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TEMARIO


-Metodogia de la Programación.


-Programación Orientada a Objetos.  Poo en Java.


-Curso Java.net

INSTALACION DE APLICACIONES JAV A


-Programa J2SDK --- SUM    


http://java.sun.com

-Programa ECLIPSE
 (Editor código Java)

http://eclipse.org

 Estos programas son de código libre.

¿QUE ES JAVA?
- Java es un Lenguaje de Programación:

Los lenguajes de programación pueden ser:

-Estructurados


-Modulares


-Orientado a Objetos (Orientado al mundo real)

· Java es MULTIPLATAFORMA  (se puede ejecutar en Linux, Windows,       Mac, etc. con el mismo software.)

· Java genera un precódigo BIT.

· Este programa Java es interpretado por la Maquina Virtual Java (JVM).
· El Código Fuente es un Fichero de texto plano con extensión .java.

· El Código Maquina es el precódigo bit con extensión .class.
NORMAS DEL LENGUAJE

-Diferencia entre Mayúsculas y Minúsculas.


-No existen los acentos ni la n (solamente alfabeto Americano).


-Toda instrucción termina en ;.


-Los bloques de código van entre {}.

CREAR PROYECTO PROGRAMA JAVA

-File-New-JavaProyect.
-File-New-Class

public static void main (String ar [] ) {

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

}
Para compilar hay que guardar (Disquete),  y Run as. Aplicación Java.
TIPO DE DATOS

- char

caracteres




‘a’

- int

números enteros cortos 32bit
     

123

- long

números enteros largos 64bit


8489347
- double 
número real decimal



4389894.32431

- float

número decimal (casi ni se usa  5/2 daría 2



nos omitiría .5)

- boolean
tipo bit 1-0
true, false.
- String
cadena de datos ó caracteres.


“Hola Mundo Java”

(Una Variable  es un dato almacenado en Memoria)

DECLARACION DE VARIABLES
- Tipo Nombre = valor Inicial     ó   Tipo Nombre;

- int edad = 14;    ó   int edad;   en este caso edad valdrá 0 al no colocar valor).

- String nombre = “Julián”;

              String apellido = “Muñoz”;





        Igual que:






        String nombre “Julián”, apellido “Muñoz”;

Las demás variables se declaran igual.

Null – zona memoria nula

Si no se coloca ningún valor a un String es null.

Si no se coloca ningún valor a un booleano es falso.

Si no se coloca ningún valor a un número es 0.

OPERADORES

ARITMETICOS:


-suma (+)   resta (-)   multiplicación (*)  división (/)  resto (%)

x = 25 % 5  ;     en este caso x valdrá 0.   x=5%2;   x valdrá 1 (es el resto de /.


Incremento (++)  decremento (--)  incremento _ igual (+=)


decremento_igual (-=)   y (*=), (/=), (%=).


++edad  -  preincremento


edad = edad + 15 es igual a


--edad
  -  postincremento 


edad += 15

CONDICIONALES:

· >      Mayor que

· <      Menor que

· >=    Mayor igual que

· <=    Menor igual que

· ==     Igual que  

x== 7    esto es una igualdad

·       x = 7    esto es poner el valor 7 a   x

-     ¡=     Diferente que

-      cadena.equals (“xxxx”)     es para verificar String ó cadenas si es igual nos   

                                     devuelve un true.(cadena es una variable String).
LOGICAS:

&&

operación lógica AND  (Y)

||

operación lógica OR
(O)

¡

operación logica NOT (NO)
ESTRUCTURAS DE CONTROL
CONDICIONALES:

IF (condicional excluyente)

if (Condición) {




Sentencias;

}



else if (condición){

sentencias;

}


else {

sentencias;

}
Ejemplos;     carpeta (if, else)  estructuras de control if .java   , autoescuela.java  ,        divisible.java

IF RAPIDO:

String tx=(numero % divisor==0?”Es divisible”: “No es divisible”);

si es verdadero tx = es divisible



Si es valso        tx = no e divisible
SWITCH (condicional no excluyente)


switch (variable) {



case 1:




sentencias;




break;



case 2:




sentencias;




break;



default:




sentencias;




break;

}

Ejemplos ;   switch1.java  , switch2.java

ESTRUCTURAS REPETITIVAS
WHILE :


while (condición){



Sentencias;



Iteración;

}

Mientras que se cumpla la codición se ejecutaran primero las sentencias y luego la iteración.

Ejemplos:  whil.java, factorial.java, sec_x_luisgil.java, secuencia_x.java, imprim_x.java, pares.java, 200numpar.java.


FOR:



for (inicio;limite;iteración) {




sentencias;

}
ejemplo:     for ( int i=0; i<10; i++) {



system.out.println (i);

}

Ejemplos: num_div.java, numero_primo.java, for_1.java
DO:

do {



sentencias;



iteración;

} while (condición);
Ejemplo:    
 int i=17;

      
do{



system.out.println(i);

} while (i<17);
NO SE CUMPLE LA CONDICION PERO SE EJECUTA UNA VEZ.
-break
;     
palabra de ruptura de estructura de control.

-continue;
salta una linea del bucle.


-return;
terminación función con devolución de datos.
Ejemplo: programa nos da los 25 primeros números pares


for (int i=0; i<50;i++){



if (i%2!=0){




continue;

}


system.out.println(i);

}

MATRICES Y ARRAYS

· Conjunto de variables con acceso desde un índice.

· Comodidad de definición.

· Dinámica de acceso.

MATRICES DE UNA DIMENSIÓN


int [] nombre;      


  matriz una dimensión


nombre = new int [17];    

  matriz de 17 posiciones

 
nombre [0] = 9;


nombre [1] = 3;



.



.



.


nombre[16] = 6;




____________________________


int [] notas={7,5,7,5,3,2};

definición rápida de matriz.


