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			Primeros Pasos en Java. Instalación de un IDE

			Programa y lenguajes de programación

			Definición de programa

			Un programa es una serie de órdenes o instrucciones con una finalidad concreta de realizar una función determinada.

			Todos conocemos o ejecutamos algún programa como: editores de texto, navegadores, juegos, reproductores de música, etc. Normalmente, cuando queremos ejecutar un programa se lo indicamos al sistema con un doble clic sobre él o ejecutando comandos desde un intérprete de comandos o consola. Los programas están en binario (lenguaje máquina), que es el lenguaje que entiende el ordenador, pero el programador usará para hacer los programas un lenguaje entendible por los humanos (lenguaje de alto nivel) que luego se traducirá al lenguaje que entiende el ordenador mediante otros programas llamados compiladores o intérpretes.

			El código fuente es el que escribe el programador que luego se compila a código máquina. Compilar es transformar el programa que entiende el programador al programa que entiende la máquina. El código fuente se escribe en un lenguaje de programación y el compilador lo transforma en lenguaje máquina (binario).

			Los compiladores son programas específicos para un lenguaje de programación. No se puede compilar un programa escrito en lenguaje Java en un compilador de C porque éste no lo entendería.

			El lenguaje máquina que genera Java es un lenguaje intermedio interpretable por la máquina virtual de Java instalada en el ordenador donde se va a ejecutar. Una máquina virtual es una máquina ficticia que traduce las instrucciones máquina ficticia en instrucciones para la máquina real. Su ventaja es que los programas en Java se pueden ejecutar en cualquier ordenador que tenga instalada la máquina virtual de Java. Los programas no cambian, cambia la máquina virtual dependiendo del hardware.

			Compiladores e intérpretes

			Los compiladores traducen un programa completo escrito en un lenguaje de programación a código máquina. Los intérpretes leen línea a línea el código fuente y lo ejecutan. Este proceso es más lento y requiere tener cargado en memoria el intérprete. Su ventaja está en la depuración y corrección de errores del programa que es más sencilla que en los compiladores.

			El lenguaje Java

			Java es uno de los lenguajes más utilizados en la actualidad. Es un lenguaje de propósito general y es usado como el lenguaje de Internet para hacer Applets, Servlets, páginas JSP, o JavaScript.

			Su éxito está en que es un lenguaje multiplataforma, es decir, sirve para cualquier sistema operativo y cualquier hardware. Java utiliza una máquina virtual en el sistema destino lo que significa que no hace falta recompilar de nuevo las aplicaciones en cada sistema operativo. Java es un lenguaje interpretado que usa un código intermedio (bytecode) independiente de la arquitectura y por lo tanto puede ser ejecutado en cualquier sistema.
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			Como se ve en las figuras anteriores, en Java, una vez compilado el programa, se puede ejecutar en cualquier plataforma que tenga instalada la máquina virtual de Java. En otros lenguajes compilados como C++ se debe recompilar el programa para cada sistema destino.

			Por tanto, Java es un compilador y a la vez un intérprete. El compilador compila a bytecode y el intérprete ejecuta ese código intermedio en la máquina real.

			Razones para aprender Java: su presente y su futuro. Es un lenguaje sencillo .Es un lenguaje orientado a objetos. Es independiente de la plataforma.
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			Mecanismo de creación de un programa en Java
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			En este aspecto la principal originalidad de Java estriba en que es a la vez compilado e interpretado. Con el compilador de Java, el programa fuente con extensión .java es traducido a un lenguaje intermedio o pseudocódigo (no es código máquina) llamado Java bytecode generándose un programa compilado almacenado en un archivo con extensión class. Este archivo puede ser posteriormente interpretado y ejecutado por el intérprete de Java (lo que se conoce como la Máquina Virtual Java o Java Virtual Machine). Por eso Java es multiplataforma, ya que existe un intérprete para cada máquina diferente. Por tanto, la compilación se produce una vez y la interpretación cada vez que el programa se ejecuta. Este proceso se esquematiza en la siguiente figura.

			El JDK

			El JDK (Java Development Kit) no contiene herramientas gráficas para desarrollar programas pero sí contiene aplicaciones de consola y herramientas de compilación, documentación y depuración. El JDK incluye el JRE (Java Runtime Environment) que consta de los componentes mínimos para ejecutar una aplicación Java, como son la máquina virtual y las librerías de clases.

			Herramientas de consola del JDK:

			● java. Es la máquina virtual de Java.

			● javac. Compilador de Java.

			● javap. Desensamblador de clases.

			●  jdb. Depurador de consola de Java. javadoc. Generador de documentación.

			● appletviewer. Visor de Applets. (componente de una aplicación que se ejecuta en el contexto de otro programa, por ejemplo un navegador web)

			ACTIVIDAD TP1: vamos a utilizar el JDK que viene instalado en Linux

			Abrimos un terminal y editamos el archivo HolaMundo.java
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			Tecleamos el código:
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			Y a continuación compilamos utilizando el comando javac nomfich.java y ejecutamos con el comando java nomfich:
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			Los programas en Java

			Los programas o aplicaciones en Java se componen de una serie de ficheros .class (ficheros en bytecode) que contienen las clases del programa. Estos ficheros no tienen por qué estar en la misma carpeta, pueden estar en carpetas diferentes o incluso en varias máquinas.

			La aplicación se ejecuta desde el método principal o main( ) situada en una clase. A partir de ahí se van creando objetos a partir de las clases y se va ejecutando la aplicación. El main( ) es un método estático que puede crear objetos, incluidos los de su propia clase (ya veremos esto más adelante).

			Estructura y bloques fundamentales de un programa

			Veamos nuestro sencillo programa en Java y comentaremos cada una de sus líneas:

			public class HolaMundo {

			   /* programa holamundo*/

			   public static void main(String[] args) {

			 

			/* lo único que hace este programa es mostrar la cadena “Hola Mundo” por pantalla*/

			      System.out.println(“Hola Mundo”);

			   }

			}

			En Java generalmente cada clase es un fichero distinto. Si hay varias clases en un fichero, la clase que tiene el mismo nombre que el del fichero debe llevar el modificador public (public class holamundo) y es la que se puede utilizar desde fuera del fichero. Las clases tienen el mismo nombre que su fichero .java y es importante que mayúsculas y minúsculas coincidan pues Java distingue entre las mayúsculas y las minúsculas.

			La clase abarca desde la primera llave que abre { hasta la última que cierra }.

			public class HolaMundo {

			………

			}

			A continuación viene una línea que es un comentario:

			/* programa holamundo*/

			Existen comentarios de una sola línea que se indican con dos barras a derecha seguidas (// ) y comentarios de varias líneas indicados como en el ejemplo (/*……-varias líneas……….*/).

			La función o método main( ):

			public static void main(String[] args) {

			      ………..

			   }

			El código Java en las clases se agrupa en métodos o funciones. Cuando Java va a ejecutar el código de una clase, busca el método main de dicha clase.

			El método main tiene las siguientes particularidades:

			● Es público (public) para poder llamarlo desde cualquier lado.

			● Es estático (static) por ello se le puede llamar sin instanciar la clase.

			● No devuelve ningún valor (void).

			● Admite unos parámetros (String [ ] arg) que en este ejemplo no se utilizan.

			En el ejemplo, el método main abarca el código contenido entre las llaves. A continuación viene una línea que es un comentario de dos líneas:

			/* lo único que hace este programa es mostrar la 

			cadena “Hola Mundo” por pantalla */

			Por último se mostrará un texto por pantalla ejecutando la siguiente línea: System.out.println(“Hola Mundo”);

			Para sacar información por pantalla Java usa la clase System que puede ser llamada desde cualquier punto de un programa, que tiene un atributo out que a su vez tiene dos métodos muy utilizados: print( ) y println( ). La diferencia entre ellos es que el segundo añade un retorno de línea al texto introducido. La orden termina con ; (todas las ordenes en Java acaban en ; salvo los cierres de llaves que ya de por sí terminan la orden).

