

La primera línea  de un programa en la definición de clases, La cual incluye la palabra reservada class y el nombre de la clase:

public class Pearson


{


}

La palabra reservada public indica que puede ser usada en otras clases.

Las definiciones de clase pueden incluir métodos que especifican los valores de datos que un objeto almacenará en la creación. Estos métodos se llaman constructores.

En Java, un constructor tiene el mismo nombre que la clase y el tipo de no retorno. El termino string e int hacen referencia a tipos de datos. Un string es una serie de caracteres e int, es un tipo de enteros.

Las instancias de un objeto contendrán los valores de datos diferentes. Los datos que forman parte de cada instancia u objeto de una clase de datos se denomina miembro o miembro de atributos.

Java incluye palabras clave que se utilizan para implementar la encapsulación. Por ejemplo.- la palabra reservada prívate se aplica a los miembros de datos, de modo que otro objeto no puede acceder a él.

Métodos de objeto.
Un programa se define por varios métodos de objetos en una clase. Las clases incluyen definiciones de métodos estándar pero tiene ningún método personalizado. Las instrucciones de un método son compartidas por los objetos de una clase. Solo hay una copia del método en la memoria. Todos los métodos, excepto el constructor tiene un tipo de retorno. Si no devuelven datos, el tipo de retorno será cancelado.

· Método mutador.- Este método cambia los tipos de datos.

· Métodos de objetos.- Este método recupera los datos del objeto.

· Métodos sin argumentos.- No requiere ningún dato.

· Valores devueltos por retorno.- Un objeto puede interactuar con otro objeto para recuperar datos.

 Información general.
EL método main() del objeto, se utiliza en métodos para la librería en el objeto System.out para poder trabajar.

Objeto System.out.- Es el que nos ayuda para mostrar datos de salida.

MODULO 3

Descripción General

El uso de Java requiere una clara comprensión de las palabras clave del lenguaje y de las reglas de sintaxis que se utilizan para definir clases, constructores, métodos e interacciones entre objetos. El capítulo presenta los elementos fundamentales de Java y las técnicas de documentación, el uso de Java API, su documentación, y el uso de javadoc para generar documentación para las clases. Java incluye el programa javadoc que puede generar documentación; un programador Java debe familiarizarse con la sintaxis específica de la herramienta, conocida como etiquetas o parámetros. Este capítulo presenta los parámetros javadoc y las instrucciones para incorporarlas al código fuente. 

Un programador necesita saber varias cosas. Necesita saber los nombres de las clases, lo que "saben" (atributos), lo que "saben hacer" (métodos), y sus relaciones de asociación y herencia con otros objetos. Para un uso apropiado de una clase, el diseñador debe documentar esta información. El kit de herramientas Java incluye el programa javadoc que puede generar documentación. Para hacerlo, un programador Java debe familiarizarse con la sintaxis específica de la herramienta, conocida como etiquetas o parámetros. 

Documentacion

Proposito de la documentacion
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3.1.1 Propósito de la documentación 

La documentación de un programa incluye diagramas que otros programadores pueden utilizar como referencia. Éstos pueden incluir diagramas UML, instrucciones específicas para los usuarios finales de una aplicación, y documentación acerca del código fuente. 
La documentación puede servir a dos propósitos. En primer lugar, los comentarios incorporados al código fuente pueden asistir a un programador en la modificación, el rastreo de errores y el mantenimiento de la definición de clase. El pseudo-código es una descripción general del programa. El segundo propósito de la documentación es comunicarse con otros programadores que utilizan la clase. Los comentarios ayudan a otros programadores a comprender la lógica y las razones que subyacen detrás de una funcionalidad en particular.
Instrucciones para documentar clases

Una clase puede incluir comentarios que se vuelven parte de la documentación pública de la clase. Estos comentarios describen las características de la clase, estos comentarios, aunque son aptos para otros programadores, no tienen como objetivo comunicar instrucciones o mensajes a los usuarios finales. Los mensajes a los usuarios finales se vuelven parte del código de la clase.
Hay dos tipos de comentarios que pueden incluirse en un archivo fuente Java que define una clase Java. Los comentarios pueden tener una sola línea de longitud o varias. Los comentarios no hacen que la computadora lleve a cabo ninguna tarea, es decir, no se ejecutan cuando se ejecuta un programa.
// Cuando el comentario es un comentario de una sola línea, va precedido por los símbolos. 
Cuando el comentario ocupa varias líneas, los comentarios se denominan comentarios de bloque. El símbolo /* precede a la primera línea o es el primer carácter de la primera línea y finaliza con */ en la última línea o después de la misma. 
Puesto que el compilador ignora los comentarios, en ocasiones éstos son útiles durante el desarrollo del programa. Si una porción del código está ocasionando problemas, coloque sintaxis de comentario antes y después, lo cual se denomina "hacerlo comentario", y toda la sección será ignorada por el compilador. Una vez identificado el problema, quite la sintaxis de comentario y recompile el proyecto.

Los parámetros de Javadoc

Los comentarios javadoc se utilizan específicamente para crear los documentos HTML para la clase. Estos comentarios se conocen como comentarios de bloque porque pueden abarcar más de una línea, se utilizan para explicar el propósito de la clase, qué hacen los métodos, qué representan los argumentos, etcétera. Los comentarios javadoc se encierran entre los símbolos /** y */. Al igual que sucede con otros comentarios, el compilador los ignora. Mientras que los comentarios generales pueden colocarse en cualquier lugar de un archivo fuente, los comentarios que se utilizan para generar documentos HTML mediante la utilidad javadoc tienen instrucciones y símbolos específicos. 
Los comentarios de una sola línea pueden anidarse dentro de comentarios de bloque. Los comentarios de una sola línea anidados dentro de comentarios javadoc (/** */) se incorporan a los documentos HTML.
Las etiquetas HTML también pueden colocarse dentro de los comentarios. HTML tiene muchas etiquetas incluyendo aquéllas que sirven para dar formato al texto, mostrar datos de tabulación y llamar a otro programa, algunas ocasionan conflictos cuando la utilidad javadoc crea documentos HTML. Las etiquetas que ocasionan conflictos usualmente incluyen las etiquetas que establecen la estructura del documento, tales como los encabezados, pies de página y frames. Utilícelas poco frecuentemente. Las etiquetas que funcionan bien incluyen a aquéllas que establecen la fuente o el color o identifican el texto del título.
La utilidad javadoc también buscará etiquetas especiales, estas etiquetas se utilizan para crear frames específicos de texto. La documentación de referencia a las herramientas (javadoc.html) generalmente se instala en la carpeta tooldocs, donde está almacenado el Kit de Desarrollo Java.  

/**  

* StringToInt - This method is used to convert a String to an int.  

 *   

 * @author Java Programmer   

 * @version Version 1   

* @param  number   The number value as a String  

* @return          The int value of number  

* @exception       NumberFormatException 

*@throws          Exception     

* @see             "The Java Programming Language" 

 */

Documentación online API sobre el lenguaje Java

API: Conjunto de clases que forman la plataforma Java, y la documentación proporcionada respecto a ellas. El sitio web http://java.sun.com/docs proporciona el vínculo (documentación de Java 2 SDK, Edición Estándar v1.2) para descargar la documentación para el lenguaje Java. 
Los archivos HTML que forman esta documentación extensiva deberán instalarse en el directorio
jdk#.#.#/docs/index.html. Hay muchos archivos HTML que forman la documentación para este lenguaje. El archivo index.html conducirá a la pantalla que se muestra en la Figura .
Generación de documentos API para clases utilizando la herramienta javadoc

Una vez insertados los comentarios y etiquetas javadoc en las definiciones de clase, la herramienta javadoc puede utilizarse para generar la documentación. Para hacerlo, abra una ventana DOS o de consola e introduzca javadoc en el prompt. Por ejemplo javadoc Teacher.java
Se cargará el archivo fuente, y los archivos HTML se generarán en el mismo directorio a menos que el programador especifique uno diferente. La información acerca de la versión y el autor se incluye en etiquetas javadoc específicas dentro de los comentarios javadoc. Para generar la información sobre la versión y el autor para Teacher.java, se utilizaría un comando como el siguiente:
C:\BlueJ\code>javadoc -version -author Teacher.java
Elementos del Lenguaje Java

Introducción a los elementos

Cada lenguaje de programación posee elementos que lo componen. Casi todos los lenguajes tienen palabras clave, símbolos especiales, nombres para los datos o las operaciones, y reglas de sintaxis para su uso. En general las siguientes instrucciones se aplican al aprender a leer las reglas de sintaxis Java:

· [ ] o < > - la información encerrada entre estos símbolos es opcional
· , ; las comas separan cada elemento de una lista de items, el ; indica el termino de la instrucción.
· {}  Encierran un bloque de código o grupo de instrucciones.
· (“joe,17”) Los paréntesis encierran parámetros para una instrucción o un método.