Notas.length 



numero de elementos de una matriz
Ejemplo:



int i = 23;



int[] notas = new int[i];




for (i=0;i<notas.length;i++);{




system.out.println (notas[i]);

}

Ejemplos: Matriz1.java, Matriz2.java, Matriz3.java
MATRICES DE DOS DIMENSIONES:

	[0][0]
	[0][1]
	[0][2]
	[0][3]
	[0][4]

	[1][0]
	[1][1]
	[1][2]
	[1][3]
	[1][4]

	[2][0]
	[2][1]
	[2][2]
	[2][3]
	[2][4]

	[3][0]
	[3][1]
	[3][2]
	[3][3]
	[3][4]

	[4][0]
	[4][1]
	[3][2]
	[4][3]
	[3][4]


Tabla de dos 

Dimensiones

String alum [][];


alum = new String [filas][columnas];

Ó


String alum [][] = new String [5][5];


alum[2][5]=”Su Casa”


alum.length = 
tamaño de filas


alum[0].length = 
tamaño de las columnas

Ejemplos:  multiplos.java, tabla_multiplicar.java, dos_dim1.java
FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS (METODOS)


- Asigna a un nombre a un trozo de código.


- Las funciones van fuera del main pero dentro de la clase.

- Para llamar a una funcion dentro del main hay que definirla como static.

- Llamar a una función que devuelve dato:


int n = metodo ();


int numero = porcenta(10,1537);    
metodo que nos devuelve datos.

-  Crear una función que devuelve dato:

Public static int (int tipo, int numero){


int res = numero*tipo/100;


return res

}

-Llamar a una función que no devuelve datos (procedimiento )


procedimiento (arg1,arg2,arg3);

-Crear una función que no devuelve datos (procedimiento  )


public static void procedimiento ( int tipo, double numero){


--------------------

--------------------


--------------------

}

Ejemplo:  llamar a un procedimiento que nos imprima “Buenos Dias”


impr(“Buenos Dias”);


public static void (String x){



system.out.println(x)

} 

Ejemplos:  met.java, met_1.java, met_2.java
FUNCIONES QUE GESTIONAN MATRICES

-Funciones que devuelven matrices:


public static String[] Nombres (String nombre, String apellido){


String n[] ={ nombre,apellido};

return n;

}


String[] res = Nombres (“Julian”,”Muñoz”);

En la matriz res tendremos devueltos el nombre y el apellido.
-Procedimientos que  reciben matrices:

public static void pintaMatriz(String[] m, int p) {



if (m.length > p) {




System.out.println(m[p]);




m[p]="Ya lo he pintado";



} else {




System.out.println("Posicion demasiado alta");



}


}


String[] nombres = setNombre("Pepe", "Juan", "Manolito");

pintaMatriz(nombres, 2);

System.out.println(nombres[2];

Explicación: generamos una matriz, enviamos la matriz y el numero de la columna , esto nos lo visualiza en el procedimiento creado, pero además modificamos la posición y cambiamos el texto para después imprimirlo.

Variables == Valores
 == 
no se puede modificar el valor

Matrices  == Referencias  
 ==
 se pueden modificar los valores
-Funciones con Matrices de dos dimensiones:

public static String PROCEDIMIENTO (String[][] tabla, String nombre, String Apellido){

--------------------


--------------------


return x

}

String RESULTADO =PROCEDIMIENTO(matriz,”Julian”,”Muñoz”);

Ejemplos:  met.java, met_1.java, met_2.java, met_matriz.java, met_matriz2.java, met_matriz3.java, met_matriz4.java, met_matriz5.java, met_matriz6.java, metologpasw.java
EJEMPLOS JAVA.NET

1ª PARTE

Ejemplos estructuras de control IF:

//  EJEMPLO BASICO DE TIPO DE DATOS

public class HolaMundo {

public static void main (String ar[]){


String nombre="Julián",apellido;



double salario ;



boolean hijos;



int edad;



salario=1000.25323;



edad=39;



hijos=false;



apellido="Muñoz";


System.out.println(nombre);


System.out.println(apellido);


System.out.println(salario);


System.out.println(edad);


System.out.println(hijos);

}

}

_______________________________________________________________
//   ejemplo if con dos numeros nos dice si podemos comprar el articulo o no

public class estructura {


public static void main (String ar[]){



double saldo= 668;



double pvp= 667;



if (saldo > pvp){




System.out.println("puedes comprar el articulo");




System.out.println("te sobran, "+(saldo-pvp)+(" €"));



}




else if (saldo == pvp){





System.out.println("puedes comprar el articulo, pero tienes el dinero justo");




}



else {




System.out.println("No tienes dinero para comprar el articulo");




System.out.println("te falta, "+(pvp-saldo)+(" €"));



}


}

}

//ejemplo java nos da si un numero dado es divisible por 2,3,5

public class divisible {

public static void main(String[] args) {


int num=22;


boolean i=false;


if (num%2==0){



System.out.println(num+" es divisible entre 2");



i=true;


}


 if (num%3==0){



System.out.println(num+ " es divisible entre 3");



i=true;


}


 if (num%5==0){



System.out.println(num+ " es divisible entre 5");



i=true;


}


 if (i==false) {



 System.out.println(num+ " no es divisible por 2,3 y 5");


 }


}

}

// ejemplo if  dada una edad nos calcula el precio de las clases autoescula

public class autoescuela {


public static void main(String[] args) {



double pvp=500;



int edad=18;



double dto,
dt1=25,
 dt2=20;



if (edad<18 || edad>65){




System.out.println("No te puedes sacar el carnet, por edad");



}



else if (edad<35){




dto=((pvp*dt1)/100);




System.out.println("El precio basico del carnet es de, "+(pvp));




System.out.println("con un descuento del 25%, "+(dto));




System.out.println("su precio final es, "+(pvp-dto));



}



else if (edad>=35){




dto=((pvp*dt2)/100);




System.out.println("El precio basico del carnet es de, "+(pvp));




System.out.println("con un incremento del 20%, "+(dto));




System.out.println("su precio final es, "+(pvp+dto));



}


}

}

Ejemplos estructuras de control SWITCH:

//EJEMPLO SITCH NOS SELECCIONA 3 OPCIONES

public class switch1 {


public static void main(String[] args) {



int opc=2;



switch (opc){



case 1:




System.out.println("Opc vale uno");




break;



case 2:




System.out.println("Opc vale dos");




break;



case 3:




System.out.println("Opc vale tres");




break;



default:





System.out.println("y yo que se");




break;



}


}

}

//EJEMPLO DADO UNA VARIABLE SELECCIONA LA NOTA

public class switch11 {

public static void main(String[] args) {


int nota=5;


switch (nota){


case 1:



