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Notas del Autor

Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios ha patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.

Introducción

La tecnología Java 

La tecnología Java se compone de una gama de productos basados ​​en el poder de la red y en la idea de que el software debe ser capaz de ejecutarse en diferentes máquinas, sistemas y dispositivos. Los diferentes dispositivos comprenden: ordenadores, servidores, notebooks, PDA (Palm), teléfonos móviles, TV, frigoríficos y todo lo que sea posible. 

Los programas de Java se ejecutan en diferentes entornos a través de un componente llamado la plataforma JVM (Java Virtual Machine) - que es una especie de traductor de instrucciones específicas del código Java para cada sistema y dispositivo. 

La tecnología Java se inició en 1995 y desde entonces ha crecido en popularidad hasta convertirse en una plataforma muy estable y madura. La tecnología Java se encuentra en su segunda versión, llamada la plataforma Java 2. 

[image: image]

La tecnología Java está, básicamente, subdividida en: 


	J2SE (Java2StandardEdition) 

	J2EE (Java2EnterpriseEdition) 

	J2ME (Java 2 Micro Edition) 

	Java Card 

	JavaWebServices 



El JSE es una plataforma rica que ofrece un entorno completo para el desarrollo de aplicaciones para clientes y servidores. El J2SE también es la base de las tecnologías J2EE y de los servicios web en Java, y se divide en dos grupos conceptuales: Java Core y Java Desktop. 

Sun distribuye el JSE como un SDK (Software Development Kit), junto con un JRE (Java Runtime Environment). El paquete viene con herramientas para: la compilación, la depuración, la generación de documentación (javadoc), componentes packer (jar) y JRE, y contiene la JVM y otras aplicaciones necesarias para ejecutar los componentes de Java.

La tecnología J2EE
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El J2EE es una plataforma que ofrece las siguientes características:


	La tecnología JEE no es un producto, sino una especificación definida por Sun.

	Simplifica las aplicaciones empresariales de múltiples capas.

	Está basado en componentes estándares, modulares y reusables como el EJB, ofreciendo una gama completa de servicios a estos componentes.

	Maneja muchos detalles del comportamiento de la aplicación de forma automática.

	No hay necesidad de volver a aprender a programar, ya que utiliza las mismas características de Java (JSE).

	Se ejecuta en servidores de aplicaciones J2EE diferentes de las estandarizadas por Sun. 



La tecnología J2EE va más allá del alcance de este libro.

La tecnología J2ME
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La tecnología J2ME está orientada a las aplicaciones que se ejecutan en dispositivos pequeños como los teléfonos móviles, las PDAs, las tarjetas inteligentes, etc. Esta tiene lo suficiente para completar el desarrollo de aplicaciones para dispositivos pequeños con una API. La tecnología JME va más allá del alcance de este libro. 

Los Servicios Web de Java poseen las siguientes características.


	Están basadas en la tecnología XML.

	Se utiliza para intercambiar información por la red.

	Son muy usados por sitios de comercio electrónico.

	Utiliza estándares definidos muy extendidos, como SOAP, ...

	El API JAXP (Java API para XML Processing) proporciona instalaciones para servicios Web.



A continuación vamos a ver como podemos instalar el JDK de Java. Para ello haremos lo siguiente:


	Descargar el JDK para la plataforma (http://java.sun.com). 

	Ejecutar el archivo de instalación - es fácil de instalar (Siguiente, Siguiente, Finalizar). 

	Crear una variable de entorno llamada JAVA_HOME, que debería guardar la ruta del directorio donde está instalado Java y agregar la ruta de acceso a los programas de Java en el PATH de su sistema operativo: 



Windows: 

SET JAVA_HOME = C:\ jdk1.5.0 SET PATH =% PATH%;% JAVA_HOME%\bin 

En Linux: 

export JAVA_HOME = /usr/java/jdk1.5.0 

export PATH = $ PATH:% JAVA_HOME%/bin 

Fundamentos del Lenguaje Java

Los programas de Java, cuando se compilan, se convierten en un código intermedio (bytecode), el cual se comprueba, se carga en la memoria y luego es interpretado por la JVM (Java Virtual Machine). Java no genera ejecutables, ni código nativo para el sistema operativo. A continuación vamos a ver un ejemplo:
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Archivo: PrimerPrograma.java 

public class PrimerPrograma {

public static void main( String[] args ) {

System.out.println( "Mi primer programa en Java" );

}

} 

Todos los programas empiezan con el método main(), que es el punto de partida.

Compilar el código fuente: 

javac PrimerPrograma.java 

Ejecutar el programa: 

java PrimerPrograma 

Salida generada: 

Mi primer programa en Java
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Mi primer programa en Java 
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La firma del método main () es el punto de partida de un programa Java y se debe hacer de la siguiente manera: 

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

El parámetro que se pasa al método main () es una matriz de cadenas que contiene los valores de los argumentos pasados ​​en la línea de comandos del programa. Como por ejemplo:

java PrimerPrograma argumento1 argumento2 argumento3

Cada palabra pasada como argumento es un elemento del array, parámetro del main ().