Palabras clave

Puesto que el compilador Java es sensible al uso de mayúsculas y minúsculas, todas las palabras clave deben introducirse en minúscula. (Palabras que no sean palabras clave, como los identificadores, pueden tener todas letras mayúsculas, todas letras minúsculas, o una combinación de ambas. Independientemente de la elección, el formato deberá ser consistente.) 

byte, else, instanceof, return, try, catch, final, float, for, goto, new, continue, swich,etc.  son caracteres formadas a partir de las letras ASCII que se reservan para su uso como palabras clave y no pueden utilizarse como identificadores,Existen algunas palabras clave que son excepciones especiales. Las palabras clave const y goto se reservan, aunque no se las utilice actualmente. Permiten a un compilador Java producir mejores mensajes de error. Mientras que verdadero [true] y falso [false] parecen ser palabras clave, técnicamente son literales Boolean. Un literal es un "valor real". Por ejemplo, en el enunciado: int myInt = 1;
"1" es un literal entero. De manera similar, mientras que null (nulo) parece ser una palabra clave, es técnicamente el literal null. Nulo significa ausencia de valor. 
El valor es el significado real que se asocia con los datos que son almacenados y manipulados por el programa. El símbolo 9 representa un valor numérico de nueve, por ejemplo, y los símbolos 45 representan el valor numérico de cuarenta y cinco. El valor real de los datos sólo se conoce dentro del programa o cuando éste se está ejecutando. Algunos valores son más difíciles de describir con símbolos como caracteres o números. Por lo tanto, en el lenguaje Java el valor de los datos que representa el significado verdadero o falso se representa utilizando las palabras clave true o false.

Identificadores
Los identificadores son etiquetas que los programadores asignan a los datos o direcciones de almacenamiento. Puesto que el compilador y la JVM manejan todos los detalles de la adjudicación de la memoria, el programador de Java sólo necesita proporcionar una etiqueta o "picaporte" para acceder a los datos almacenados. Los identificadores también son etiquetas que un programador asigna a nombres de clase y a nombres de método. 

Java impone algunas reglas acerca de la creación de identificadores:
· Puede utilizarse cualquier carácter de cualquier alfabeto. Aunque los caracteres utilizados en el lenguaje inglés se representan utilizando el código ASCII, el lenguaje Java proporciona una internacionalización del código y los datos utilizando un juego extendido de símbolos codificados conocidos como UNICODE. El UNICODE incluye la representación de los caracteres de casi cualquier lenguaje hablado del mundo..
· El primer carácter debe ser una letra. Los caracteres subsecuentes pueden ser cualquier carácter o puntuación.
· Los identificadores no pueden contener los símbolos % (porcentaje) o # (símbolo numeral). Pueden contener $ (signo dólar).
· Generalmente se recomienda no utilizar símbolos especiales tales como $, &, etc.
· Los identificadores no pueden contener espacios.
· Los identificadores son sensibles al uso de mayúsculas y minúsculas.
· Los identificadores no pueden utilizar determinadas palabras clave, conocidas como palabras reservadas.
Uso de las llaves, punto y coma, comas y espacios en blanco.

Los símbolos son necesarios para una compilación apropiada del código Java. A continuación siguen los símbolos más comúnmente utilizados en Java:  

· Llaves - Un bloque es un conjunto de enunciados vinculados por medio de llaves { }. Éstos incluyen llaves que sirven para vincular definiciones de clase, definiciones de método y otros enunciados que deberán ejecutarse en grupo. Las llaves que se utilizan para definir una clase o un método deberán ubicarse generalmente debajo del enunciado de definición. La ubicación de las llaves alineadas como llaves de apertura y cierre hace más fácil el encontrar errores y hacer debug de programas. Algunos editores, como BlueJ, incluyen funcionalidades de búsqueda para buscar llaves que coincidan.
· Punto y coma - Un enunciado consiste en una o más líneas de código terminado, o finalizado, por un punto y coma. Omitir el punto y coma es un error común del compilador. Antes de compilar un programa, verifique siempre que cada línea de código tenga un punto y coma.
· Comas - Las comas sirven como separadores o delimitadores de datos. Los argumentos de método (datos proporcionados a un método para su uso en el mismo) deben ir separados por comas. En general, si la sintaxis de un lenguaje identifica una coma en la descripción, el programador también debe utilizar la coma. 
· Espacio en blanco - Los espacios en blanco separan palabras clave e identificadores. Incluya un espacio en blanco para imprimir o mostrar información.
El Donde y el Como del Almacenamiento de Datos

Introducción al almacenamiento de datos

Cualquier programa que se ejecuta en una computadora debe almacenarse en la memoria. Para crear clases Java utilizables no es necesaria una comprensión detallada acerca de cómo almacena los datos una computadora. No obstante, es útil cierto conocimiento respecto a cómo se adjudica y utiliza la memoria mientras un programa se está ejecutando. Ayudará a la creación apropiada y las referencias a tipos de datos Java. 

Hay seis lugares diferentes para almacenar los datos: 
1. Registros - espacio de memoria en la CPU.
2. Pila - para métodos y variables de la memoria de acceso aleatorio (RAM).
3. Heap - para objetos de la RAM.
4. Almacenamiento estático - para un método o variable compartido en la RAM.
5. Almacenamiento constante - para variables no cambiantes de la RAM.
6. Almacenamiento no-RAM - espacio en disco (unidad de disco duro, unidad de diskette).
Los registros son los espacios en la memoria de la CPU que proporcionan el acceso más rápido. Las ubicaciones pila, heap, y de almacenamiento estático y constante son todos espacios de la RAM, y varían en cuanto a la velocidad de acceso. El compilador adjudica la ubicación de almacenamiento para ellos, y la JVM administra todo lo que tiene que ver con el almacenamiento. El almacenamiento no-RAM es el almacenamiento de datos en espacios más permanentes, como los discos. 

Pila, heap, almacenamiento estático y constante.

Las computadoras se describen, en términos de memoria, en MB (megabytes) o GB (gigabytes) y la velocidad con la cual la CPU puede procesar instrucciones en MH (megahertz) o GH (gigahertz). Como programador, las definiciones de clase tendrán un impacto en la adjudicación y el uso de la RAM. Las áreas principales de exploración son los espacios de almacenamiento pila, heap, estático y constante. La programación define las clases que almacenarán los datos en uno o todos estos espacios. Cómo el compilador los utiliza ayudará a determinar la creación y destrucción apropiada de los objetos y de los datos de los objetos.

Variables y ubicaciones de almacenaje para los datos.

Los datos para cada objeto se almacenan en la memoria. Todos los lenguajes de programación utilizan el concepto de variables para hacer referencia a los datos de la memoria. Una variable es un espacio de almacenamiento en la memoria que un programador puede utilizar para almacenar datos. Una variable tiene cinco facetas. Los tipos de datos se declaran cuando se crea una variable. Los datos o valores de una variable pueden ser primitivos o pueden hacer referencia al tipo java. 

· Los identificadores son etiquetas que un programador utiliza para hacer referencia a las ubicaciones de almacenamiento.
· El campo o vida de una variable representa la disponibilidad de los datos mientras se ejecuta el programa. Se estima que el alcance de una variable se encuentra dentro del bloque del código en el cual se definió. Las variables que almacenan los datos de un objeto (atributos de la clase) tienen un alcance que es para toda la vida del objeto. Hasta tanto se haga referencia al objeto (se lo utilice), los datos del mismo están disponibles. Las variables definidas en un método sólo están disponibles para su uso dentro del método. Aquí la variable tiene un alcance más limitado si se almacena dentro de la lógica del método. Una vez que el método ha dejado de ejecutarse, se dice que la variable está fuera de alcance. Las variables se consideran alcanzables si están aún en la memoria.
· Dirección de la variable. Ésta es la ubicación real de la variable y de los datos de la memoria. Los programadores Java no necesitan preocuparse acerca de la ubicación exacta de los datos, sólo acerca del identificador para los datos que es el nombre de la variable. Este se utilizará para acceder a los datos.
· Tipo de datos: la siguiente sección tratará los tipos de datos del lenguaje Java. Los tipos de datos definen el almacenamiento y el uso apropiado de los datos.
· El valor de una variable es los contenidos, o los datos reales que se almacenan en la variable. Hay algunos conceptos importantes relacionados con el valor de una variable. Si una variable es parte de un objeto, entonces cuando se crea el objeto se asigna a la variable valores por defecto. 
El valor por defecto depende del tipo de datos de la variable. Si la variable es una variable de método entonces los valores por defecto no se asignan. El programador debe por lo tanto ser diligente en lo que se refiere a asignar valores a estas variables del código para el método en el cual se utilizarán.
Estos espacios de almacenamiento se denominan variables porque los datos pueden cambiar durante el procesamiento. No obstante, estos conceptos se aplican también a los datos constantes (los datos que no cambian) y estáticos (datos globales o basados en clases). La diferencia principal entre datos constantes, variables y estáticos está en el alcance y en la capacidad para el cambio.
Concepto de Tipos de Datos

Tipos de lenguaje Java

Un tipo de datos es una clasificación de una forma particular de información. Le indica a la computadora cómo interpretar y almacenar los datos. Los tipos de datos se declaran mediante el uso de palabras clave en un lenguaje. Estas palabras clave informan a la computadora acerca del tipo de datos. 
A diferencia de otros lenguajes de programación que requieren que los datos se identifiquen por tipo y cantidad de almacenamiento requerido, Java sólo requiere que se declare el tipo. 