			Entornos Integrados de Desarrollo

			Un IDE o Entorno Integrado de Desarrollo es una herramienta con la cual se pueden desarrollar y probar proyectos en un lenguaje de programación determinado.

			JDK

			JDK (Java Development Kit) es el software necesario para poder desarrollar y ejecutar programas Java. También se denomina SDK (Standard Development Kit) o incluso J2SE (Java 2 plattform Standard Edition).

			Para compilar y ejecutar Java no es necesario un IDE. Si configuramos de forma adecuada la variable de entorno PATH, bastará con ejecutar desde la línea de comandos en el directorio donde se encuentra la clase el fichero “holamundo.java” y se mostrará la salida en la línea de comandos.

			Los IDE lo que hacen es facilitar las tareas de edición, compilación y depuración de programas desde un entorno gráfico más amigable para los programadores.

			Tipos de datos simples

			Los tipos de datos se utilizan generalmente al declarar variables y son necesarios para que el intérprete o compilador conozca de antemano el tipo de información que va a contener una variable.

			En la siguiente página se muestra una tabla con los tipos de datos básicos de Java:

			
				
					
					
					
					
				
				
					
							
							Tipo de datos

						
							
							Información representada

						
							
							Rango

						
							
							Descripción

						
					

					
							
							byte

						
							
							Datos enteros

						
							
							-128 … +127

						
							
							Se utilizan 8 bits (1 byte)

							Para almacenar el dato

						
					

					
							
							short

						
							
							Datos enteros

						
							
							-32.768 … +32.767

						
							
							Dato de 16 bits de longitud

						
					

					
							
							int

						
							
							Datos enteros

						
							
							-2.147.483.648 …

							+2.146.483.647

						
							
							Dato de 32 bits de longitud

						
					

					
							
							long

						
							
							Datos enteros

						
							
							-9.223.372.036.854.775.808…

							+9.223.372.036.854.775.808

						
							
							Dato de 64 bits de longitud

						
					

					
							
							char

						
							
							Datos enteros y caracteres

						
							
							0 … +65.535

						
							
							Representa números unicode. Los ASCII (subconjunto de los unicode) se representan del 0 al 127

						
					

					
							
							float

						
							
							Datos en coma flotante de 32 bits

						
							
							Precisión aproximada de 7 dígitos

						
							
							Formato IEEE 754 (1 bit de signo, 8 de exponente y 24 de mantisa)

						
					

					
							
							double

						
							
							Datos en coma flotante de 64 bits

						
							
							Precisión aproximada de 16 dígitos

						
							
							Formato IEEE 754 (1 bit de signo, 11 de exponente y 52 de mantisa)

						
					

					
							
							boolean

						
							
							Valores booleanos

						
							
							true / false

						
							
							Evalúa si un resultado es V o F

						
					

				
			

			¿Cómo se utilizan los tipos de datos?

			A continuación, se muestran ejemplos de utilización de tipos de datos en la declaración de variables.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Tipo de dato

						
							
							Código

						
					

					
							
							byte

						
							
							byte a;

						
					

					
							
							short

						
							
							short b, c=3;

						
					

					
							
							int

						
							
							int d = -30;

							int e = 0xC125;        //entero hexadecimal

						
					

					
							
							long

						
							
							long b = 434123;

							long c = 5L;            // la L indica long

						
					

					
							
							char

						
							
							char car1 = ‘c’;

							char car2 = 99;    //car1 y car2 son lo mismo porque 99 en decimal es ‘c’

						
					

					
							
							float

						
							
							float pi = 3.1416;

							float pi = 3.1416F;   // la F indica float float

							medio = 1/2F;         // ½ es 0.5

						
					

					
							
							double

						
							
							double millon = 1e6;       // 1 x 10 elevado a 6

							double medio = 1/2D;   // la D en este caso indica double

						
					

				
			

			Constantes y literales

			Constantes

			Las constantes se declaran en mayúscula y las variables en minúscula (esto se hace como norma de estilo).

			Las constantes se declaran siguiendo el siguiente formato:

			final [static] <tipo de datos> <nombre de la constante> = <valor>;

			Donde el calificador final identificará que es una constante, la palabra static si se declara implica que sólo existirá una copia de esta constante en el programa aunque se declare varias veces, el tipo de datos de la constante seguido del nombre de la constante y por último el valor que toma.

			● Ejemplo: final static double PI = 3.141592;

			Las constantes se usan en valores de datos que no cambian (IVA, PI, etc.). Usando constantes nos aseguramos de que su valor no va a poder ser cambiado nunca. El uso de constantes también permite cambiar el valor de ese dato de forma centralizada en una sola línea de código (si queremos cambiar el valor del IVA se hará solamente en una línea en lugar de usarse su valor literal 18 en muchas partes del programa).

			Literales

			Un literal puede ser una expresión:

			● De tipo de dato simple. 

			● El valor null.

			● Un string o cadena de caracteres (por ejemplo “Hola Mundo”).

			Ejemplos de literales en Java pueden ser: ‘a’, 322, 3.1416, “pi”, “programación”.

			Es un valor que se expresa a sí mismo. Es decir, se sabe por sí mismo a qué tipo de datos pertenece expresado de diversas maneras. 

			Literal entero 

			● En decimal (base 10): ejemplo: 21 

			● Octal (base 8): ejemplo: 025 

			● Hexadecimal (base 16): ejemplo: 0x03A 

			Por defecto el literal es int. Puede añadirse al final del mismo la letra L o l para indicar que el entero es considerado como long.

			Literal real 

			● Parte entera, el punto decimal ( . ) y la parte fraccionaria ( Ej: 345.678 - 0.00056 ). 

			● notación exponencial o científica ( Ej: 3.45678e2 - 5.6e-4 ) 

			Se puede poner una letra como sufijo: 

			● F o f Trata el literal como de tipo float.

			● D o d Trata el literal como de tipo double. 

			Por defecto el literal es double. Si deseamos que se interprete como float debemos añadir el sufijo F

			Literal carácter 

			● Un carácter entre comillas simples como ‘a’, ‘ñ’, ‘Z’, ‘p’, etc. 

			● El código Unicode del carácter: 97 es a, 65 es A. 

			● Entre comillas, anteponiendo la secuencia de escape ‘\’ si el código Unicode lo expresamos en octal: ’\141’ es ’a’, ’\101’ es ’A’. 

			● Entre comillas, anteponiendo la secuencia de escape ‘\u’ si el código Unicode lo expresamos en hexadecimal: ’\u0061’ es ’a’, ’\u0041’ es ’A’. 