System.out.println("Esta nota es de Suspenso");



break;


case 2:



System.out.println("Esta nota es de Aprobado");



break;


case 3:



System.out.println("Esta nota es de Bien");



break;


case 4:



System.out.println("Esta nota es de Notable");



break;


case 5:



System.out.println("Esta nota es de Sobresaliente");



break;


default:



System.out.println("Error aplicación");


}

}

}

Ejemplos estructura repetitiva WHILE:
//EJEMPLO DADO UN NUMERO NOS DA EL FACTORIAL DE ESTE

public class factorial {


//calcular el factorial de un numero


public static void main(String[] args) {



int numero=5;



int resultado=1;



while(numero>1){



resultado=resultado*numero
;



numero--;



}



System.out.println("el factorial es "+resultado);


}

}

___________________________________________________________________________________-

// NOS SALE POR PANTALLA LOS 100 PRIMEROS NUMEROS PARES

public class whil {


public static void main(String[] args) {



int i=1;



while (i<=200){




if (i%2==0){




System.out.println("imprimiendo "+i);




}




i++;




}

}

}

// SECUENCIA DE X EN PANTALLA

public class sec_x_luisGil {


//secuencia de 10 x 


public static void main(String[] args) {



int contador=0;



char blanco=' ';



String blancos="";



while(contador<10){




System.out.println(blancos+"X");




blancos+=blanco;




contador++;



}



contador=0;



int blancoss=0;



while(contador<10){




while (blancoss <=contador){





System.out.print(" ");





blancoss++;




}



System.out.println("X");



blancoss=0;



contador++;


}



while (contador>0){




while (blancoss <=contador){





System.out.print(" ");





blancoss++;




}



System.out.println("X");



blancoss=0;



contador--;



}

}

}

Ejemplos estructura repetitiva FOR:
//ejemplo genera un rectangulo

public class for_1 {

public static void main(String[] args) {


for (int alto=0;alto<10;alto++){


    for (int ancho=0;ancho<20;ancho++){



     System.out.print("*");


}


System.out.println();

}

}

}

//calcula si un numero es primo

public class numero_primo {

public static void main(String[] args) {


int num =23;


boolean prim=false;


for (int num1=2;num1<num;num1++){



if (num%num1==0){




prim=true;




break;



}


}


if (prim==true){



System.out.println("El numero "+num+" no es primo");


}


else{



System.out.println("El numero "+num+ " es primo");


}

}

}

//numeros divisibles de un numero

public class num_div {


public static void main(String[] args) {



int num=2255;



System.out.println("el numero "+num+" es divisible por ");



for (int num1=1;num1<=num;num1++){




if (num%num1==0){





System.out.print(num1+", ");




}



}


}

}

// programa nos da los 25 primeros números pares CON CONTINUE



for (int i=0; i<50;i++){



if (i%2!=0){




continue;

}


system.out.println(i);

}

Ejemplos con MATRICES:
// EJEMPLO MATRIZ CON NOMBRE Y NOTAS

public class matriz1 {


public static void main(String[] args) {



String nombre[]={"Luis","Pepe","Eva","Maria"};



int[] notas=new int[4];



notas[0]=10;



notas[1]=8;



notas[2]=5;



notas[3]=6;



for (int i=0;i<nombre.length;i++){




System.out.println(nombre[i]+ " tiene un "+notas[i]);



}


}

}

public class matriz2_arg {

public static void main(String[] args) {


if(args.length==0){



System.out.println("Dame datos porfa");



return;

}


for(int i=0;i<args.length;i++){



System.out.println(args[i]);


}

}

}

public class matriz3 {

public static void main(String[] args) {


int[] num_p = new int[10];


int x = 0;


int y = 1;


while (x<10){



if (y%2==0){




num_p[x]=y;




x++;



}



y++;


}


for (int i=0;i<num_p.length;i++){



System.out.println(num_p[i]);


}


}

}

//EJEMPLO MATRIZ DOS DIMENSIONES

public class dos_dim_1 {


public static void main(String[] args) {



String alumnos[][]=new String[4][2];



alumnos[0][0]="Luis";



alumnos[0][1]="Sobresaliente";



alumnos[1][0]="Pepe";



alumnos[1][1]="Notable"
;



alumnos[2][0]="Juan";



alumnos[2][1]="Bien";



alumnos[3][0]="Manolo";



alumnos[3][1]="Cate"
;



for (int i=0;i<alumnos.length;i++){




for(int j=0;j<alumnos[i].length;j++){





System.out.print(alumnos[i][j]+" ");




}




System.out.println();



}


}

}

public class tabla_multiplicar {


public static void main(String[] args) {



int tabla[][] = new int[10][10];



for (int i = 1; i < 11; i++) {




for (int j = 1; j < 11; j++)





tabla[i - 1][j - 1] = i * j;



}



for (int i = 0; i < tabla.length; i++) {




for (int j = 0; j < tabla[i].length; j++) {





System.out.print(tabla[i][j] + "\t");




}




System.out.println();



}


}

}

//programa nos saca los 5 primeros multiplos desde el 11 al 15

public class multiplos {


public static void main(String[] args) {



int mult[][] = new int[5][10];



int nm = 11;



int fm = nm;



for (int x = 0; x < 5; x++) {




for (int y = 0; y < 10; y++) {





mult[x][y] = fm;





fm += nm;




}




nm++;




fm = nm;



}



for (int x = 0; x < mult.length; x++) {




for (int y = 0; y < mult[x].length; y++) {





System.out.print(mult[x][y] + "\t");




}




System.out.println();



}


}

}

Ejemplos con FUNCIONES Y PROCEDIMIENTOS:
//nos devuelve el porcentaje de un numero porcentaje(%,numero)

//nos dice si los numeros introducidos son divisibles sin resto divisible(200/20)

public class Met_1 {


public static void main(String[] args) {



double p=porcenta(25, 1765);



System.out.println(p);



divisible(200, 10);


}


public static double porcenta(double tipo, double numero) {



double res = numero * tipo / 100;



return res;


}


public static void divisible(int numero, int divisor) {



String tx = (numero % divisor == 0 ? "Es divisible" : "No es Divisible");



System.out.println(tx);