Java es un lenguaje dividido en muchos tipos. Esto significa que cada tipo de datos tiene una cantidad definida de almacenamiento adjudicada. El compilador sabe exactamente cuánta memoria es necesaria para cada uno de estos tipos de datos. Los datos pueden pasar del almacenamiento de un tipo de datos a otro (conversión de tipos) bajo condiciones específicas. 
Primitive: boolean, char.

Numeric: Integral(byte,short,int,long)
Floating(float,double)

Primitivos y requisitos de almacenamiento de Java

Los primitivos Java son tipos de datos que se utilizan para almacenar tipos simples de datos. El otro tipo de datos se denomina referencia. Hay ocho tipos de primitivos Java: boolean, char, byte, short, int, long, float, y double. El tipo de datos boolean almacena una representación de los valores verdadero o falso. El tipo de datos char almacena cualquier conjunto UNICODE. Los restantes seis tipos de primitivos se utilizan para números. 
El tamaño de almacenamiento se define como la cantidad de bits que se requieren para almacenar una representación del número, símbolo carácter o estado boolean. La memoria se mide en bytes, y hay ocho bits en un byte. Cada bit puede representarse como un valor de lugar en el sistema de numeración binaria, es decir, un sistema numérico que utiliza dos dígitos: 1 ó 0. Un espacio de almacenamiento de ocho bits puede comprenderse de la siguiente manera:
Cada bit puede estar activado o desactivado. Esto se representa como 1 (activado) o 0 (desactivado). La posición real del bit representa un valor específico de 2. Por ejemplo, el primer bit representa el valor de 2 elevado a la potencia de 0, que es cualquier número menor que 2 (0 ó 1). El segundo bit representa el valor de 2 elevado a la potencia de 1, que es igual a 2. El tercer bit representa el valor de 2 elevado a la potencia de 2, que es igual a cuatro. Cuando se activa un bit, éste representa el valor específico de 2 asignado a la posición de ese bit. Un número decimal puede representarse en bits convirtiendo el número de unidades de 2. Sumar el valor de 2 representado por cada bit que ha sido activado dará como resultado el único valor decimal que representa el conjunto de bits. El octavo bit se utiliza para representar el signo del número. Un 0 es para los números positivos, y un 1 es para los números negativos.
Los tipos de datos primitivos de Java no son objetos. Cada tipo primitivo, no obstante, tiene una clase definida en las clases núcleo. Pueden explorarse en la Documentación Java API. Éstos se denominan clases envoltorio. Envuelven las características y capacidades de los objetos en torno a un valor de tipo de datos único y primitivo. Esto permite a un programador operar en estos tipos de datos como objetos. Considere la clase envoltorio de un objeto con un atributo, el tipo de datos primitivo. Estas clases contienen muchos métodos listos para su uso. 

Referencias de Java

Todos los objetos se crean en la memoria heap. Para acceder a los datos de un objeto o para operar sobre un objeto, una variable que puede almacenar una referencia a la dirección del objeto es necesaria en la pila. Se considera que las variables que almacenan referencias a las direcciones del objeto contienen tipos de datos de referencia. 
Dato Objeto (Instancia)

Cada objeto es la instancia de una clase. Los objetos almacenan los datos según la definición de clase. Los datos almacenados en el objeto también se denominan datos de miembro, datos de instancia o campos. Los datos de miembro pueden ser de los tipos primitivo o de referencia. Cuando un programador define una clase, éste espera que cada instancia almacene los datos separadamente. Cuando se construye un objeto, a los datos objeto se les asigna almacenamiento en la memoria basándose en el tipo de datos. Los objetos que incluyen referencias a otros objetos demuestran el concepto de asociación o contención de las relaciones entre objetos. 

Los objetos se crean en tiempo de ejecución por medio de una llamada a los constructores de la clase. 
Tal como se mencionó previamente, un objeto puede almacenar también referencias a otros objetos. El valor por defecto para el tipo de datos de referencia es nulo. Es decir, el objeto al cual hace referencia no ha sido creado en la memoria todavía, por lo cual no se conoce ninguna dirección. 

Datos de clase (estáticos)

A menudo los objetos de una clase necesitan compartir datos que tienen un valor único. Cuando los datos han de compartirse entre todos los objetos de una clase, los datos se declaran estáticos y son los mismos para todas las instancias de la clase. Son compartidos por todas las instancias. La palabra clave static se utiliza para definir datos o métodos como estáticos. 
La clase student podría definir una variable que contenga los datos del curso, como su número. No es necesario almacenar estos datos en el objeto de cada alumno. El número del curso puede declararse static. Cuando se lee por primera vez la definición de la clase, la variable estática se crea en la memoria estática. Todos los objetos pueden entonces utilizar estos datos.
Los datos o métodos estáticos se cargan en la memoria antes de crear cualquier objeto de la clase. Éstos son útiles en muchas aplicaciones. Los datos estáticos se utilizan en aplicaciones tales como la numeración de facturas y el establecimiento de valores de inicio tales como máximos y mínimos. 

Datos de métodos (locales)

Mientras que los objetos almacenan datos, las operaciones que se efectúan sobre los datos son llevadas a cabo por los métodos del objeto. Hay variables que almacenan datos para su uso en un método. De manera adicional, un método puede necesitar otras variables para efectuar cálculos. Las variables definidas en un método son conocidas como locales y siempre se crean en la memoria de pila. La memoria de pila es el segundo espacio de memoria más rápido. El compilador adjudicará y des adjudicara la memoria de pila basándose en los métodos llamados actualmente. Los datos creados en la memoria de pila sólo están disponibles para el método mientras se está ejecutando. Una vez que un método ha completado sus instrucciones, estos datos ya no están disponibles. 

Los datos de métodos también se denominan variables locales o temporales. Una variable local sólo está disponible para ese método, no para cualquier otro. Se define en el cuerpo del método. Las variables definidas dentro de las estructuras de control, como los enunciados if o while, se utilizan únicamente dentro de los enunciados de control. No están disponibles para el resto del método. 

Constantes

Una constante es también un espacio de almacenamiento en la memoria. Las constantes tienen las mismas cinco facetas que las variables: identificadores, alcance, dirección, tipo de datos y valor. No obstante, los datos de una constante no cambian durante el procesamiento. En Java, la palabra clave final define un espacio de almacenamiento como constante. Tanto los datos miembro o instancia como estáticos o de clase pueden declararse como constantes utilizando la palabra clave final.


Sintaxis

Variables

La sintaxis se refiere a las reglas para el uso de los símbolos y las palabras clave en un lenguaje. Esta sección del capítulo trata la sintaxis para las variables, clases, métodos, constructores y modificadores. 

Cuando se declara una variable, se está requiriendo la adjudicación de almacenamiento para una variable. Si la variable se define como parte de los datos del objeto, los valores por defecto se asignan a la variable cuando se crea el objeto. Si la variable es una variable local o de método, sus valores deben ser asignados por el programador como parte de la definición del método.
Clase

Algunas de las reglas que tienen que ver con la definición de clase incluyen:
· Una clase pública debe tener un nombre de clase que coincida con el nombre del archivo. El nombre de archivo y el nombre de clase deben ser el mismo. Java es sensible al uso de mayúsculas y minúsculas. Un nombre de clase student y un nombre de archivo Student.java, por lo tanto, no son lo mismo.
· Un archivo fuente (archivo .java) sólo puede tener una única definición de clase pública.
· Un archivo fuente puede tener más de una definición de clase, pero sólo una de ellas puede ser declarada pública.
· La convención aceptada para el nombramiento de clases es comenzar todos los nombres de clases con letras mayúsculas.
Método

Al definir los métodos para una clase, considere dos tipos de métodos: métodos estándar y métodos personalizados. 