			Existen unos caracteres especiales que se representan utilizando secuencias de escape: 

			● \’ Comilla simple 

			● \” Comillas dobles 

			● \\ Contrabarra

			● \b Backspace 

			● \n Cambio de línea 

			● \r Retorno de carro

			● \t Tabulador 

			● \f Salto de página

			Literal booleano 

			Palabras reservadas true y false 

			● Ejemplo: boolean activado = false; 

			Literal Strings o cadena de caracteres 

			No forman parte de los tipos de datos elementales en Java 

			Encerrado entre comillas dobles ( “ ) 

			Ejemplo: 

			            System.out.println("Primera línea\nSegunda línea del string"); 

			            System.out.println("Hol\u0061"); 

			            System.out.println("Escribe \\n y no saltes de línea");

			Otros ejemplos:

			// Decimal declaration and possible chars are [0-9]

			      int decimal    =  495;        

			// HexaDecimal declaration starts with 0X or 0x 

			// and possible chars are [0-9A-Fa-f]

			      int hexa       =  0X1EF; 

			      // Octal declaration starts with 0 and possible chars are [0-7] 

			      int octal      =  0757;  

			      // Binary representation starts with 0B or 0b 

			//and possible chars are [0-1]  

			      int binary     =  0b111101111; 

			      // Si el número tiene formato de cadena,

			// puede convertirlo a int usando el siguiente

			      String text = "0b111101111";

			      int value = 

			text.toLowerCase().startsWith("0b") ? Integer.parseInt(text.substring(2), 2): Integer.decode(text); 

			Variables

			Una variable es una zona de memoria donde se puede almacenar información del tipo que desee el programador.

			En java las variables se pueden declarar, indicándole al compilador que se debe reservar espacio en memoria para almacenar la variable e inicializar su valor por separado.

			int x;

			x = 10;

			
				
					[image: ]
				

			

			O bien en una sola instrucción:

			int x = 10;
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			Palabras clave: son las órdenes del lenguaje de programación. El compilador espera esos identificadores para comprender el programa, compilarlo y ejecutarlo. No pueden usarse palabras clave para nombrar variables en los programas ni tampoco caracteres especiales de los operadores.

			Ejemplos de palabras clave: boolean, double, long, int, private, etc.

			Java hace distinción entre mayúsculas y minúsculas: 

			● Var1, Var1 y VAR1 son distintos. 

			● La longitud máxima de los identificadores es prácticamente ilimitada. 

			● No puede ser una palabra reservada del lenguaje ni los valores lógicos true o false. 

			● No pueden ser iguales a otro identificador declarado en el mismo ámbito. 

			● Debe empezar por una letra y seguir con una sucesión de letras y dígitos. Se considera letra caracteres latinos, hebreos, cirílicos, etc… También ‘$’ (no utilizar) y ‘_’ (subrayado ). 

			● No pueden utilizarse espacios en blanco ni símbolos coincidentes con operadores. 

			Convención: 

			● Los nombres de las variables y los métodos deberían empezar por una letra minúscula y los de las clases por mayúscula. 

			● Si el identificador está formado por varias palabras, la primera se escribe en minúsculas (excepto para las clases) y el resto de las palabras se empiezan por mayúscula. 

			Veamos un ejemplo: 

			public class Suma {

			   public static void main(String[] args) {

			      int n1=0, n2 = 30, suma = 0;   // variables locales

			      suma = n1+n2;

			      System.out.println("LA SUMA ES:" + suma);

			   }

			}

			Las variables se declaran dentro de un bloque (un bloque es el contenido entre las llaves {……}) y son accesibles solo dentro del bloque.

			La variable n1 es miembro de la clase suma, la variable n2 y suma pertenecen al método main y solo pueden usarse dentro de main. Las variables declaradas en el bloque de código de un método son variables que se crean cuando el bloque se declara, y se destruyen cuando finaliza la ejecución de dicho bloque.

			Las variables miembros de una clase se inicializan por defecto ( a 0 las numéricas, a ‘\0’ los caracteres y a null las referencias a objetos y cadenas) mientras que las variables locales no se inicializan por defecto.

			Una variable local no puede declararse como static.

			Visibilidad y vida de las variables

			Visibilidad, scope o ámbito de una variable es la parte del código de una aplicación donde la variable es accesible y puede utilizarse. En Java las variables no pueden declararse fuera de una clase.

			Es decir, se llama ámbito de una variable a la parte del programa en la que es conocida y se puede utilizar 

			● Una variable local se declara dentro del cuerpo de un método de una clase y es visible únicamente dentro de dicho método. 

			● Se puede declarar en cualquier lugar del cuerpo, incluso después de instrucciones ejecutables, aunque es una buena costumbre declararlas justo al principio. 

			● También pueden declararse variables dentro de un bloque entre llaves { … } 

			● Sólo serán “visibles” dentro de dicho bloque. 

			● Las variables definidas en un bloque deben tener nombres diferentes. 

			Generalmente, en Java, todas las variables dentro de un bloque son visibles y existen dentro de dicho bloque. Las funciones miembro de una clase, podrán acceder a todas las variables miembro de dicha clase pero no a las variables locales de otra función miembro.

			Modificaciones de variables

			Las variables se pueden modificar mediante indicadores.

			● Public: la clase o variable de instancia es accesible desde todos los ámbitos.

			● Protected: la clase o variable de instancia es accesible solo en el ámbito actual de la clase, el ámbito del paquete actual y todas las subclases de la clase actual.

			● Private: la clase o variable de instancia es accesible solo en el ámbito actual de la clase. Final La variable es una constante, de modo que su valor no se puede modificar.

			● Static: la variable es una variable de clase, compartida entre todos los objetos instancia de una clase.

			● Transient: se declara que no es parte de un estado persistente del objeto.

			● Volatile: la palabra clave volatile, hace referencia a concurrencia. Esta palabra clave es útil cuando existen muchos hilos tratando de leer el valor de una variable. Cuando una variable es marcada como volatile, el valor de esa variable es escrita y es leída desde la memoria principal. Para entender un poco el concepto es necesario tener claro algunas cosas.

			Cuando se trabaja con hilos, usualmente cada hilo hace una copia de la variable a leer en su cache, cada hilo tiene una memoria cache que usa por performance, es más rápido y menos costoso. Pero el tener esto local, cuando muchos hilos trabajan sobre la misma variable, suelen ocurrir errores en cuanto a consistencia de la información.

			NOTA

			Las keyword o palabras clave transient y volatile solo se aplican a variables de instancia. NO se puede aplicar a métodos, clases o variables locales (dentro de un método).

			Operadores y expresiones

			Operadores aritméticos

			Los operadores aritméticos son utilizados para realizar operaciones matemáticas.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Operador

						
							
							Uso

						
							
							Operación

						
					

					
							
							+

						
							
							A + B

						
							
							Suma

						
					

					
							
							-

						
							
							A – B

						
							
							Resta

						
					

					
							
							*

						
							
							A * B

						
							
							Multiplicación

						
					

					
							
							/

						
							
							A / B

						
							
							División

						
					

					
							
							%

						
							
							A % B

						
							
							Módulo (resto de la división entera)

						
					

				
			

			En el siguiente ejemplo se observa el uso de operadores aritméticos:

			int n1 = 2, n2;

			n2 = n1 * n1;              // n2 = 4 

			n2 = n2 – n1         // n2 = 2 

			n2 = n2 + n1 + 15;  // n2 = 19 

			n2 = n2 / n1        // n2 = 9 

			n2 = n2 % n1        // n2 = 1

			Operadores relacionales

			Los operadores relacionales se usan para evaluar la igualdad y la magnitud. En la siguiente tabla, A y B son los operandos y los operadores relacionales tienen los resultados siguientes:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Operador

						
							
							Uso

						
							
							Operación

						
					

					
							
							<

						
							
							A < B

						
							
							A menor que B

						
					

					
							
							>

						
							
							A > B

						
							
							A mayor que B

						
					

					
							
							<=

						
							
							A <= B

						
							
							A menor o igual que B

						
					

					
							
							>=

						
							
							A >= B

						
							
							A mayor o igual que B

						
					

					
							
							!=

						
							
							A !=B

						
							
							A distinto que B

						
					

					
							
							= =

						
							
							A = =B

						
							
							A igual que B

						
					

				
			

			En el siguiente ejemplo se observa el uso de operadores relacionales:

			int m = 2, n = 5;

			boolean res;

			res = m > n;   // res = false 

			res = m < n;   // res = true 

			res = m >= n;        // res = false 

			res = m <= n;        // res = true 

			res = m == n;        // res = false 

			res = m != n;        // res = true

			Operadores lógicos

			Los operadores lógicos se usan para realizar operaciones lógicas (AND, OR, NOT XOR lógico). En la siguiente tabla, se puede ver su uso:

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Operador

						
							
							Uso

						
							
							Operación

						
					

					
							
							&& o &

						
							
							A && B

						
							
							A AND B El resultado es true si ambos son true

							y false en caso contrario

						
					

					
							
							|| o |

						
							
							A || B

						
							
							A OR B. El resultado es false si ambos son

							false y true en caso contrario

						
					

					
							
							!