}

}

//modulos nos da la tabla de un numero introducido en mult(8)

//nos genera un triangulo introduciendo en rect(alto,ancho)

public class met_2 {


static void rect(int alto, int ancho) {



for (int al = 0; al < alto; al++) {




for (int an = 0; an < ancho; an++) {





System.out.print("*");




}




System.out.println();



}


}


public static void mult(int num) {



for (int i = 1; i < 11; i++) {




System.out.println(num + " * " + i + " = " + num * i);



}


}


public static void main(String[] args) {



mult(25);



System.out.println();



rect(20, 40);


}

}
//dada una matriz de nombres comprobamos si el nombre esta en la lista

public class met_matriz {


public static  void comprobar (String[] nom, String nomb_c){



for (int i=1;i<nom.length;i++){






if (nom[i].equals(nomb_c)){




nom[0]="si";




break;



}



else{




nom[0]="no";



}



}


}


public static void main(String[] args) {



String[] cad={" ","Julian","Ricardo","Pepe","Antonio"};



comprobar(cad,"Antonio");



System.out.println("el nombre "+cad[0]+" esta en la lista");


}

}
//nos dice si un numero es primo introducido en variable j

//nos dice el factorial de un numero introducido en la variable i

public class met {


public static double factorial(int num) {



double resu = 1;



while (num > 1) {




resu *= num;




num--;



}



return resu;


}


public static String primo(int num) {



boolean prim = false;



for (int num1 = 2; num1 < num; num1++) {




if (num % num1 == 0) {





prim = true;





break;




}



}



if (prim == true) {




String r = "El numero " + num + " no es primo";




return r;



} else {




String r = "El numero " + num + " es primo";




return r;



}


}


public static void main(String[] args) {



int j = 12134534;



String r = primo(j);



System.out.println(r);



int i = 10;



double s = factorial(i);



System.out.println("el factorial de " + i + " es " + s);


}

}
//escribimos tres nombres en una matriz

//sacamos un elemento de esa matriz y cambiamos sus caracteres y los imprimimoss

public class met_matriz1 {


public static void main(String[] args) {



String[] nombres = setNombre("Pepe", "Juan", "Manolito");



for (int i = 0; i < nombres.length; i++) {




System.out.print(nombres[i] + "\t");



}



System.out.println();



pintaMatriz(nombres, 2);



pintaMatriz(nombres, 2);


}


public static void pintaMatriz(String[] m, int p) {



if (m.length > p) {




System.out.println(m[p]);




m[p]="Ya lo he pintado";



} else {




System.out.println("Posicion demasiado alta");



}


}


public static String[] setNombre(String n1, String n2, String n3) {



String[] n = { n1, n2, n3 };



return n;


}

}

public class met_matriz5 {


public static boolean comprobar(String[] nom, String no) {



boolean ok = false;



for (int i = 0; i < nom.length; i++) {




if (nom[i].equals(no)) {





ok = true;





break;




} else {





ok = false;




}



}



return ok;


}


public static void main(String[] args) {



String[] cad = { "Julian", "Ricardo", "Pepe", "Antonio" };



boolean re = comprobar(cad, "Julian");



System.out.println(re);


}

}
//metodo de enviar 2 datos 1ºy2 sumamos restamos mult, divi y devolvemos matriz

public class met_matriz2 {


public static int[] suma(int O1, int O2, int r) {



r = O1 + O2;



int[] n = { O1, O2, r };



return n;


}


public static int[] resta(int O1, int O2, int r) {



r = O1 - O2;



int[] n = { O1, O2, r };



return n;


}


public static double[] mult(double O1, double O2, double r) {



r = O1 * O2;



double[] n = { O1, O2, r };



return n;


}


public static double[] div(double O1, double O2, double r) {



r = O1 / O2;



double[] n = { O1, O2, r };



return n;


}


public static void main(String[] args) {



int a = 345;



int b = 465;



int c = 53423446;



int[] n = suma(a, b, c);



System.out.println(n[0] + "+" + n[1] + "=" + n[2]);



int[] m = resta(a, b, c);



System.out.println(m[0] + "-" + m[1] + "=" + m[2]);



double[] t = mult(a, b, c);



System.out.println(t[0] + "*" + t[1] + "=" + t[2]);



double[] d = div(a, b, c);



System.out.println(d[0] + "/" + d[1] + "=" + d[2]);


}

}
//enviamos en una matriz tres datos y nos los devuelve sumados restados mul divi

//modificando el valor de la posicion 2 que es el resultado

public class Met_matriz3 {


public static void suma(double[] datos) {



datos[2] = datos[1] + datos[0];


}


public static void resta(double[] datos) {



datos[2] = datos[1] - datos[0];


}


public static void div(double[] datos) {



datos[2] = datos[1] / datos[0];


}


public static void mult(double[] datos) {



datos[2] = datos[1] * datos[0];


}


public static void main(String[] args) {



double i[] = { 12, 15, 0 };



suma(i);



System.out.println(i[2]);


}

}
//dada una matriz de nombres comprobamos si el nombre esta en la lista

public class met_matriz {


public static  void comprobar (String[] nom, String nomb_c){



for (int i=1;i<nom.length;i++){






if (nom[i].equals(nomb_c)){




nom[0]="si";




break;



}



else{




nom[0]="no";



}



}


}


public static void main(String[] args) {



String[] cad={" ","Julian","Ricardo","Pepe","Antonio"};



comprobar(cad,"Antonio");



System.out.println("el nombre "+cad[0]+" esta en la lista");


}

}
//visua : visualiza un elemento de una matriz

//vi_t:  visualiza todo el contenido de una matriz

//mod_v: modifica los datos de un elemento de una matriz

public class met_matriz4 {


public static void visua(int[] m, int p) {



if (m.length > p) {




System.out.println(m[p]);



} else {




System.out.println("No tenemos datos en esa posición");



}


}


public static void vi_t(String[] maqui) {



for (int i = 0; i < maqui.length; i++) {




System.out.print(maqui[i] + "\t");



}



System.out.println();


}


public static void mod_v(int[] mat, int vn, int col) {



if (mat.length > col) {




mat[col] = vn;



} else {




System.out.println("No hay datos en esa posicion de matriz");