Los comentarios en Java pueden ser en una línea o en bloque: 

Por línea: 

/ / Esto es un comentario y comienza con dos barras. 

En bloque: 

/ * Los comentarios en bloque aceptan varias líneas 

No usar comentarios anidados 

* / 

En Java, una variable debe: 


	Ser declarada antes de ser utilizada 

	Tener un tipo definido (el tipo no puede cambiar) 

	Inicializar el valor de la variable antes de usarla 

	Ser utilizado dentro del ámbito de aplicación (método o bloque) 



Declaración: <tipo da variable> <nombre da variable>;

Declaración y atribución: <tipo> <nombre> = <valor>;

[image: image]

A continuación veamos unos ejemplos de uso de las variables:

public class TiposPrimitivos {

public static void main( String[] args ) {

//declara un int y atribuye un valor

int edad = 25;

//declara un float y, después, atribuye un valor

float valor;

valor = 1.99f;

//declarando un boolean

boolean verdaderoOFalso = false;

verdaderoOFalso = true;

//declarando un char

char letraA = 'A';

letraA = 65; //valor ASCII para 'A'

letraA = '\u0041'; //valor Unicode para 'A'

//declarando un byte

byte b = 127;

//declarando un short

short s = 1024;

//declarando un long

long l = 1234567890;

//declarando un double

double d = 100.0;

//declaración múltiple

int var1=0, var2=1, var3=2, var4;

}

}
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Los Strings
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El String es una clase que maneja las cadenas de caracteres. La clase String tiene métodos para poder realizar dichas manipulaciones, y trabaja con pools de strings para ahorrar memoria. Veamos un ejemplo de un string:

String str = “Esto es un String de Java”;

String xyz = new String(“Esto es una String de Java”);

if( str == xyz ) System.out.println(“IGUAL”);

else System.out.println(“DIFERENTE”);

if( str.equals( xyz ) ) {

//MANERA CORRECTA DE COMPARAR EL CONTENIDO DE LOS STRINGS

}

System.out.println( “Tamaño del String: “ + str.length() );

System.out.println( “SubString: “ + str.substring(0, 10) );

System.out.println( “Caracter en la posición 5: “ + str.charAt(5) );

Otros métodos útiles de la clase String: 

String str = “Esto es un String de Java”;

// El método split rompe el String

// por el separador deseado

String[] palabras = str.split(“ ”);

int i = str.indexOf(“una”); //retorna el índice de la palabra en el String

if( str.startsWith(“Hola”) || str.endsWith(“Mundo!”) ) {

// comprueba al comienzo y al final del String - retorna boolean

}

str = str.trim(); // elimina los espacios en blanco al inicio y al final

str = str.replace(‘a’,’@’); // sustituye los caracteres

// sustituye una palabra (usa expresiones regulares)

str = str.replaceAll(“String”,”Cadena de caracteres”); 
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Valores literales
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Un valor literal se especifica en el propio código. 

El literal puede ser: 

boolean:

true e false

entero:

10, 0x10, 010 (decimal, hexadecimal y octal, respectivamente) puntoflotante:

1.99, 2.55f, 10.99d, 4.23E+21 (double, float, double y notación científica, respectiv.)

Caracteres de escape del tipo char:

'\n' – rompe la línea

'\r' – retorno de Coche

'\t' – tabulación

'\\' – barra invertida

'\b' – backspace

'\f' – form feed

'\'' – aspa simple

'\”' – aspa dupla

char:

'A', '\u0041', 65 (carácter ascii, código Unicode e código ascii, respectivamente)

String:

String str = “Esto es un literal String”; 



	[image: ]

	 
	[image: ]





[image: ]


Las palabras reservadas
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Java tiene 53 palabras clave y palabras reservadas: 


	abstract 

	class 

	extends 

	implements 

	null 

	strictfp 

	true

	assert 

	const 

	false 

	import 

	package 

	super 

	try

	boolean 

	continue 

	final 

	instanceof 

	private 

	switch 

	void

	break 

	default 

	finally 

	int 

	protected 

	synchronized 

	volatile

	byte 

	do 

	float 

	interface 

	public 

	this 

	while

	case 

	double 

	for 

	long 

	return 

	throw

	catch 

	else 

	goto 

	native 

	short 

	throws

	char 

	enum 

	if 

	new 

	static 

	transient



Ninguna de las palabras anteriores se pueden utilizar como identificadores (nombres de variables, atributos, clases), o para otro propósito. Palabras Goto y const, aunque son palabras reservadas, no tienen ninguna utilizadad en Java. 
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Los Identificadores

[image: ]




Las reglas para nombrar a los identificadores (variables, nombres de funciones, clases o de etiquetas) suelen seguir las siguientes reglas: 


	Los nombres deben comenzar con letra o con los caracteres _ o $ 

	Los caracteres siguientes pueden contener números, letras o $ _ 



Veamos varios ejemplos de nombres de identificadores: 

valor // válido

$precio // válido

20items // NO válido

_prueba // válido

INT // válido

Nota: Java distingue mayúsculas y minúsculas. 
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Los Operadores
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