						
							
							! A

						
							
							NOT A. El resultado es true si el operando es

							false y false si el operando es true

						
					

					
							
							^

						
							
							A ^ B

						
							
							A XOR B. El resultado es true si un operando es true y otro false en caso contrario el resultado es false

						
					

				
			

			Veamos algún ejemplo:

			int m = 2, n = 5;

			boolean res;

			res = m > n && m >= n;;    // res = false

			res =!( m < n || m != n);  // res = false

			Operadores unitarios o unarios

			Los operadores unitarios actúan sobre un solo operando.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Operador

						
							
							Uso

						
							
							Operación

						
					

					
							
							~

						
							
							~A

						
							
							Complemento a 1 de A

						
					

					
							
							-

						
							
							-A

						
							
							Cambio de signo de A

						
					

					
							
							--

						
							
							A--

						
							
							Decremento de A

						
					

					
							
							++

						
							
							A++

						
							
							Incremento de A

						
					

					
							
							!

						
							
							!A

						
							
							NOT A (ya visto)

						
					

				
			

			En el siguiente ejemplo se observa el uso de operadores unitarios:

			int m = 2, n = 5;

			m ++;  // m = 3

			n--;   // n = 4

			Operadores de bits

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Operador

						
							
							Uso

						
							
							Operación

						
					

					
							
							&

						
							
							A & B

						
							
							AND lógico. A AND B

						
					

					
							
							|

						
							
							A | B

						
							
							OR lógico. A OR B

						
					

					
							
							^

						
							
							A ^ B

						
							
							XOR lógico. A XOR B

						
					

					
							
							<<

						
							
							A << B

						
							
							Desplazamiento a la izquierda de A, B bits, rellenando con ceros por la derecha

						
					

					
							
							>>

						
							
							A >> B

						
							
							Desplazamiento a la  derecha de A, B bits, rellenando con el BIT de signo por la izquierda

						
					

					
							
							>>>

						
							
							A >>> B

						
							
							Desplazamiento a la derecha de A, B bits, rellenando con ceros por la izquierda

						
					

				
			

			Veamos algún ejemplo:

			int num = 5;

			num = num << 1;  // num = 10, equivale a num = num * 2 

			num = num >> 1;  // num = 5,  equivale a num = num / 2

			Operadores de asignación

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Operador

						
							
							Uso

						
							
							Operación

						
					

					
							
							=

						
							
							A = B

						
							
							Asignación (ya visto)B

						
					

					
							
							*=

						
							
							A *=| B

						
							
							Multiplicación y asignación (A = A * B)

						
					

					
							
							/=

						
							
							A /= B

						
							
							División y asignación (A = A / B)

						
					

					
							
							%=

						
							
							A %= B

						
							
							Módulo y asignación (A = A % B)

						
					

					
							
							+=

						
							
							A += B

						
							
							Suma y asignación (A = A + B)

						
					

					
							
							-=

						
							
							A -= B

						
							
							Resta y asignación (A = A – B)

						
					

				
			

			Veamos algún ejemplo:

			int num = 5;

			num += 5;   // num = 10, equivale a num = num +5

			Precedencia de operadores

			La precedencia de operadores se resume en la siguiente tabla:
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			Podemos usar paréntesis para dejar los programas más legibles y controlar las operaciones sin depender de la precedencia.

			Supongamos que tenemos el siguiente código:

			int a = 4;

			a = 5 * a + 3;   // a = 5 * 4 + 3 = 23

			Conversiones de tipo (cast)

			Existan dos tipos de conversiones, las explícitas y las implícitas.

			Conversiones implícitas. Se realizan de forma automática entre los tipos de datos diferentes. Requiere que la variable destino (la colocada a la izquierda) tenga más precisión que la variable origen (la situada a la derecha).

			byte dato1 = 3; short dato2 = 5;

			dato2 = dato1;  /* la variable dato2 contendrá el 5 con 16 bits en dato1 el 5 sólo tenía 8 bits */

			Conversiones explícitas. En este caso el programador es quien fuerza la conversión mediante una operación llamada cast con el siguiente formato:

			Veamos un ejemplo:

			int idato = 5;

			byte bdato;

			bdato = (byte)idato;

			System.out.println(bdato);   // sacara 5 por pantalla

			ACTIVIDAD GUIADA: instalación del entorno de desarrollo: INTELLIJ IDEA

			Se va a utilizar la última versión de Java Además se utilizará el IDE Intellij IDEA Community junto a JavaFx y SceneBuilder.

			Instalación de Java

			En primer lugar, nos vamos a la página oficial de descargas para seleccionar la última

			https://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/overview/index.htm

			Y nos sale una pantalla como la siguiente:
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			Pulsamos el botón DOWNLOAD y nos aparecerá la pantalla típica de selección del jdk según el sistema operativo del que dispongamos. 
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			Antes de lanzarnos como locos a instalar la última versión de Java, como JDK 24, es importante detenernos un momento y reflexionar sobre lo que realmente necesitamos en nuestro entorno de prácticas. Es natural pensar que lo más nuevo siempre es lo mejor, pero ya sabemos que, en el mundo del software, esto no siempre es así.

			La versión 21 de Java es una versión LTS (Long-Term Support), lo que significa que está pensada para ser estable y recibir soporte y actualizaciones durante varios años. Esto nos garantiza que las herramientas funcionarán correctamente, que habrá menos errores inesperados y que podremos encontrar fácilmente documentación y ayuda si surge algún problema.

			En cambio, las versiones como la JDK 24 ofrecen las últimas novedades y experimentos del lenguaje, pero su soporte es muy limitado en el tiempo y pueden aparecer incompatibilidades con otros programas o materiales que utilicemos en clase.

			Por eso, antes de dejarnos llevar por la emoción de tener lo más nuevo, pensemos en la importancia de la estabilidad, la compatibilidad y el soporte. En la mayoría de los casos, especialmente en el ámbito educativo, lo más sensato es elegir una versión LTS como la JDK 21, que nos ofrece un entorno seguro y confiable para aprender y experimentar sin sobresaltos.

			En nuestro caso pulsamos la pestaña Windows, cada uno que utilice la pestaña del sistema operativo de su máquina.
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			Vamos a seleccionar el instalador clásico x64 installer. Donde solo haremos click y seguiremos las instrucciones (ya sabes.. siguiente, siguiente). Lo descargamos y realizaremos doble click para ejecutar el archivo.
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			Una vez descargado procedemos a su instalación. 
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			Si observamos, el directorio de instalación por defecto es:
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			Pulsamos el botón Next y nos saldrá el cuadro de diálogo siguiente:
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			Ahora ya es decisión de cada uno si deseamos acceder a tutoriales, documentación e información adicional, pulsaríamos Next Steps. Sino, pulsamos el botón Close.

			Una vez instalado el JDK, procedemos a instalar el IDE.