Los métodos estándar establecen, recuperan o cambian los datos de un objeto. Los métodos que son formas estándar de establecer valores de datos para un objeto también se denominan mutadores. En habla de objeto, cambian o mutan el valor de los datos. Estos métodos reciben como nombre setObjetoDatos. Los métodos que utilizan formas estándar de recuperación de datos de un objeto se denominan accesores.
Frecuentemente, los métodos mutador, accesor y personalizado se utilizan todos dentro de una única clase.
· return-type. Cada método (excepto los métodos constructores) debe declarar un return-type (tipo de retorno). Éste podría ser cualquier tipo primitivo de datos, como boolean, char, byte, short, int, long, float o double. También podría ser una referencia a un objeto. Cuando el tipo de retorno es una referencia a un objeto, se utiliza la clase objeto, no la variable de referencia. Si el método no devuelve ningún valor, debe utilizarse la palabra clave void. 
· methodname. Éste es el identificador único para el método. La convención para los métodos de nombrado es la que sigue:
· Comience los nombres de métodos con una letra minúscula. 
· Incluya la palabra set para los métodos mutadores y get para los métodos accesores. 
· En los métodos mutadores y accesores, incluya el nombre de los datos del objeto que han de cambiarse. 
· modifier data-type identifier. Esto representa los argumentos para el método. Puede declararse que los métodos poseen uno, muchos o ningún argumento. Los argumentos son marcadores de posición o placeholders. También se los conoce como parámetros formales. Proporcionan una definición formal del tipo de datos que recibirá el método. También pueden incluir un final modificador para asegurar que el valor proporcionado no pueda cambiarse. 
Cuando este método es llamado por otro objeto u otro método de la misma clase, la sintaxis para enviar un mensaje incluirá el nombre del método y los valores para los argumentos. 
Constructor

Todas las definiciones de clase incluyen un método especial que se utiliza para construir objetos. La creación de un objeto requiere que se defina tal método. 

Un constructor es un tipo muy especial de método. Este método no tiene ningún valor de retorno. El nombre del método debe ser el nombre de la clase. Puede haber más de un método constructor definido en una clase. Si el programador no ha definido explícitamente un método constructor, el compilador insertará uno en la definición de la clase durante la compilación del código fuente. 

Existen dos tipos básicos de constructores. Hay constructores sin argumentos, en ocasiones denominados constructor nulo, y constructores con argumentos. 
Creación, Mutabilidad y destrucción de Objetos  

Creación de objetos-constructores

La creación de un objeto consiste en 5 pasos: 

1. Declaración de una variable de referencia para el objeto que inicia una solicitud de almacenamiento y la adjudicación resultante en la RAM.
2. Inicialización por defecto que establece los valores por defecto del objeto basados en el tipo de datos.
3. Explicitación de la inicialización de los valores.
4. Ejecución del constructor.
5. Asignación de la referencia de la dirección de un objeto a la variable de referencia.
Mutabilidad

El uso de la palabra clave final declara que un método, un atributo o un objeto es inmutable, es decir que no puede cambiarse. En la clase Student que se muestra en la Figura, studentName es declarado final. 

Recolección de residuos

Los objetos se crean en la memoria heap. La memoria de la computadora es finita. Sólo una cierta cantidad está disponible en un momento dado. Al ejecutar aplicaciones con muchos objetos, todos los objetos no pueden ocupar la memoria heap ni es necesario que lo hagan. La JVM ejecuta un programa que se denomina recolector de residuos. El programador no puede controlar este programa. El recolector de residuos utiliza un algoritmo de marcado y eliminación para despejar la memoria. Los objetos que ya no se utilizan y que ya no poseen ninguna referencia o variable de referencia que almacene las direcciones se marcan para su destrucción. Cuando la JVM necesita memoria para nuevos objetos, el recolector de residuos liberará los objetos marcados y los borrará de la memoria. 

Finalizadores
Cada objeto hereda atributos de una clase básica llamada Object (Objeto). Ésta es una de las clases núcleo. Diríjase a los documentos API y repase la documentación de la clase Object. 

Uno de los métodos heredados en la clase Object es el método finalize. Un programador puede insertar una definición personalizada del método finalize. El propósito de esto es que el programador pueda asegurar que las actividades de limpieza tengan lugar, como el cerrar archivos o el guardar determinados datos en un archivo. 
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Operadores y estructuras de control del lenguaje java

Operadores de objetos.
La manipulación de datos en cualquier lenguaje se lleva a cabo a través del uso de operadores. Utilizar una combinación de datos y operadores para obtener un resultado también se conoce como fórmula o expresión. En Java, las expresiones son parte de enunciados donde se accede a un miembro objeto. Las expresiones también describen otras operaciones sobre los datos del objeto, tales como operaciones aritméticas, operaciones de comparación y operaciones de conversión. Los datos o valores utilizados en una expresión también se denominan operandos.

Hay dos importantes símbolos u operadores utilizados con los objetos. Son el operador nuevo y el operador punto. 

1. El operador nuevo [new] se utiliza para crear un objeto, que se utiliza para crear un objeto y resulta en el constructor de la clase que se está cargando y ejecutando, utiliza las instrucciones del constructor para que la clase adjudique almacenamiento y luego cree el objeto.
2. El operador punto se utiliza para acceder a métodos no privados o datos de miembro de un objeto, puede encadenarse a más de un método o datos de miembros, su notación se opera de izquierda a derecha, y se utiliza para acceder a datos no privados del objeto al que hace referencia, también puede encadenarse a más de un método o datos de miembros.

Datos numéricos y operaciones.
El operador de asignación asume la forma del signo igual (=), todos los números deben tener signo, el tipo de datos boolean puede ser verdadero o falso, y el operando de la derecha debe ser compatible en cuanto a la asignación con el operando de la izquierda. Java funciona sólo con números con signo, siendo aquéllos que indican si son positivos o negativos. Cada número con signo contiene un bit de signo que indica si se trata de un número positivo o negativo. El octavo bit de un byte se utiliza para representar el signo del número. El bit del signo es "1" para los números negativos y "0" para los números positivos. A los operadores boolean debe asignárseles la palabra clave verdadero [true] o falso [false].

Java proporciona el uso de símbolos operadores como son adición, sustracción, multiplicación y división, también incluye operadores unitarios que son incremento, disminución, más unitario, menos unitario, inversión de bits, complemento boolean y operador de lanzamiento.

La división (/) de enteros resultará en un valor entero. Cualquier fracción o resto se pierde. El operador módulo (%) se utiliza para obtener el resto de una división de enteros. Un módulo se utiliza para identificar si un número es par o impar, también para el cálculo de horas y minutos, dada una cantidad total de minutos,  y es utilizado sólo con números enteros, no decimales.

Java lleva a cabo las operaciones en un orden específico, basandose en la precedencia de los operadores que es un conjunto de reglas que impone Java para el uso de todos los operadores. Para evitar que haya dos resultados diferentes dependiendo de los operadores de precedencia Java asigna una precedencia a cada operador que determina el orden en el cual se llevan a cabo las operaciones. Todos los operadores de un grupo dado tienen precedencia (o prioridad) sobre los operadores del grupo que se encuentra por debajo de él.

En una expresión compleja donde se utilizan muchas operaciones, se puede cambiar el orden utilizando paréntesis y operadores unitarios. Las expresiones que no contienen paréntesis son difíciles de leer. Para ello se recomienda se utilicen paréntesis.

Cuando varios operadores que pertenecen al mismo grupo tienen igual precedencia, los operadores se ejecutan de derecha a izquierda o de izquierda a derecha. Las expresiones o cálculos aritméticos son asociativos desde la izquierda. Los operadores de asignación son asociativos desde la derecha (derecha a izquierda), por lo tanto el valor tiene que determinarse antes de poder ser asignado.
Existen algunas instrucciones generales a considerar

Utilice paréntesis para evitar la ambigüedad.

Considere el tamaño de los valores resultantes y la posible pérdida de precisión.

Multiplique antes de dividir.

Al utilizar números negativos con el cálculo de módulo, saque los signos negativos de cualquiera de los operandos y calcule el resultado. El signo del operando de la izquierda es el signo del resultado.

El operador + puede utilizarse para sumar números y objetos cadena.

Mientras que la mayoría de los operadores aritméticos tienen una asociación de izquierda a derecha, los operadores unitarios (excluyendo el incremento de sufijo y la disminución de sufijo) se evalúan de derecha a izquierda.