}


}


public static void main(String[] args) {



int[] l = { 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 };



visua(l, 1);



String[] ma = { "NEVADA", "VIKINGO", "SIETE Y MEDIO", "CORSARIO" };



vi_t(ma);



mod_v(l, 233, 1);



System.out.println(l[1]);


}

}
//COMPRUEBA SI EL LOGIN Y EL PASWORD CORRESPONDEN CON EL INTRODUCIDO

public class metoLogPasw {


public static void main(String[] args) {



String login[][] = new String[6][2];



login[0][0] = "julian";

login[0][1] = "0000";



login[1][0] = "fer";

login[1][1] = "2222";



login[2][0] = "ricardo";
login[2][1] = "1111";



login[3][0] = "luis";

login[3][1] = "0330";



login[4][0] = "Mayo";

login[4][1] = "2340";



login[5][0] = "Eva";

login[5][1] = "1580";



System.out.println(compr(login, "Mayo", "2340"));


}


public static String compr(String[][] tabla, String n, String p) {



int nn = 0;



String red = "";



for (int a = 0; a < tabla.length; a++) {




if (n.equals(tabla[a][0])) {





nn = 1;





if (p.equals(tabla[a][1])) {






nn = 2;





}





break;




}



}



switch (nn) {



case 0:




red = "no existe login ";




break;



case 1:




red = "existe login pero no corresponde el pasword";




break;



case 2:




red = "login y pasword correctos";




break;



}



return red;


}

}

2 PARTE
CLASES Y OBJETOS

A. Introducción

Durante los capítulos anteriores se han dado unas nociones básicas de la sintaxis de Java. A partir de ahora es cuando entramos la verdadera potencia de Java como lenguaje orientado a objetos: las clases y los objetos.

Aquellas personas que nunca hayan programado en un lenguaje orientado a objeto, o que no conozcan las nociones básicas de paradigma conviene que lean el capítulo "I.1 Introducción a la programación orientada a objetos" de este tutorial, ya que a partir de ahora los conceptos que en él se exponen se darán por entendidos.

Durante todo este capítulo se va a trabajar en la construcción de una clase MiPunto, que modeliza un punto en un espacio plano:

class MiPunto{

  int x, y;

  int metodoSuma( int paramX, int paramY ) {

    return ( paramX + paramY );

  }

  double distancia(int x, int y) {

    int dx= this.x – pX;

    int dy = this.y – pY;

    return Math.sqrt(dx*dx + dy*dy);

  }

  void metodoVacio( ) { }

  void inicia( int paramX, int paramY ) {

    x = paramX;

    y = paramY;

  }

  void inicia2( int x, int y ) {

    x = x; // Ojo, no modificamos la variable de instancia!!!

    this.y = y; // Modificamos la variable de instancia!!!

  }

  MiPunto( int paramX, int paramY ) {

    this.x = paramX; // Este this se puede omitir

    y = paramY; // No hace falta this

  }

  MiPunto() {

    inicia(-1,-1); //Por defecto ; this(-1,-1) hace lo mismo

  }

}

B. Definición de una clase

a.) Introducción

El elemento básico de la programación orientada a objetos en Java es la clase. Una clase define la forma y comportamiento de un objeto.

Para crear una clase sólo se necesita un archivo fuente que contenga la palabra clave reservada class seguida de un identificador legal y un bloque delimitado por dos llaves para el cuerpo de la clase.

class MiPunto {

}

Un archivo de Java debe tener el mismo nombre que la clase que contiene, y se les suele asignar la extensión ".java". Por ejemplo la clase MiPunto se guardaría en un fichero que se llamase MiPunto.java. Hay que tener presente que en Java se diferencia entre mayúsculas y minúsculas; el nombre de la clase y el de archivo fuente han de ser exactamente iguales.

Aunque la clase MiPunto es sintácticamente correcta, es lo que se viene a llamar una clase vacía, es decir, una clase que no hace nada. Las clases típicas de Java incluirán variables y métodos de instancia. Los programas en Java completos constarán por lo general de varias clases de Java en distintos archivos fuente.

Una clase es una plantilla para un objeto. Por lo tanto define la estructura de un objeto y su interfaz funcional, en forma de métodos. Cuando se ejecuta un programa en Java, el sistema utiliza definiciones de clase para crear instancias de las clases, que son los objetos reales. Los términos instancia y objeto se utilizan de manera indistinta. La forma general de una definición de clase es:

class Nombre_De_Clase {

  tipo_de_variable nombre_de_atributo1;

  tipo_de_variable nombre_de_atributo2;

  // . . .

  tipo_devuelto nombre_de_método1( lista_de_parámetros ) {

    cuerpo_del_método1;

  }

  tipo_devuelto nombre_de_método2( lista_de_parámetros ) {

    cuerpo_del_método2;

  }

  // . . .

}

Los tipos tipo_de_variable y tipo_devuelto, han de ser tipos simples Java o nombres de otras clases ya definidas. Tanto Nombre_De_Clase, como los nombre_de_atributo y nombre_de_método, han de ser identificadores Java válidos.

b.) Los atributos

Los datos se encapsulan dentro de una clase declarando variables dentro de las llaves de apertura y cierre de la declaración de la clase, variables que se conocen como atributos. Se declaran igual que las variables locales de un método en concreto.

Por ejemplo, este es un programa que declara una clase MiPunto, con dos atributos enteros llamados x e y.

class MiPunto {

  int x, y;

}

Los atributos se pueden declarar con dos clases de tipos: un tipo simple Java (ya descritos), o el nombre de una clase (será una referencia a objeto, véase el punto C.a de este mismo apartado).

Cuando se realiza una instancia de una clase (creación de un objeto) se reservará en la memoria un espacio para un conjunto de datos como el que definen los atributos de una clase. A este conjunto de variables se le denomina variables de instancia.

c.) Los métodos

Los métodos son subrutinas que definen la interfaz de una clase, sus capacidades y comportamiento.

Un método ha de tener por nombre cualquier identificador legal distinto de los ya utilizados por los nombres de la clase en que está definido. Los métodos se declaran al mismo nivel que las variables de instancia dentro de una definición de clase.