			Intellij IDEA

			Procedemos a la descarga del programa Intellij IDEA Community Edition del sitio web de Jetbrains https://www.jetbrains.com/es-es/idea/download/?section=windows. Tenemos disponible las versiones Ultimate y Community Edition. Nosotros seleccionaremos la segunda:
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			Un poco más abajo,
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			Pulsamos el botón de descarga y ahí nos aparece el archivo ideal-2025.1.exe
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			Ejecutamos el archivo de instalación haciendo doble click:
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			Y comienza la instalación
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			Y continuamos indicando el camino donde vamos a instalar el IntelliJ:
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			En este ejemplo, hemos dejado el lugar por defecto porque estoy haciendo la instalación en una máquina virtual. Pero si deseamos otro lugar, por ejemplo, en mi ordenador habitual tengo un disco duro principal pequeñito y lo instalo en un segundo disco duro indicando el path. Pulsamos Next.
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			Vamos a activarlas todas, aunque para este curso podrías desactivar groovy, kt y kts (pero así ya lo tienes instalado para cuando pases a segundo curso del ciclo). Veamos lo que significa cada una de ellas para que te sea más fácil decidir.

			● Create Desktop Shortcut:

			Activa esta casilla. Facilita el acceso rápido al programa desde el escritorio.

			● Update PATH variable (restart needed):

			Es fundamental activarla. Añade la carpeta “bin” de IntelliJ al PATH del sistema, lo que permite ejecutar comandos de IntelliJ desde la línea de comandos (por ejemplo, idea. Para abrir el proyecto actual).

			● Add “Open Folder as Project”:

			Activa esta casilla. Permite abrir directamente cualquier carpeta como un proyecto de IntelliJ desde el menú contextual de Windows. Es muy útil para proyectos rápidos y pruebas.

			● Create Associations:

			– .java: activa esta casilla. Asocia los archivos Java con IntelliJ IDEA para abrirlos directamente con un doble clic.

			– .gradle: si vas a usar Gradle como sistema de construcción (muy común en proyectos Java modernos), activa esta casilla.

			– .groovy: si vas a usar el lenguaje Groovy (menos común, pero a veces útil), puedes activarla.

			– .kt y .kts: si planeas usar Kotlin (un lenguaje compatible con Java que está ganando popularidad), activa estas casillas. Si solo usas Java, puedes dejarlas desactivadas.

			– .pom: si vas a usar Maven como sistema de construcción (otra opción común), activa esta casilla.

			Una vez hayamos seleccionado los checks que nos interesen, pulsamos el botón Next y se nos abrirá el cuadro de diálogo siguiente donde pulsaremos el botón Install tal y como se muestra en la captura:
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			Y ahora a esperar un poquito, hasta que se complete la instalación y pulsemos Finish:
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			SceneBuilder

			JavaFX es una gran evolución sobre AWT y Swing para desarrollar aplicaciones de escritorio en Java aportando varias mejoras. Una de las cosas que me parecía más complicada usando tanto AWT y más tarde usando Swing era la construcción de los elementos visuales mediante código. El código para construir las ventanas, paneles, rejillas, botones, etiquetas, etc era extenso y difícil de comprender la composición leyéndolo. Además de que ahora están bastante obsoletos, pero me ha parecido interesante nombrarlos. Con JavaFX se ha introducido una nueva herramienta visual llamada JavaFX Scene Builder que permite generar un archivo en formato FXML (declarativo en XML) que contiene la descripción de las ventanas o como llama JavaFX escenas. Este descriptor es similar a la forma de construir interfaces gráficas en la plataforma de Microsoft con los archivos XAML.

			Con los archivos FXML que genera la aplicación JavaFX Scene Builder crear aplicaciones gráficas es mucho más sencillo y fácil de mantener. Proporciona un editor que sigue el principio lo que ves es lo que obtienes (WYSIWYG) y que permite generar los archivos FXML que posteriormente se pueden utilizar en la aplicación Java de escritorio para crear la interfaz visual. 

			Podemos descargar la aplicación JavaFX Scene Builder en su última versión, desde el enlace siguiente: 

			https://gluonhq.com/products/scene-builder/

			Nos parece la página siguiente:
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			Nos vamos hacia abajo y buscamos la última versión que se nos acopla, que para nosotros en este momento es la 23.0.1:
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			Descargamos e instalamos el archivo correspondiente a nuestro sistema operativo, por lo que en este caso es Windows Installer, que es un archivo .msi . Ahí lo tenemos:
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			Para instalar el archivo hacemos doble click en el  para iniciar el instalador de Windows, y bueno� siguiente, siguiente, aceptar términos.
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			Indicamos el lugar de la instalación de SceneBuilder (apúntalo para luego decírselo a IntelliJ).
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			Lo instalamos hasta que nos salga que se ha completado:
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			Una vez finalizado nos aparecerá el icono de instalación en nuestro escritorio:
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			Cómo crear un archivo JAR

			La forma de distribuir el código compilado a bytecode en Java es a través de archivos de extensión jar. Los archivos jar no son más que archivos comprimidos en formato zip. Si se les cambia de extensión y se descomprimen se extrae su contenido seguramente con una buena cantidad de archivos de extensión class que es la extensión para los archivos Java compilados a bytecode y que la máquina virtual interpreta para su ejecución. Las librerías que use la aplicación también se deben distribuir junto a esta para que funcione, por lo que la aplicación se distribuirá en forma de una colección de archivos jar. Por lo tanto el archivo JAR incluye las clases de una aplicación así como sus recursos asociados.

			Para crear un archivo .jar ejecutable en IntelliJ IDEA Community:

			1. Configurar artefacto:

			– Archivo → Estructura del Proyecto → Artefactos → + → JAR → De módulos con dependencias.

			– Selecciona la clase principal (Main Class) en el cuadro de diálogo.

			2. Generar el JAR:

			– Compilar → Construir artefacto → Selecciona tu artefacto → Construir.

			– El archivo .jar se generará en la ruta:

			– proyecto/out/artifacts/nombre_del_artefacto

			NOTA

			Si usas dependencias externas, en el paso de configuración del artefacto elige “Extraer al JAR destino para incluirlas dentro del archivo .jar. Si prefieres tener las bibliotecas externas en una carpeta separada, selecciona”Copiar al directorio de salida y enlazar”.

			Ahora te estás preguntado ¿y eso cómo se usa? Para integrar un archivo .jar ejecutable en un proyecto Java haremos lo siguiente:

			1. Incluir el .jar en el proyecto

			– En IntelliJ:

			■ Archivo → Estructura del Proyecto → Módulos → Dependencias → + → JARs o directorios.

			■ Selecciona el archivo .jar externo y confirma.

			■ Esto permite acceder a las clases del .jar desde tu código.

			2. Ejecutar el .jar desde código

			Usa Runtime.getRuntime().exec() onProcessBuilder para lanzar el.jar como un proceso externo.

			Instalación en Lliurex

			Para la instalación en los ordenadores de clase he creado un script y lo he comentado para quede más claro.

			El script install-script.sh contiene los comandos siguientes.