La lógica boolean se basa en comparaciones de verdadero o falso. estas variables sólo pueden contener dos valores literales: true (verdadero) o false (falso).

Java soporta seis operadores de comparación, (<, >, ==, <=, >=,  !=), no puede haber ningún espacio en blanco entre los mismos. 

Los operadores de comparación y lógicos devuelven un resultado boolean que es verdadero o falso. Comúnmente se los utiliza para formar condiciones. Las condiciones de prueba y el uso del resultado boolean de la prueba para decidir el siguiente paso o la siguiente instrucción pueden alterar la secuencia de ejecución de las instrucciones de un método. Los operadores de comparación y los operadores lógicos se utilizan en enunciados if, for y while. 

Existen tres tipos de comparaciones. Los datos boolean o resultados boolean de varias comparaciones pueden evaluarse en más detalle utilizando operadores lógicos. Los operadores lógicos proporcionados por las operaciones son la operación & AND, la operación | OR, la operación ^ excluyente XOR, los operadores short-circuit && (AND lógico), || (OR lógico). Los operadores && (definido como AND) y || (definido como OR) llevan a cabo expresiones short-circuit lógicas, el or excluyente (operador XOR) resulta en verdadero cuando cualquiera de los operandos es verdadero, pero resulta en falso cuando ambos operandos son verdaderos o ambos operandos son falsos.
La expresión boolean que forma el argumento para el enunciado If () es legal y completamente segura, porque la segunda sub-expresión se pasa por alto cuando la primera sub-expresión es falsa. Los operadores && y || aceptan operandos boolean y evalúan el operando de la derecha si el resultado no se basa únicamente en el operando de la izquierda.

Pueden asignarse diferentes valores a la misma variable utilizando un operador condicional.

Las siguientes son instrucciones para el uso del operador condicional:

La sintaxis es a = x ? b : c;

El valor del tipo de datos de x debe ser boolean, o x debe ser una expresión que resulte en un valor boolean.

El valor del tipo de datos para b y c debe ser compatible con a.

Un enunciado if puede hacer la misma tarea como operador condicional.

El valor de a será el valor de b si la condición es verdadera pero c si la condición es falsa.

Los operadores a bit también se denominan operadores de conversión. Llevan a cabo conversiones de bits de la representación binaria del operando de la izquierda, deben ser del tipo enteros que son generalmente int o largos. 
En ocasiones se utilizan colecciones de bits para ahorrar espacio de almacenaje donde son necesarios varios valores boolean, o para representar los estados de una colección de entradas binarias desde dispositivos físicos.

Concepto de reparto y conversión 
El reparto asigna un valor de un determinado tipo (como int o doble) a una variable de otro tipo (como largo o corto [long o short]). Si los dos tipos son compatibles, Java lleva a cabo la conversión automáticamente. un valor int siempre puede asignarse a una variable larga. 

Las variables pueden promoverse automáticamente a una forma más larga (tal como int a largo [int to long]) donde no habría pérdida de información.

Para operadores binarios como el operador +, cuando los dos operandos son de tipos numéricos primitivos, el resultado de la operación se promueve al tipo más amplio de los operandos, o un int, esto es determinado por cuál es el tipo más amplio, que podría resultar en una memoria excedida o en una pérdida de precisión, según lo muestra el fragmento de código, ocasionando un error porque eleva a y b a int antes de operar sobre ellos, luego intenta asignar el valor int resultante a c, un corto [short], lo cual resulta en una pérdida de precisión, no obstante, si c se declara int, o se efectúa un typecast, entonces el código funciona.

Datos de caracteres y cadenas
Una definición simple de una Cadena es la colección de uno o más caracteres Unicode almacenados en un objeto. Todos los tipos de datos char almacenan un único carácter Unicode, que se encierra entre comillas simples.

Para representar los datos textuales, Java proporciona dos opciones. 

1. Representarse como un único carácter almacenado en un tipo de datos primitivo char.

2. Cadena de caracteres en un objeto de la clase cadena o de la clase StringBuffer.

El tipo de datos char almacena un único carácter Unicode de 16 bits. Debe tener su literal (es decir, el carácter) encerrado entre comillas simples (') como 'A' para representar la letra A.

Java proporciona dos clases núcleo para el almacenaje y la manipulación de datos textuales. Éstas son la clase String (Cadena) y StringBuffer (BufferCadena).

Los objetos Cadena son inmutables, una vez creado un objeto cadena, su valor no puede cambiar, las operaciones de concatenación en las cadenas son intensivas en cuanto al uso de la memoria. La clase núcleo de Java StringBuffer proporciona el almacenamiento de los datos en cadena que cambiarán. El uso de la clase StringBuffer se recomienda generalmente para almacenar datos en cadena que cambiarán.

Estructuras de control
Una estructura de control es una progresión estándar de pasos lógicos que sirve para controlar la secuencia de ejecución de los enunciados, su propósito es definir el flujo de lógica del procedimiento, pueden anidarse una dentro de la otra. Una estructura de secuencia puede anidarse dentro de una selección, una selección y una secuencia pueden anidarse dentro de una repetición, etcétera.

Una distinción importante entre lenguajes orientados al objeto y lenguajes procedimentales es que las estructuras de control se utilizan solamente en los métodos de una clase. En los lenguajes procedimentales todo el programa implementa estructuras de control. En una definición de clase, los métodos pueden organizarse en cualquier orden. Los métodos de un objeto se llaman sin un orden en particular, no obstante, las instrucciones dentro de un método son procedimentales.

La estructura de control más básica es la secuencia, la de selección se utiliza para indicar a un programa qué acción llevar a cabo basándose en determinada condición. Hay dos tipos de control de selección utilizados en Java: las estructuras if-then-else y el control de caso o estructuras de switch. La estructura de repetición también se denomina looping o iteración (que significa "repetir"). Hay tres estructuras de repetición disponibles en Java: el <bucle> [<loop>] for, el <bucle> while, y el <bucle> do.

Los enunciados condicionales permiten la ejecución selectiva de porciones del programa de acuerdo al valor de algunas expresiones. El lenguaje de programación Java soporta el enunciado if para alternativas en dos sentidos. La condición es una expresión boolean o un valor boolean, evaluando un verdadero o falso.

Al utilizar un if anidado, el operador short-circuit también puede utilizarse en lugar de un enunciado if, en algunos casos, puede utilizarse el operador condicional en lugar del enunciado if, el cual se utiliza para encadenar una serie de condiciones.

El anidado de If también puede escribirse en forma de diagrama de flujo. Esta prueba condicional es lo mismo que utilizar el operador & o &&. Es recomendable el uso de llaves para encerrar un bloque de enunciados, la falta de estas hace poco clara la secuencia del código, y un programador puede tener dificultades en rastrear la lógica del programa para corregir errores o problemas.

Los enunciados switch también se conocen como enunciados de rama, o enunciados de control de caso. Ésta es una clase especial de estructura de control de selección que permite más de dos opciones cuando se evalúa la condición.

Hay varias palabras clave y símbolos que deben utilizarse en la estructura de control switch, como se muestran a continuación 

switch. Comienza la selección. La llave de apertura sigue a esta expresión.

case. La condición es igual a la primera constante. Se requieren los dos puntos (:) al final de este enunciado.

break. Finaliza la secuencia de acciones y sale de la estructura de control switch.

default. El conjunto de acciones que se ejecutarán si no se halla una coincidencia entre la expresión y cada constante.

Las estructuras en bucle permiten la ejecución repetida de bloques de enunciados. El lenguaje de programación Java soporta tres tipos de construcciones de bucle: los bucles for, while y do. Antes de ejecutar el cuerpo del bucle (un bucle de pre-prueba), los bucles for y while prueban la condición del bucle. Para verificar una condición después de la ejecución del bucle, se utilizan los bucles do (un bucle post-prueba). Esto implica que los bucles for y while podrían no ejecutar el cuerpo del bucle ni siquiera una vez, mientras que los bucles do ejecutan el cuerpo del bucle al menos una vez.

Todas las estructuras de bucle constan de cuatro elementos o acciones:

1. Inicialización.

2. Prueba de una condición o expresión.

3. Ejecución de enunciados.

4. Alteración de la condición o expresión para salir del bucle.

Al utilizar los bucles do, asegúrese de que la variable de control de bucle esté apropiadamente inicializada, actualizada en el cuerpo del bucle, y apropiadamente probada. Asegúrese de que la variable de control del bucle esté apropiadamente inicializada antes de que el cuerpo del bucle comience la ejecución, y asegúrese de que la condición del bucle sea verdadera al principio si el bucle debe introducirse al menos una vez. La variable control debe actualizarse apropiadamente para evitar un bucle infinito.