En la declaración de los métodos se define el tipo de valor que devuelven y a una lista formal de parámetros de entrada, de sintaxis tipo identificador separadas por comas. La forma general de una declaración de método es:

tipo_devuelto nombre_de_método( lista-formal-de-parámetros ) {

  cuerpo_del_método;

} 

Por ejemplo el siguiente método devuelve la suma de dos enteros:

int metodoSuma( int paramX, int paramY ) {

  return ( paramX + paramY );

}

En el caso de que no se desee devolver ningún valor se deberá indicar como tipo la palabra reservada void. Así mismo, si no se desean parámetros, la declaración del método debería incluir un par de paréntesis vacíos (sin void):

void metodoVacio( ) { };

Los métodos son llamados indicando una instancia individual de la clase, que tendrá su propio conjunto único de variables de instancia, por lo que los métodos se pueden referir directamente a ellas.

El método inicia() para establecer valores a las dos variables de instancia sería el siguiente:

void inicia( int paramX, int paramY ) {

  x = paramX;

  y = paramY;

}

C. La instanciación de las clases: Los objetos

a.) Referencias a Objeto e Instancias

Los tipos simples de Java describían el tamaño y los valores de las variables. Cada vez que se crea una clase se añade otro tipo de dato que se puede utilizar igual que uno de los tipos simples. Por ello al declarar una nueva variable, se puede utilizar un nombre de clase como tipo. A estas variables se las conoce como referencias a objeto.

Todas las referencias a objeto son compatibles también con las instancias de subclases de su tipo. Del mismo modo que es correcto asignar un byte a una variable declarada como int, se puede declarar que una variable es del tipo MiClase y guardar una referencia a una instancia de este tipo de clase:

MiPunto p;

Esta es una declaración de una variable p que es una referencia a un objeto de la clase MiPunto, de momento con un valor por defecto de null. La referencia null es una referencia a un objeto de la clase Object, y se podrá convertir a una referencia a cualquier otro objeto porque todos los objetos son hijos de la clase Object.

b.) Constructores

Las clases pueden implementar un método especial llamado constructor. Un constructor es un método que inicia un objeto inmediatamente después de su creación. De esta forma nos evitamos el tener que iniciar las variables explícitamente para su iniciación.

El constructor tiene exactamente el mismo nombre de la clase que lo implementa; no puede haber ningún otro método que comparta su nombre con el de su clase. Una vez definido, se llamará automáticamente al constructor al crear un objeto de esa clase (al utilizar el operador new).

El constructor no devuelve ningún tipo, ni siquiera void. Su misión es iniciar todo estado interno de un objeto (sus atributos), haciendo que el objeto sea utilizable inmediatamente; reservando memoria para sus atributos, iniciando sus valores...

Por ejemplo:

MiPunto( ) {

  inicia( -1, -1 );

}

Este constructor denominado constructor por defecto, por no tener parámetros, establece el valor -1 a las variables de instancia x e y de los objetos que construya.

El compilador, por defecto ,llamará al constructor de la superclase Object() si no se especifican parámetros en el constructor.

Este otro constructor, sin embargo, recibe dos parámetros:

MiPunto( int paraX, int paraY ) {

  inicia( paramX, paramY );

}

La lista de parámetros especificada después del nombre de una clase en una sentencia new se utiliza para pasar parámetros al constructor.

Se llama al método constructor justo después de crear la instancia y antes de que new devuelva el control al punto de la llamada.

Así, cuando ejecutamos el siguiente programa:

MiPunto p1 = new MiPunto(10, 20);

System.out.println( "p1.- x = " + p1.x + " y = " + p1.y );

Se muestra en la pantalla:

p1.- x = 10 y = 20

Para crear un programa Java que contenga ese código, se debe de crear una clase que contenga un método main(). El intérprete java se ejecutará el método main de la clase que se le indique como parámetro.

Para más información sobre cómo crear y ejecutar un programa, así como los tipos de programas que se pueden crear en Java, véase el capítulo "II.12. Creación de programas Java" de este tutorial.

c.) El operador new

El operador new crea una instancia de una clase (objetos) y devuelve una referencia a ese objeto. Por ejemplo:

MiPunto p2 = new MiPunto(2,3);

Este es un ejemplo de la creación de una instancia de MiPunto, que es controlador por la referencia a objeto p2.

Hay una distinción crítica entre la forma de manipular los tipos simples y las clases en Java: Las referencias a objetos realmente no contienen a los objetos a los que referencian. De esta forma se pueden crear múltiples referencias al mismo objeto, como por ejemplo:

MiPunto p3 =p2;

Aunque tan sólo se creó un objeto MiPunto, hay dos variables (p2 y p3) que lo referencian. Cualquier cambio realizado en el objeto referenciado por p2 afectará al objeto referenciado por p3. La asignación de p2 a p3 no reserva memoria ni modifica el objeto.

De hecho, las asignaciones posteriores de p2 simplemente desengancharán p2 del objeto, sin afectarlo:

p2 = null; // p3 todavía apunta al objeto creado con new

Aunque se haya asignado null a p2, p3 todavía apunta al objeto creado por el operador new.

Cuando ya no haya ninguna variable que haga referencia a un objeto, Java reclama automáticamente la memoria utilizada por ese objeto, a lo que se denomina recogida de basura.

Cuando se realiza una instancia de una clase (mediante new) se reserva en la memoria un espacio para un conjunto de datos como el que definen los atributos de la clase que se indica en la instanciación. A este conjunto de variables se le denomina variables de instancia.

La potencia de las variables de instancia es que se obtiene un conjunto distinto de ellas cada vez que se crea un objeto nuevo. Es importante el comprender que cada objeto tiene su propia copia de las variables de instancia de su clase, por lo que los cambios sobre las variables de instancia de un objeto no tienen efecto sobre las variables de instancia de otro.

El siguiente programa crea dos objetos MiPunto y establece los valores de x e y de cada uno de ellos de manera independiente para mostrar que están realmente separados.

MiPunto p4 = new MiPunto( 10, 20 );

MiPunto p5 = new MiPunto( 42, 99 );

System.out.println("p4.- x = " + p4.x + " y = " + p4.y);

System.out.println("p5.- x = " + p5.x + " y = " + p5.y);

Este es el aspecto de salida cuando lo ejecutamos.

p4.- x = 10 y = 20

p5.- x = 42 y = 99

D. Acceso al objeto

a.) El operador punto (.)