			#!/bin/bash

			# Actualizar el sistema

			sudo apt update && sudo apt upgrade -y

			# Instalar Java 21

			sudo apt install openjdk-21-jdk -y

			# Verificar la instalación de Java

			java -version

			# Instalar IntelliJ IDEA Community Edition usando Snap

			sudo snap install intellij-idea-community --classic

			# Instalar Scene Builder (desde el repositorio oficial si está disponible, sino, descargarlo)

			# Verificar si el paquete está disponible en los repositorios

			if apt-cache show scenebuilder >/dev/null 2>&1; then

			    sudo apt install scenebuilder -y

			else

			    # Descargar Scene Builder (sustituir con la URL más reciente)

			    wget https://gluonhq.com/download/scene-builder-11-0-0-linux/ -O scenebuilder.deb

			    sudo apt install ./scenebuilder.deb -y

			    rm scenebuilder.deb

			fi

			# Instalar JavaFX (ya incluido en JDK 21 pero verificar que está instalado)

			sudo apt install openjfx -y

			#Configurar variables de entorno

			echo 'export JAVA_HOME=/usr/lib/jvm/java-21-openjdk-amd64' | sudo tee /etc/profile.d/java.sh

			echo 'export PATH=$PATH:$JAVA_HOME/bin' | sudo tee -a /etc/profile.d/java.sh

			source /etc/profile

			echo "¡Instalación completa! Reinicia si es necesario."

			Más información en https://riptutorial.com/es/intellij-ide

			Ejercicios resueltos

			Empezamos con una serie de ejercicios para aquellos que están comenzando desde cero con el lenguaje Java y tampoco tienen experiencia con ningún otro lenguaje de programación. 

			En estos ejercicios básicos iniciales se realizan las siguientes instrucciones: declarar variables, asignarles un valor, operar con ellas y mostrar resultados por pantalla.

			Estos ejercicios son todos de estructura secuencial, es decir, no hay condiciones ni bucles. Tampoco se lee nada por teclado. El objetivo es familiarizarse con la declaración de variables y practicar la salida por consola utilizando los métodos print y println.

			● R1. Ejercicio: averigua si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas:

			– En Java generalmente un programa consta de varias clases las cuales se compilan en un único fichero.

			– El método main puede ser static o no. En caso de no ser static puede haber varios en un mismo programa.

			– Los métodos y funciones difieren en Java en que los primeros no devuelven ningún valor.

			– Es posible hacer byte  a = 200;. El único problema es que como una variable byte solamente almacena hasta el valor 127 la variable a valdrá solo 127.

			Solución:

			Está al final de los ejercicios propuestos.

			● R2. Ejercicio: escribe un programa Java que realice lo siguiente: declarar una variable N de tipo int, una variable A de tipo double y una variable C de tipo char y asigna a cada una un valor. 

			A continuación, muestra por pantalla:

			– El valor de cada variable.

			– La suma de N + A

			– La diferencia de A – N

			– El valor numérico correspondiente al carácter que contiene la variable C.

			Si por ejemplo le hemos dado a N el valor 5, a A el valor 4.56 y a C el valor ‘a’, se debe mostrar por pantalla:
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			Solución:

			public class Ejemplo2 {

			    public static void main(String[] args) {

			        int N = 5;

			        double A = 4.56;

			        char C = 'a';

			        

			        System.out.println("Variable N = " + N);

			        System.out.println("Variable A = " + A);

			        System.out.println("Variable C = " + C);

			        System.out.println(N + " + " + A + " = " + (N+A));

			        System.out.println(A + " - " + N + " = " + (A-N));

			        System.out.println("Valor numérico del carácter " + C + " = " + (int)C);

			    }

			}

			● R3. Ejercicio: realiza un programa en Java que dadas dos variables a y b, intercambie los valores de a y b.

			Solución:

			class intercambio {

			  public static void main(String[] args) {

			             int a = 5, b = 8, tmp;

			             tmp = a;

			             a = b;

			             b = tmp;

			             System.out.println("El valor de a ahora es: " + a + " y el de b es:" + b);

			  }

			}

			● R4. Ejercicio: escribe un programa Java que realice lo siguiente: declarar dos variables X e Y de tipo int, dos variables N y M de tipo double y asigna a cada una un valor. A continuación muestra por pantalla:

			– El valor de cada variable.

			– La suma X + Y

			– La diferencia X – Y

			– El producto X * Y

			– El cociente X / Y

			– El resto X % Y

			– La suma N + M

			– La diferencia N – M

			– El producto N * M

			– El cociente N / M

			– El resto N % M

			– La suma X + N

			– El cociente Y / M

			– El resto Y % M

			– El doble de cada variable.

			– La suma de todas las variables.

			– El producto de todas las variables.

			Si por ejemplo le hemos dado a X el valor 1, a Y el valor 2, a M el valor 3.2 y a N el valor 4.7 se debe mostrar por pantalla:

			Solución:
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			public class Ejemplo4 {

			    public static void main(String[] args) {

			        int X = 1, Y = 2;

			        double M = 3.2, N = 4.7;

			        System.out.println("Variable X = " + X);

			        System.out.println("Variable Y = " + Y);

			        System.out.println("Variable M = " + M);

			        System.out.println("Variable N = " + N);

			        System.out.println(X + " + " + Y + " = " + (X+Y));

			        System.out.println(X + " - " + Y + " = " + (X-Y));

			        System.out.println(X + " * " + Y + " = " + X*Y);

			        System.out.println(X + " / " + Y + " = " + X/Y);

			        System.out.println(X + " % " + Y + " = " + X%Y);

			        System.out.println(N + " + " + M + " = " + (N+M));

			        System.out.println(N + " - " + M + " = " + (N-M));

			        System.out.println(N + " * " + M + " = " + N*M);

			        System.out.println(N + " / " + M + " = " + N/M);

			        System.out.println(N + " % " + M + " = " + N%M);

			        System.out.println(X + " + " + N + " = " + (X+N));

			        System.out.println(Y + " / " + M + " = " + Y/M);

			        System.out.println(Y + " % " + M + " = " + Y%M);

			        System.out.println("Variable X = " + X + " el doble es " + 2*X);

			        System.out.println("Variable Y = " + Y + " el doble es " + 2*Y);

			        System.out.println("Variable M = " + M + " el doble es " + 2*M);

			        System.out.println("Variable N = " + N + " el doble es " + 2*N);

			        System.out.println(X + " + " + Y + " + " + N + " + " + M + " = " + (X+Y+M+N));

			        System.out.println(X + " * " + Y + " * " + N + " * " + M + " = " + (X*Y*M*N));

			    }

			}

			● R5. Ejercicio: dentro de una clase joven tenemos las variables enteras de edad, nivelEstudios e ingresos.

			Necesitamos almacenar en la variable booleana jasp el valor:

			– Verdadero. Si la edad es menor o igual a 28, el nivelEstudios es mayor que tres y los ingresos superan los 28.000 euros.

			– Falso. En caso contrario.

			Escribe el código necesario. (2 líneas).

			Solución:

			class joven {

			   public static void main(String[] args) {

			      int edad, nivelEstudios, ingresos;

			      boolean jasp = false;

			      jasp = ((edad <= 28) && (nivelEstudios < 3) && (ingresos > 28000));

			      }

			}

			● R6. Ejercicio: ¿Qué mostrará este programa por pantalla?

			public class Test2 {

			   public static void main(String[] args) {

			      int i = 0x100;

			      i >>>= 1;

			      System.out.println(i);

			   }

			}

			Solución:

			128

			● R7. Ejercicio: escribe un programa Java que declare una variable entera N y asígnale un valor. A continuación escribe las instrucciones que realicen lo siguiente:

			– Incrementar N en 77.

			– Decrementarla en 3.

			– Duplicar su valor.

			Si por ejemplo N = 1 la salida del programa será:

			
				
					[image: ]
				

			

			Solución:

			public class Ejemplo7 {

			   public static void main(String[] args) {

			        int N = 1;

			        

			        System.out.println("Valor inicial de N = " + N);

			        N+=77;

			        System.out.println("N + 77 = " + N);

			        N-=3;

			        System.out.println("N - 3 = " + N);

			        N*=2;

			        System.out.println("N * 2 = " + N);

			   }

			}

			● R8. Ejercicio: declara un String que contenga tu nombre, después muestra un mensaje de bienvenida por consola. Por ejemplo: si introduzco “Isabel”, me aparezca “Bienvenida Isabel”.