Utilice los siguientes enunciados para tener mayor control sobre los enunciados bucle: 

break [label]; para salir prematuramente de los enunciados switch los enunciados bucle y los bloques etiquetados.

continue [label]; para saltearse y pasar al final del cuerpo del bucle y luego devolver el control al enunciado de control del bucle. 

[label:] statement; donde statement (enunciado) deberá ser un bucle; identifica cualquier enunciado válido al cual debe transferirse el control.

Exploración del miembro de la clase java.lang.System In y Out
Existen muchas funcionalidades en Java para obtener entradas de usuarios y salidas de impresión. Actividades complejas tales como aceptar entrada en pantallas GUI o imprimir resultados en impresoras, requieren el uso de las clases Java en SWING y AWT API.

Java proporciona a la clase System acceso a las propiedades de los dispositivos del sistema operativo subyacente para hacer fluir los datos hacia dentro y fuera del programa. La clase System contiene referencias a tres objetos útiles in, out y err. Los objetos del tipo System no necesitan crearse para acceder a los objetos miembro in, out o err. Los cuales pueden enviar y recibir datos desde dispositivos de entrada y salida por defecto, el dispositivo de entrada es el teclado (aceptará un único carácter desde el teclado que se almacena como int) y el dispositivo de salida es la pantalla, el cual se imprimirá utilizando el método print o el método println.

Usualmente es mucho más útil proporcionar un programa con valores en tiempo de ejecución, que se cuando el programa se está ejecutando. Un programa que acepta valores en tiempo de ejecución es interactivo, porque intercambia comunicación, o interactúa, con el usuario.

Disección del Código de Muestra
Esta sección explorará código de muestra para comprender mejor el uso de los operadores y de las estructuras de control. 

1. Desplace el mouse sobre el código para ver una explicación de las estructuras de selección lógicas. 

2. Para ver un ejemplo de las estructuras de bucle tales como for, while y do while, haga clic en los botones 'For Loop' ('Bucle For'), 'While Loop' ('Bucle While'), y 'Do While Loop' ('Bucle Do While').  Haga clic en el botón 'View Output' ('Ver Resultado') para ver cómo se ejecuta el código. Si la elección del vehículo y la capacidad de pasajeros introducidas por el usuario no coinciden con uno de los vehículos de la tabla, se muestra el mensaje, "Sorry, we do not have a vehicle that meets your specific needs" ("Lo lamento, no tenemos un vehículo que satisfaga sus necesidades específicas").

3. Utilizando bucles y lógica, los usuarios pueden obtener entradas del teclado, probar el valor introducido, y llevar a cabo acciones basándose en los datos introducidos. 

4. Al obtener entradas desde el teclado es necesario que cada carácter se almacene en un objeto StringBuffer hasta que todos los caracteres hayan sido introducidos. Este código muestra el uso de la clase StringBuffer. 
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Cuatro Pasos para la Creación
Paso 1.- Diseño de Atributos y comportamiento del los objetos.

Paso 2.- Definir el Objeto. Crear la definición de la clase o el Blueprint.

Paso 3.- Crear un objeto.

Paso 4.- Usar el objeto.

Diseño de clases

Aquéllos que recién comienzan a manejar lenguajes orientados al objeto a menudo comienzan creando muy pocas clases y haciendo que una clase lleve a cabo demasiadas tareas complejas. La clave para una hábil definición de objetos es mantener una cantidad de clases administrables. Recuerde que cuanto más abarcativa sea la definición de una clase, más difícil es manejar cambios y errores.

Una aplicación es un programa que resuelve el problema de un negocio.

¿Cómo comienzan los programadores a descubrir los objetos que son necesarios para crear una aplicación?

Un punto por donde comenzar es identificar todos los sustantivos en la descripción del problema.

Habiendo descubierto los objetos necesarios, el siguiente paso para el programador es diseñar el blueprint para cada objeto. Esto significa diseñar la clase. Los sustantivos y adjetivos pueden indicar al programador los datos o atributos posibles del objeto. Los verbos pueden llevar al programador a seleccionar métodos o comportamientos.
Definición de una clase

Java es un lenguaje poco disperso. Esto significa que el lenguaje Java tiene reglas muy específicas con respecto a las formas en las cuales se almacenan los datos. El compilador Java obliga al cumplimiento de muchas de estas reglas.

· Los objetos se crean basándose en una definición de clase. Un archivo fuente Java puede tener sólo una definición de clase pública. El nombre de la clase pública y el nombre del archivo fuente deben ser el mismo.

· Un archivo fuente Java puede contener más de una definición de clase, hasta tanto se siga la instrucción previa.

La definición de una clase incluye varias construcciones o estructuras:

1. Declaración de los atributos - Las variables que identifican a los datos que se almacenan en el objeto se declaran al principio de la definición de la clase o al final de la misma. Los datos objeto pueden ser primitivos o referencias a otros objetos. 

2. Definición de constructores - Las definiciones de clase pueden incluir uno o más método(s) de constructor. El propósito del método constructor es definir los conceptos específicos de la creación de objetos. Un método constructor tiene algunas características únicas: 

· Los métodos constructores deben tener el mismo nombre que la clase. 

· Los programadores pueden elegir definir ninguno, uno o muchos constructores para una clase.

· Los constructores no poseen un valor de retorno. 

· Los constructores se ejecutan sólo una vez durante la creación del objeto. 

3. Definición de métodos estándar (accessor y mutador) - Cuando una definición de clase declara los datos del objeto como ocultos, restringe el acceso a los datos utilizando la palabra reservada private. La única forma de acceder a estos datos ocultos es a través de métodos. Los métodos que sirven para acceder a los datos en un objeto se denominan accesores. Los métodos que sirven para cambiar los datos de un objeto se denominan mutadores. Otros términos utilizados para describir los métodos accesor y mutador son los de getters (de "get") y setters (de "set").

4. Definición de métodos personalizados (implementación de reglas del negocio o modelización de las tareas del negocio).
Creación de un objeto

Los objetos se crean cuando se utiliza el operador new.

Los objetos pueden crearse en métodos de otras clases, como parte de la definición de atributo de otra clase, y dentro de la clase del objeto (típicamente el método principal). La creación de un objeto también se denomina instanciación.

Los objetos de una clase también pueden crearse en el método principal de la misma.

Uso del objeto
Los objetos se crean para interactuar entre sí y así lograr una tarea.

Esta interacción tiene lugar cuando un objeto utiliza los métodos públicos del otro objeto para recuperar o cambiar la información que necesita. Para obtener acceso a estos métodos, se utiliza el operador punto. 
Es importante comprender que se accede a los datos de instancia del objeto a través de la variable de referencia de los objetos y los datos de la clase se acceden a través del uso del nombre de la clase.

Los datos de la clase se califican por medio del uso de la palabra clave static.

Sólo los datos o métodos no privados son accesibles para otros objetos.

Atributos (Clase e Instancia)
Descripción general
Un atributo consiste en los datos almacenados en un objeto. Los atributos se declaran utilizando variables para identificar el almacenamiento de los datos. Los datos pueden ser una referencia a cualquiera de los ocho tipos de datos primitivos (boolean, char, byte, short, int, long, float o double). Los datos también pueden ser una referencia o un identificador para otro objeto.

Existen algunos estándares para el nombramiento de atributos las cuales son:

· El primer carácter debe ser un valor no numérico

· Iniciar el nombre de los atributos con minúsculas y utilizar mayúsculas al principio de la segunda palabra cuando serán nombre de atributos compuestos por más de una palabra.

· Pasa constantes nombrar todo el nombre del atributo con Mayusculas.

· Define todos los atributos al inicio de las definiciones de clases. Esto ayuda a leer mejor el código.

Variables

Las variables son los identificadores o etiquetas que nos permiten acceder a los valores almacenados en la memoria.

La definición de clase puede incluir tres categorías de variables, variables de instancia u objeto, datos estáticos o variables de clase, y variables locales o de método.

· Los datos de los objetos o datos de instancias o variables de instancias se almacenan en cada objeto de una clase. 

· Los datos de clase o variables estáticas se almacenan en la clase y están disponibles para todos los objetos de una clase o para los objetos de otras clases si se permite el acceso. Éstos son los datos que pueden compartirse. 

· Los datos locales o variables de método son los datos que se utilizan en un método. Estos datos son temporales y no existen una vez que el método ha completado su ejecución.

Almacenamiento de los datos
Existen tres áreas de almacenamiento que son de interés para el programador Java. Éstas son el almacenamiento de datos locales o del método, el almacenamiento de los datos de los objetos y el almacenamiento de los datos de la clase.

· Todos los objetos se crean en la RAM. El área de almacenamiento que se utiliza se denomina almacenamiento Heap. 