El operador punto (.) se utiliza para acceder a las variables de instancia y los métodos contenidos en un objeto, mediante su referencia a objeto:

referencia_a_objeto.nombre_de_variable_de_instancia

referencia_a_objeto.nombre_de_método( lista-de-parámetros );

Hemos creado un ejemplo completo que combina los operadores new y punto para crear un objeto MiPunto, almacenar algunos valores en él e imprimir sus valores finales:

MiPunto p6 = new MiPunto( 10, 20 );

System.out.println ("p6.- 1. X=" + p6.x + " , Y=" + p6.y);

p6.inicia( 30, 40 );

System.out.println ("p6.- 2. X=" + p6.x + " , Y=" + p6.y);

Cuando se ejecuta este programa, se observa la siguiente salida:

p6.- 1. X=10 , Y=20

p6.- 2. X=30 , Y=40

Durante las impresiones (método println()) se accede al valor de las variables mediante p6.x y p6.y, y entre una impresión y otra se llama al método inicia(), cambiando los valores de las variables de instancia.

Este es uno de los aspectos más importantes de la diferencia entre la programación orientada a objetos y la programación estructurada. Cuando se llama al método p6.inicia(), lo primero que se hace en el método es sustituir los nombres de los atributos de la clase por las correspondientes variables de instancia del objeto con que se ha llamado. Así por ejemplo x se convertirá en p6.x.

Si otros objetos llaman a inicia(), incluso si lo hacen de una manera concurrente, no se producen efectos laterales, ya que las variables de instancia sobre las que trabajan son distintas.

b.) La referencia this

Java incluye un valor de referencia especial llamado this, que se utiliza dentro de cualquier método para referirse al objeto actual. El valor this se refiere al objeto sobre el que ha sido llamado el método actual. Se puede utilizar this siempre que se requiera una referencia a un objeto del tipo de una clase actual. Si hay dos objetos que utilicen el mismo código, seleccionados a través de otras instancias, cada uno tiene su propio valor único de this.

Un refinamiento habitual es que un constructor llame a otro para construir la instancia correctamente. El siguiente constructor llama al constructor parametrizado MiPunto(x,y) para terminar de iniciar la instancia:

MiPunto() { 

  this( -1, -1 ); // Llama al constructor parametrizado

}

En Java se permite declarar variables locales, incluyendo parámetros formales de métodos, que se solapen con los nombres de las variables de instancia.

No se utilizan x e y como nombres de parámetro para el método inicia, porque ocultarían las variables de instancia x e y reales del ámbito del método. Si lo hubiésemos hecho, entonces x se hubiera referido al parámetro formal, ocultando la variable de instancia x:

void inicia2( int x, int y ) {

  x = x; // Ojo, no modificamos la variable de instancia!!!

  this.y = y; // Modificamos la variable de instancia!!!

}

E. La destrucción del objeto

a.) La destrucción de los objetos

Cuando un objeto no va a ser utilizado, el espacio de memoria de dinámica que utiliza ha de ser liberado, así como los recursos que poseía, permitiendo al programa disponer de todos los recursos posibles. A esta acción se la da el nombre de destrucción del objeto.

En Java la destrucción se puede realizar de forma automática o de forma personalizada, en función de las características del objeto.

b.) La destrucción por defecto: Recogida de basura

El intérprete de Java posee un sistema de recogida de basura, que por lo general permite que no nos preocupemos de liberar la memoria asignada explícitamente.

El recolector de basura será el encargado de liberar una zona de memoria dinámica que había sido reservada mediante el operador new, cuando el objeto ya no va a ser utilizado más durante el programa (por ejemplo, sale del ámbito de utilización, o no es referenciado nuevamente).

El sistema de recogida de basura se ejecuta periódicamente, buscando objetos que ya no estén referenciados.

c.) La destrucción personalizada: finalize

A veces una clase mantiene un recurso que no es de Java como un descriptor de archivo o un tipo de letra del sistema de ventanas. En este caso sería acertado el utilizar la finalización explícita, para asegurar que dicho recurso se libera. Esto se hace mediante la destrucción personalizada, un sistema similar a los destructores de C++.

Para especificar una destrucción personalizada se añade un método a la clase con el nombre finalize:

class ClaseFinalizada{

  ClaseFinalizada() { // Constructor

    // Reserva del recurso no Java o recurso compartido

  }

  protected void finalize() {

    // Liberación del recurso no Java o recurso compartido

  }

}

LA HERENCIA

A. Introducción

La verdadera potencia de la programación orientada a objetos radica en su capacidad para reflejar la abstracción que el cerebro humano realiza automáticamente durante el proceso de aprendizaje y el proceso de análisis de información.

Las personas percibimos la realidad como un conjunto de objetos interrelacionados. Dichas interrelaciones, pueden verse como un conjunto de abstracciones y generalizaciones que se han ido asimilando desde la niñez. Así, los defensores de la programación orientada a objetos afirman que esta técnica se adecua mejor al funcionamiento del cerebro humano, al permitir descomponer un problema de cierta magnitud en un conjunto de problemas menores subordinados del primero.

La capacidad de descomponer un problema o concepto en un conjunto de objetos relacionados entre sí, y cuyo comportamiento es fácilmente identificable, puede ser muy útil para el desarrollo de programas informáticos.

B. Jerarquía

La herencia es el mecanismo fundamental de relación entre clases en la orientación a objetos. Relaciona las clases de manera jerárquica; una clase padre o superclase sobre otras clases hijas o subclases.

[image: image1.png]Clase Padre

Clase Hija1

Clase Hija2





Imagen 4: Ejemplo de otro árbol de herencia

Los descendientes de una clase heredan todas las variables y métodos que sus ascendientes hayan especificado como heredables, además de crear los suyos propios.

La característica de herencia, nos permite definir nuevas clases derivadas de otra ya existente, que la especializan de alguna manera. Así logramos definir una jerarquía de clases, que se puede mostrar mediante un árbol de herencia.

En todo lenguaje orientado a objetos existe una jerarquía, mediante la que las clases se relacionan en términos de herencia. En Java, el punto más alto de la jerarquía es la clase Object de la cual derivan todas las demás clases.