			Solución:

			public class Ejemplo8Saludo {

			   public static void main(String[] args) {

			           String nombre="Isabel";

			 

			           System.out.println("Bienvenida "+ nombre);

			   }

			}

			● R9. Ejercicio: estudia el ejemplo para ver cómo se trabaja a nivel de bit.

			public class TrabajandoAnivelDeBit {

			  public static void main(String[] args) {

			        byte operando1;                           

			        byte operando2;                          

			        byte resultado;        

			        // PONER UN BIT A 0

			        operando1 = 43;                    //    0  0  1  0  1  0  1  1  ==>>  43 en binario

			        operando2 = 119;                   //    0  1  1  1  0  1  1  1  ==>> 119 en binario

			                                                       //  & ----------------------

			        resultado = (byte) (operando1 & operando2); // 0 0 1 0  0 0  1 1 ==>> 35 en binario 

			        System.out.println("PONER UN BIT A 0");

			        System.out.println("resultado: "+resultado);

			        // PONER UN BIT A 1

			        operando1 = 43;                    //    0  0  1  0  1  0  1  1  ==>>  43 en binario

			        operando2 = 16;                    //    0  0  0  1  0  0  0  0  ==>>  16 en binario

			                                           //  | ----------------------

			        resultado = (byte) (operando1 | operando2);//0  0  1  1 1  0  1  1 ==>>59 en binario   

			        System.out.println("PONER UN BIT A 1");

			        System.out.println("resultado: "+resultado);

			         // DESPLAZAMIENTO DE BITS HACIA LA DERECHA

			        operando1 = 45;                    //    0  0  1  0  1  1  0  1  ==>>  45 en binario

			                                           //  al desplazar todos los bits

			                                           //  2 posiciones hacia la derecha obtenemos

			        resultado = (byte) (operando1 >> 2);  // 0  0  0  0  1  0  1  1  ==>>  11 en binario   

			        System.out.println("DESPLAZAMIENTO DE BITS HACIA LA DERECHA");

			        System.out.println("resultado: "+resultado);

			        // VISUALIZAR LOS BITS DE UN BYTE

			        byte datoAVisualizarBits = 45;     //    0  0  1  0  1  1  0  1  ==>>  45 en binario

			        for (byte i = 64; i >0 ; i = (byte)(i/2)){

			           resultado =  (byte)(datoAVisualizarBits & i);

			           if (resultado > 0)

			                System.out.print("1  ");

			             else

			                System.out.print("0  ");

			        }

			     }  

			}

			El resultado es el siguiente:

			
				
					[image: ]
				

			

			Ejercicios propuestos

			Propuestos básicos/refuerzo

			● B1. Ejercicio: programa java que declare cuatro variables enteras A, B, C y D y asígnale un valor a cada una. A continuación realiza las instrucciones necesarias para que:

			– B tome el valor de C

			– C tome el valor de A

			– A tome el valor de D

			– D tome el valor de B

			Si por ejemplo A = 1, B = 2, C = 3 y D = 4 el programa debe mostrar:
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			● B2. Ejercicio: escribe un programa Java que dado un número entero obtiene y muestra por pantalla el doble y el triple de ese número.

			public class B2 {

			    public static void main(String[] args) {

			       

			        int numero;

			      

			        numero = 7; 

			        System.out.println("Número introducido: " + numero);

			        System.out.println("Doble de " + numero + " -> "+ 2*numero);

			        System.out.println("Triple de " + numero + " -> "+ 3*numero);

			        

			    }

			}

			Ejercicios propuestos

			● P1. Ejercicio: modifica el siguiente programa para que compile y funcione:

			class suma {

			 static int n1 = 50;

			  public static void main (String[] args) {

			       int n2 = 30, suma = 0, n3;

			       suma = n1 + n2;

			       System.out.println("LA SUMA ES: " + suma);

			       suma = suma + n3; 

			       System.out.println(suma);

			}

			● P2. Ejercicio: ¿Por qué no compila el siguiente programa? Modifícalo para hacer que funcione:

			class suma {

			       public static void main (String[] args) {

			       int n1 = 50, n2 = 30, boolean suma = 0;

			       suma = n1 + n2;

			       System.out.println("LA SUMA ES: " + suma);

			      }

			}

			● P3. Ejercicio: el siguiente programa tiene 3 fallos, averigua cuáles son y modifica el programa para que funcione.

			class cuadrado {

			       public static void main (String[] args) {

			       int nunero = 2,

			       cuad = numero * número; 

			       System.out.println("EL CUADRADO DE " +NUMERO+" ES: " +

			       cuad);

			       }

			}

			● P4. Ejercicio: ¿Qué mostrará el siguiente código por pantalla?

			class ejer4 {

			 public static void main (String[] args) {

			       int nunero = 5;

			       num += num – 1 * 4 + 1; 

			       System.out.println(num); 

			       Num = 4;

			       num %= 7 * num % 3 * 7 >> 1; 

			       System.out.println(num);

			  }

			 }

			● P5. Ejercicio: realiza un programa que calcule la longitud de una circunferencia de radio 3 metros y muestre el resultado por pantalla. 

			● P6. Ejercicio: realiza un programa que calcule el área de una circunferencia de radio 5,2 cm y muestre el resultado por pantalla.

			● P7.Ejercicio: realiza un programa que muestre en pantalla, respetando los retornos de línea, el siguiente texto:

			Me gusta la programación.

			Cada día más.

			● P8. Ejercicio: (ejercicio de dificultad alta) realiza un programa que genere letras aleatoriamente y determine si son vocales o consonantes.

			● P9. Ejercicio: dentro de una clase joven tenemos las variables edad, nivel_de_estudios e ingresos. Necesitamos almacenar en la variable booleana jasp el valor:

			Verdadero: si la edad es menor o igual a 28 y el nivel_de estudios es mayor de tres, o bien, la edad es menor de 30 y los ingresos superan los 28.000 euros. Falso: en caso contrario.

			Escribe el código necesario (2 líneas).

			● P10. Ejercicio: realiza un programa con una variable entera t que contiene un tiempo en segundos y queremos conocer este tiempo pero expresado en horas, minutos y segundos.

			Propuestos nivel avanzado

			● 11. Ejercicio: (ejercicio de dificultad alta) realiza un programa que dado un importe en euros nos indique el mínimo número de billetes y monedas de curso legal que se pueden utilizar para obtener dicha cantidad.

			Por ejemplo 231 euros: 

			– 1 billete de 200

			– 1 billete de 20

			– 1 billete de 10

			– 1 moneda de 1

			Solución al ejercicio resuelto de Verdadero o Falso de los resueltos:

			Todas las afirmaciones son Falsas.

		

	
		
			2

			Estructuras de control

			Introducción

			En el tema anterior se han realizando programas muy sencillos en los que hemos realizado salidas de datos por pantalla, utilizando la consola del sistema y ahora vamos a conseguir realizar entrada de datos a nuestros programas.

			Además también surge la necesidad de utilizar estructuras de control para poder programar y resolver los ejercicios de una manera más eficiente.

			Entrada de información

			Recordemos que una salida de datos es información de nuestro programa que sacamos al exterior para que la podamos ver y hasta ahora hemos utilizado la consola del sistema utilizando System para realizar una salida con out y utilizando el método print. 