· Todos los datos de los métodos también se crean en la RAM. Esa área se denomina almacenamiento de Pila. 

· Todos los datos de la clase también se crean en la RAM. El área de almacenamiento que se utiliza en este caso se denomina almacenamiento estático. 

Variables de instancia
Las variables de instancia identifican los datos almacenados en cada objeto de la clase. Se los denomina también campos de instancia, datos de instancia y miembros de datos.

Una clase es un blueprint de un objeto. Cuando uno o más objetos de una clase se crean en la memoria, cada objeto tiene una copia de las variables de la instancia y almacena su propio valor para la variable.

Los datos almacenados en un objeto pueden ser un primitivo (boolean, char, byte, short, long, int, float, double) o una referencia a otro objeto.

Cuando un objeto almacena la referencia a otro objeto, se dice que tiene una referencia. Esta relación entre los dos objetos también se denomina relación "tiene un/una".

Para hacer referencia a la variable de una instancia dentro de la definición de clase, utilice el nombre variable. Para hacer referencia a la variable de un objeto desde otro objeto, utilice la notación de punto.

Datos de clase y variables estáticas
Las variables que están asociadas con una clase y que son compartidas por todos los objetos de la clase se conocen como variables de clase o estáticas. Una clase determinada tendrá sólo una copia de cada una de sus variables de clase. Las variables de clase existen incluso si ningún objeto de la clase ha sido creado. Si el valor de la variable de clase ha cambiado, entonces el nuevo valor está disponible para todos los objetos.

Inmutabilidad
En el lenguaje Java la palabra clave final se utiliza para calificar un atributo o método de clase como inmutable (que no se puede cambiar). Los datos que son fijos o definitivos también se denominan datos constantes o constantes. La convención de codificación en Java es nombrar a tales datos con identificadores en mayúscula.

Los atributos de un objeto que ha sido declarado como definitivo [final] no pueden cambiarse una vez que una instancia (objeto) de la clase ha sido construida.

El valor de la constante para cada objeto puede ser diferente. Para poder hacer esto, el valor se inicializaría en el método constructor de la clase.

Encapsulación
El concepto de encapsulación
La simple definición para el concepto de encapsulación es encerrar o colocar en una cápsula. En Java, este término posee el significado especial de ocultar información.

La idea es mantener encapsulados a los miembros de los datos para evitar que el público y/u otros objetos los modifiquen. La encapsulación se implementa a través de las palabras claves modificadoras de acceso.

Modificadores de acceso
Existen cuatro modificadores de acceso definidos para acceder a la información sobre una clase o un objeto. Las palabras public, private y protected son palabras clave utilizadas para definir tres tipos de acceso. Adicionalmente, el acceso por defecto está implicado cuando no se utiliza ninguna de estas palabras clave.

public.- Todas las clases y objetos tienes acceso.

protected.- Solo Sub Clases y objetos de la misma clase tiene acceso

private.- Solo métodos del mismo objeto tiene acceso.

default o sin modificador de acceso.- Solo métodos del mismo objeto o clases que se encuentren en el mismo paquete y/o directorio tiene acceso.

En general, los datos o atributos de una clase deberán ser privados y los métodos deberán ser accesibles al exterior.

Los modificadores de acceso se aplican de la misma manera si la variable es de instancia o estática.

Existen unas pocas excepciones a considerar:  

· Los métodos que tienen como objeto ser utilizados internamente sólo por otros métodos de la misma clase pueden declararse privados. 

· Métodos o miembros que se basan en la clase, estáticos, generalmente se utilizan desde el exterior y podrían ser declarados públicos. 

Constructores
El proceso constructor
La construcción de objetos se inicia cuando se utiliza el operador new.

El proceso de construcción de un Objeto es el siguiente:

1.- Asignación de memoria: Un espacio de memoria es asignado. Las variables de instancia son inicializadas con los valores por default.

2.- Se desarrolla la Inicialización explicita: El valor de las  variables inicializadas en los atributos es actualizado con los valores de inicialización. 

3.- Ejecución del Constructor: Los valores de las variables pueden ser limpiadas o asignadas en el constructor. Las constantes deben ser asignadas en este punto.

4.- Se asigna una referencia a la inicialización de las variables. Esto es, un valor referenciado de los objetos que están almacenados en la variable.

Es muy importante notar que a las variables declaradas en un método no se les asigna ningún valor por defecto. El programador es responsable de asegurar que a todas las variables de un método se les hayan asignado valores antes de su uso.

Constructor por defecto
Si un constructor no está definido, ¿cómo se crea un objeto? El compilador Java inserta un constructor en la definición de la clase. Este constructor tendrá el mismo nombre que la clase y no requerirá argumentos. No tendrá ninguna instrucción especializada. Este tipo de constructor también se denomina constructor nulo. No hace nada.  

Un objeto creado utilizando el constructor nulo tendrá todos los datos de los miembros inicializados de acuerdo a sus valores por defecto y/o a los valores de inicialización que se asignan explícitamente en la sección de declaración de la clase o de un bloque inicializador. 

Constructor definido
Cuando una definición de clase incluye a un constructor explícito, el compilador utilizará el constructor. El compilador no insertará un constructor nulo en la definición de la clase.

Tipos y Sintaxis de Métodos
Firmas de métodos
El método puede comprenderse en términos de tres secciones o partes:

1. Los elementos del identificador de métodos, que incluyen modificadores, calificadores, tipo de retorno y nombre. 

2. Los argumentos del método, que incluyen tipos de datos recibidos por el método definido dentro de los paréntesis ( ). 

3. El cuerpo del método definido dentro de llaves de apertura y cierre { }. 

Una técnica para tener una clara comprensión de firmas de métodos y reconocer los elementos de un método es leer los documentos API para las clases núcleo Java.

La sintaxis del método incluye varios elementos requeridos. Éstos incluyen return-type (tipo-retorno) y method-name (nombre-método). La sintaxis del método también incluye varios elementos opcionales. Éstos se describen dentro de los símbolos < >.

1. Los modificadores pueden omitirse. Los modificadores definen la accesibilidad del método. Dejar fuera esta definición declara que el método tiene un acceso por defecto. Las clases dentro del mismo directorio pueden, por lo tanto, acceder a los métodos de esta clase de objetos. 

2. Los calificadores pueden omitirse. Los calificadores definen limitaciones o capacidades especiales del método. Las palabras clave que se utilizan aquí incluyen las siguientes: 

· static. Un objeto de esta clase no necesita existir, y el método puede llamarse haciendo referencia a class-name.method() (nombre-clase.método()). 

· final. La definición de método no puede cambiarse. Este calificador se utiliza principalmente al implementar herencia o sub-clases. 

· native. El método llama a los procedimientos o programas en otro lenguaje. Ésta es una característica avanzada del lenguaje Java que no se trata en este curso. 

· synchronized. Esta palabra clave se utiliza en el contexto de multi-threading. Este tópico se trata en el capítulo acerca de Multi-threading. 

3. Los argumentos de un método son el mensaje o los datos que la parte que llama necesita proporcionar.

Cuerpo del método
Los métodos de una clase definen los procedimientos y tareas que un objeto o clase puede llevar a cabo. El cuerpo del método contiene los procedimientos. Se encierra entre llaves de apertura y cierre { }. Los métodos incluirán muchas construcciones de lenguaje Java, tal como la creación de objetos; el uso de operadores Java; el uso de secuencia, selección, o construcciones lógicas; y el uso de la repetición por medio de los bucles do, for y while.
Aunque todos o algunos de éstos pueden incluirse en un método, desde el exterior el usuario de la clase sólo necesita conocer los elementos de una firma de método. Los elementos de la firma del método son su identificador o nombre, y los argumentos del método.

Nombre del método
Un nombre de método puede ser cualquier identificador único. Éste es un elemento requerido para la firma del método.

Las reglas para los identificadores Java requieren que el primer carácter sea uno no numérico del conjunto de caracteres Unicode. La convención de codificación entre los programadores Java varía. Algunas organizaciones establecen estándares que los programadores que trabajan en un equipo tienen que seguir.

Valor return
El valor return (de retorno) es un elemento requerido para la firma del método. El tipo de return declara qué tipo de datos (tipo de datos de referencia o tipo de datos primitivos) será devuelto por el método a quien lo llama. Si el método no tiene datos que devolver, como es el caso de muchos métodos setter o mutadores, entonces debe utilizarse la palabra clave void. Si el método devuelve un tipo de datos específico, entonces éste debe definirse utilizando la palabra clave return en el cuerpo del método. 