			Para hacer más interesantes nuestros programas se va a introducir información en los programas. Lo ideal para hacer esto sería ideal construir una GUI (Interfaz Gráfica de Usuario) para ver información del programa e introducir datos en el mismo, pero para hacer esto en Java se necesita saber bastante, y lo veremos más adelante. De momento vamos a realizar la introducción de datos de una forma más sencilla, utilizando un par de clases que vienen en la API de Java: 

			La clase Scanner

			La clase Scanner nos va a permitir introducir información utilizando la consola del sistema. Dicha clase se encuentra en el paquete java.util (incluiremos el paquete java.util.*). La clase Scanner facilita mucho la tarea de obtención de datos desde diferentes fuentes. Una de las utilidades de la clase Scanner es la obtención de datos tecleados finalizando con un “enter”. 

			Lo primero que nos va a llamar la atención es ese new Scanner(System.in); ¿Qué narices es eso? Bueno parece muy tedioso pero, vamos a hacerlo simple ahora mismo. Lo que estamos haciendo es crear el Scanner dentro del programa asignándole a una zona de memoria en la RAM, la que se reserva gracias a la palabra new, en resumen, le estamos guardando un trocito de memoria al Scanner para poder utilizarlo sin problemas.

			¿Y eso de System.in? Es para indicarle al Scanner que los datos que va a leer son del teclado, ya que puede leer datos de más fuentes; pero de momento veremos el teclado que es lo que nos interesa. Hasta aquí ahora mismo sólo tenéis que aprender esto de memoria o mirarlo cada vez que queráis introducir algo por teclado y copiarlo.

			En el código siguiente se importa la clase Scanner, posteriormente se declara una instancia de la misma llamada “teclado” y se inicializa pasando como parámetro un objeto InputStream, el cual es devuelto por la clase System con ayuda de su método in. Luego vemos como se imprime el aviso correspondiente del tipo de datos que se va a pedir y se guarda todo lo que se introduce en la variable “nombre”, hasta que se teclee un enter. Y todo se logra por medio del objeto Scanner llamado “teclado” y su método next(). 

			T1.

			import java.util.Scanner;

			       ………

			Scanner teclado=new Scanner(System.in);

			String nombre; //declaro el String nombre

			System.out.println("\nIntroduce tu nombre:");

			nombre=teclado.next(); //el programa esperará que introduzcamos un String

			System.out.println("Tu nombre es: "+nombre);

			Observamos también otra cosa, y es que después de teclado va un punto, bueno eso es un tema complejo ya que nos vamos a la programación orientada a objetos, que es un tema que trataremos más adelante. Por ahora vamos a entender el punto y lo que viene después como el tipo de variable que vamos a asignarles a nuestras variables, como por ejemplo a nuestro String nombre; en este caso hemos puesto .next(), es decir, lo que el teclado espera como siguiente es un String. 

			De igual manera un objeto Scanner ofrece otros métodos que permiten recibir diferentes tipos: nextLine() para introducir un String, nextInt() para enteros o nextFloat(), nextDouble() para reales nextBoolean() para booleanos. 

			T2. Otro ejemplo

			import java.util.Scanner;

			public class ScannerDemo {

			   public static void main(String[] args)

			 {

			         @SuppressWarnings("resource")

			         Scanner sc = new Scanner(System.in);

			         // entrada de una cadena

			         System.out.println("Introduzca el Nombre: ");

			         String nombre = sc.nextLine();

			         // entrada de un carácter

			         System.out.println("Introduzca el Género (V/H): ");

			         char genero = sc.next().charAt(0);

			         // Entrada de datos numéricos

			         // byte, short y float

			         System.out.println("Introduzca la edad: ");

			         int edad = sc.nextInt();

			         System.out.println("Introduzca el Telefono: ");

			         long numTel = sc.nextLong();

			         System.out.println("Introduzca el Promedio: ");

			         double promedio = sc.nextDouble();

			         // Imprima los valores para verificar si la entrada

			         // fue obtenida correctamente.

			         System.out.println("Nombre: " + nombre);

			         System.out.println("Género: " + genero);

			         System.out.println("Edad: " + edad);

			         System.out.println("Teléfono: " + numTel);

			         System.out.println("Promedio: " + promedio);

			     }

			}

			La clase BufferedReader

			Mediante la clase BufferedReader (por consola), que se encuentra en el paquete java.io (incluiremos el paquete java.io.*) 

			Lo hace mediante la clase System del paquete java.lang. La clase System contiene, entre otros tres objetos que están asociados a tres flujos estándar que se abren cuando se ejecuta el programa y se cierran cuando éste finaliza. Estos objetos static son los siguientes: 

			● System.out. Referencia la salida estándar (pantalla). 

			● System.in. Referencia la entrada estándar (teclado). Este objeto pertenece a la clase InputStream. Un ejemplo de utilización es el siguiente: 

			T3.

			char c;

			try {

			       c = (char) System.in.read( );

			} catch (Exception e) {

			       e.printStackTrace( ); //printStackTrace: método donde se 

			                             //realizó la excepción

			}

			En este ejemplo se llama al método read( ) del objeto System.in que es el método básico de lectura de un carácter por teclado. Generalmente, lo que se hace es leer una línea entera desde teclado. Por tanto hay que utilizar el siguiente código: 

			import java.io.*;

			…………

			InputStreamReader isr = new InputStreamReader(System.in);

			BufferedReader buff = new BufferedReader(isr);

			String ln = buff.readLine();

			En este código se crea un objeto del tipo InputStreamReader al que se le pasa como parámetro new el objeto System.in. En la siguiente línea, el objeto buff va a pedir un reader al crearse y aprovechamos para pasarle como parámetro el InputStreamReader (isr) que hemos creado anteriormente. 

			T4. Otra forma de leer datos desde teclado es la siguiente: 

			int dato;

			String sdato = System.console( ).readLine( ); //lectura de un string

			dato = Integer.parseInt(sdato); // convierte un string a entero

			● System.err. Referencia la salida de error estándar (pantalla). Este objeto se usa para mostrar mensajes de error. Como System.out tiene los métodos print( ) y println( ). Veamos un ejemplo de su uso:

			int a = 10, b = 0, c;

			try {

			       c = a/b;

			} catch (ArithmeticException e) { // capturo la excepción error 

			       System.err.println("Error: " + e.getMessage( ) );

			       return;

			}

			System.out.println("Resultado: " + c );

			La clase JOptionPane

			Mediante la clase JOptionPane (interfaz gráfica de usuario) La clase JOptionPane que se encuentra en el paquete javax.swing (incluiremos el paquete javax.swing.JOptionPane). 

			Con JOptionPane es fácil crear una ventana de diálogo estándar que solicita al usuario por un valor o informa de algo. 

			T5. Ejemplo: 

			import javax.swing.JOptionPane;

			………

			String name = "";

			name = JOptionPane.showInputDialog ("Escribe tu nombre");

			String msg = "Hola " + name + "!";

			JOptionPane.showMessageDialog(null, msg);
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			Estructuras basicas de control

			T6. Un programa de computador se puede definir como una secuencia ordenada de instrucciones dedicadas a ejecutar una tarea. Debido a esto, aparece el concepto de flujo de ejecución de un programa, que define el orden que siguen las sentencias durante la ejecución del mismo. 

			El flujo de ejecución de un programa viene determinado por una serie de patrones o estructuras de programación. Cada una de estas estructuras de programación se comporta exteriormente como una sentencia única, de forma que se pueda concatenar dentro de otras estructuras y así componer el flujo de ejecución de un programa completo. Estas estructuras de programación son independientes del lenguaje de programación utilizado, siendo aplicables a cualquier lenguaje de programación existente en la actualidad. 
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