La palabra clave return se utiliza en dos formatos diferentes:

· return value;  

· return; 

En el primer formato, el tipo return identifica los datos que han de devolverse, como x, una referencia al objeto primitivo o a otro objeto, o this, una referencia al objeto actual cuyo método se llama.

El compilador automáticamente proporciona el segundo formato (al final del bloque del método) cuando el tipo de retorno del método es nulo. Hay ocasiones especiales en las cuales los programadores utilizarán el segundo formato. Un ejemplo posterior utiliza este formato para finalizar el método abruptamente y salir del método antes de que todas las instrucciones hayan sido completadas.

Un método puede devolver sólo un valor. Un enunciado return puede devolver un valor al que se hace referencia por medio de una variable o el resultado de una expresión. En todas las instancias, el tipo de datos de los valores debe ser compatible con la asignación para el tipo de datos declarado como tipo de retorno en la definición del método.

Argumentos de un método
Los argumentos de un método pueden omitirse declarando que el método no tiene argumentos utilizando la sintaxis ( ). Un uso frecuente de este tipo de declaración de argumento es con los métodos getXXX. 

El método puede tener uno o más argumentos definidos en la firma del método. Al definir uno o más argumentos, la sintaxis para cada argumento incluye el uso de calificadores, el tipo de datos Java, y el nombre de la variable del método del argumento que almacenará los datos. Una coma separa a cada argumento. Los métodos pueden incluir argumentos donde el tipo de datos sea el mismo. Si un método requiere más de un argumento, la sintaxis para cada uno de ellos (el uso de calificadores, el tipo de datos Java y el nombre de la variable del método) se requiere para cada argumento, incluso si el tipo de datos Java para los argumentos es el mismo. Finalmente, el nombrado de la variable del método argumento debe ser diferente para cada argumento. 

Concepto de pass-by-value (valor-de-paso)
Una llamada de método puede incluir datos literales o la referencia a un objeto o primitivo. Cuando la llamada al método utiliza una variable, la JVM hace una copia del valor almacenado en la memoria y le asigna una variable de método. Esto se conoce como pasaje del valor o valor de paso. La variable original no cambia. Java actúa sobre los datos recibidos utilizando el valor-de-paso y no la regla de referencia-de-paso [pass-by-reference]. En la referencia-de-paso el método puede cambiar los datos en su ubicación original.

Método principal
La firma del método principal está definida por las reglas del lenguaje Java. Todos los otros métodos se consideran métodos definidos por el usuario. La firma del método principal es específica, porque la JVM está programada para buscar esta firma.

La firma del método principal incluye el público modificador de acceso [access modifier public], el estático calificador [qualifier static], el nulo de tipo de retorno [return-type void], y un único argumento que describe un tipo de datos de estructura de Cadena y una variable para almacenar estos datos.

Métodos de instancia
Los métodos a los cuales sólo puede accederse a través de un objeto de una clase se conocen como métodos de instancia. Si el calificador static no se declara en la firma del método, el método se considera un método de instancia.

Métodos de clase
Los métodos de clase no requieren que ningún objeto de la clase se cree para utilizarlos. Sólo puede hacerse referencia a las variables estáticas de la clase a través de un método estático.

Recuerde que el método principal es un método estático. Éste no puede acceder a datos de la instancia, pero puede acceder a variables estáticas. 
Esto se debe a que el método principal puede ejecutarse cuando ningún objeto de la clase ha sido creado y por lo tanto no existe ninguna variable de instancia.
Los métodos estáticos sólo pueden acceder a métodos de instancia o a datos de instancia después de que la clase haya sido creada.

Uso de this en constructores y métodos
Cuando se crean varios objetos de una clase, cada objeto tiene su propia copia de las variables de la instancia. No obstante, sólo una copia de los métodos de la clase se carga en la memoria y es compartida por todos los objetos. ¿Cómo hace un método para mantener un rastreo de qué objeto está utilizándolo actualmente? Cada método de instancia tiene una variable con el nombre this, que se refiere al objeto actual al cual el método se aplica. Cada vez que se llama a un método de instancia, la variable this se configura como preferencia para el objeto particular de la clase.

Sobrecarga
Sobrecarga de métodos
Dos o más métodos pueden definirse en la misma clase y otorgárseles el mismo nombre. Esto se denomina sobrecarga del método. Tanto métodos como constructores pueden sobrecargarse. Los métodos se sobrecargan típicamente porque el usuario desea hacer que diferentes versiones de un método acepten diferentes entradas, pero que tengan el mismo nombre, ya que tienen funciones similares. 

Las reglas para la sobrecarga de métodos o constructores son las siguientes:

1. Los nombres deben ser los mismos. 

2. La cantidad de argumentos debe ser diferente. 

3. Si la cantidad de argumentos es la misma, al menos un argumento (por posición) debe tener un tipo de datos diferente. 

4. No es necesario que el tipo de retorno sea diferente. 

¿Cómo sabe la JVM qué método o constructor utilizar? El compilador utiliza un proceso llamado mutilación de nombres que sirve para generar nombres internos distintivos para los métodos. El proceso de mutilación de nombres involucra el agregado de caracteres al nombre para representar los tipos de argumento encerrados.

Vida Útil de los Tipos Java
Inicialización de los datos
Los datos de la instancia de un objeto se inicializan al crear el objeto. El operador new (nuevo) crea un objeto. Durante cada etapa de la creación de un objeto, se asignan valores a las variables. Las variables estáticas de una clase se inicializan antes de crear cualquier objeto. El proceso de construcción asegura que ningún miembro o datos de clase para un objeto carezcan de un valor conocido. 
Si el programador no especifica un valor inicial, se aplican los valores por defecto. Byte, short, int, long se configuran a 0, double y float se configuran a 0.0, Boolean se configura a false (falso), char se configura a \u0000, y reference se configura a null (nulo).

Hay dos tipos de bloques de inicialización: estático y no estático. Un bloque estático se utiliza para inicializar las variables estáticas de una clase. Este bloque se ejecuta sólo una vez cuando se carga la clase en tiempo de ejecución. El bloque estático se define utilizando la palabra clave static. Este bloque sólo puede inicializar las variables estáticas de la clase.

Un bloque de inicialización no estático se ejecuta para cada objeto que se crea y de esta manera puede inicializar variables de instancia en una clase. Los bloques de inicialización no estáticos pueden inicializar variables tanto estáticas como de instancia.

Alcance de las variables
Las variables que definen los datos del miembro están disponibles hasta tanto se haga referencia a o se esté utilizando el objeto que contiene los datos. Las variables de clase están disponibles hasta tanto la clase esté cargada en la memoria. No obstante, las variables de método tienen una existencia temporal. Las variables de un método se conocen como automatic, temporary y local (automática, temporal y local).

Tiempo de vida de un objeto
Una variable de instancia que hace referencia a un objeto como parte de una definición de clase liga el tiempo de vida de dicho objeto referenciado al tiempo de vida de un objeto de la clase que lo encierra. Si la variable que hace referencia a un objeto es parte de un método, entonces la referencia al objeto muere cuando el bloque de código dentro del método ha terminado de ejecutarse. Hasta tanto haya una referencia a un objeto, el objeto vive y sus datos son accesibles a través de la referencia.

Destrucción de un objeto
El valor de una variable de referencia puede reajustarse a null (nulo). La variable ya no se refiere a un objeto. El objeto al que hacía referencia originalmente se destruirá. Mientras que el objeto ha sido descartado, la variable de referencia aún continúa existiendo para el bloque de código que se está ejecutando. Esta variable puede utilizarse para hacer referencia a un objeto diferente. El tiempo de vida de un objeto es determinado por el hecho de si cualquier variable que se encuentre en cualquier lugar del programa aún hace referencia a él.

La actividad de borrar objetos de la memoria se denomina recolección de residuos. La recolección de residuos es automática en Java.

¿Cuándo tiene lugar realmente la recolección de residuos? La JVM decide acerca de la necesidad de ejecutar el programa de recolección de residuos. 
Esto sucede generalmente cuando la memoria se está agotando. Si el programa hace demandas de memoria modestas, la recolección de residuos puede nunca ejecutarse

Finalizadores
Los finalizadores son métodos que llevan a cabo cualquier acción que deberá completarse antes de que los objetos sean descartados por el programa de recolección de residuos JVM. Puesto que el método finalizador es llamado por la JVM antes de ejecutar el programa recolección de residuos, los programadores no pueden predecir cuándo se llamará al método finalizador.

Puesto que la JVM libera memoria cuando los objetos se destruyen, los finalizadores no se necesitan a menudo. Generalmente los finalizadores se utilizan para tareas de limpieza que no tienen que ver con la re adjudicación de memoria y deberán utilizarse con moderación.
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