C. Herencia múltiple

En la orientación a objetos, se consideran dos tipos de herencia, simple y múltiple. En el caso de la primera, una clase sólo puede derivar de una única superclase. Para el segundo tipo, una clase puede descender de varias superclases.

En Java sólo se dispone de herencia simple, para una mayor sencillez del lenguaje, si bien se compensa de cierta manera la inexistencia de herencia múltiple con un concepto denominado interface, que estudiaremos más adelante.

D. Declaración

Para indicar que una clase deriva de otra, heredando sus propiedades (métodos y atributos), se usa el término extends, como en el siguiente ejemplo:

public class SubClase extends SuperClase {

  // Contenido de la clase

}

Por ejemplo, creamos una clase MiPunto3D, hija de la clase ya mostrada MiPunto:

class MiPunto3D extends MiPunto {

  int z;

  MiPunto3D( ) {

    x = 0; // Heredado de MiPunto

    y = 0; // Heredado de MiPunto

    z = 0; // Nuevo atributo

  }

}

La palabra clave extends se utiliza para decir que deseamos crear una subclase de la clase que es nombrada a continuación, en nuestro caso MiPunto3D es hija de MiPunto.

E. Limitaciones en la herencia

Todos los campos y métodos de una clase son siempre accesibles para el código de la misma clase.

Para controlar el acceso desde otras clases, y para controlar la herencia por las subclase, los miembros (atributos y métodos) de las clases tienen tres modificadores posibles de control de acceso:

· public: Los miembros declarados public son accesibles en cualquier lugar en que sea accesible la clase, y son heredados por las subclases. 

· private: Los miembros declarados private son accesibles sólo en la propia clase. 

· protected: Los miembros declarados protected son accesibles sólo para sus subclases 

Por ejemplo:

class Padre { // Hereda de Object

  // Atributos

  private int numeroFavorito, nacidoHace, dineroDisponible;

  // Métodos

  public int getApuesta() {

    return numeroFavorito;

  }

  protected int getEdad() {

    return nacidoHace;

  }

  private int getSaldo() {

    return dineroDisponible;

  }

}

class Hija extends Padre {

  // Definición

}

class Visita {

  // Definición

}

En este ejemplo, un objeto de la clase Hija, hereda los tres atributos (numeroFavorito, nacidoHace y dineroDisponible) y los tres métodos ( getApuesta(), getEdad() y getSaldo() ) de la clase Padre, y podrá invocarlos. Cuando se llame al método getEdad() de un objeto de la clase Hija, se devolverá el valor de la variable de instancia nacidoHace de ese objeto, y no de uno de la clase Padre.

Sin embargo, un objeto de la clase Hija, no podrá invocar al método getSaldo() de un objeto de la clase Padre, con lo que se evita que el Hijo conozca el estado de la cuenta corriente de un Padre.

La clase Visita, solo podrá acceder al método getApuesta(), para averiguar el número favorito de un Padre, pero de ninguna manera podrá conocer ni su saldo, ni su edad (sería una indiscreción, ¿no?).

F. La clase Object

La clase Object es la superclase de todas las clases da Java. Todas las clases derivan, directa o indirectamente de ella. Si al definir una nueva clase, no aparece la cláusula extends, Java considera que dicha clase desciende directamente de Object.

La clase Object aporta una serie de funciones básicas comunes a todas las clases:

· public boolean equals( Object obj ): Se utiliza para comparar, en valor, dos objetos. Devuelve true si el objeto que recibe por parámetro es igual, en valor, que el objeto desde el que se llama al método. Si se desean comparar dos referencias a objeto se pueden utilizar los operadores de comparación == y !=. 

· public int hashCode(): Devuelve un código hash para ese objeto, para poder almacenarlo en una Hashtable. 

· protected Object clone() throws CloneNotSupportedException: Devuelve una copia de ese objeto. 

· public final Class getClass(): Devuelve el objeto concreto, de tipo Class, que representa la clase de ese objeto. 

· protected void finalize() throws Trowable: Realiza acciones durante la recogida de basura.

OPERACIONES AVANZADAS EN LAS CLASES

A. Introducción

La programación orientada a objetos en Java va mucho más allá de las clases, los objetos y la herencia. Java presenta una serie de capacidades que enriquecen el modelo de objetos que se puede representar en un programa Java. En este capítulo entraremos en ellos.

Vamos a ver cómo programar conceptos avanzados de la herencia, polimorfismo y composición, como conceptos que se pueden programar en Java.

B. Operaciones avanzadas en la herencia

a.) Introducción

En el capítulo anterior ya se han estudiado los fundamentos de la herencia en Java. Sin embargo, el lenguaje tiene muchas más posibilidades en este aspecto, como estudiaremos a continuación.

Conviene recordar que estamos utilizando el código de la clase MiPunto, cuyo código se puede encontrar en el apartado "II.5. Clases y Objetos" de este tutorial.

b.) Los elementos globales: static

A veces se desea crear un método o una variable que se utiliza fuera del contexto de cualquier instancia, es decir, de una manera global a un programa. Todo lo que se tiene que hacer es declarar estos elementos como static.

Esta es la manera que tiene Java de implementar funciones y variables globales.

Por ejemplo:

static int a = 3;

static void metodoGlobal() {

  // implementación del método

}

No se puede hacer referencia a this o a super dentro de una método static.

Mediante atributos estáticos, todas las instancias de una clase además del espacio propio para variables de instancia, comparten un espacio común. Esto es útil para modelizar casos de la vida real.

Otro aspecto en el que es útil static es en la creación de métodos a los que se puede llamar directamente diciendo el nombre de la clase en la que están declarados. Se puede llamar a cualquier método static, o referirse a cualquier variable static, utilizando el operador punto con el nombre de la clase, sin necesidad de crear un objeto de ese tipo:

class ClaseStatic {

  int atribNoStatic = 42;

  static int atribStatic = 99;

  static void metodoStatic() {

    System.out.println("Met. static = " + atribStatic);

  }

  static void metodoNoStatic() {

    System.out.println("Met. no static = " + atribNoStatic);

  }

}

El siguiente código es capaz de llamar a metodoStatic y atribStatic nombrando directamente la clase (sin objeto, sin new), por haber sido declarados static.

System.out.println("At. static = " + ClaseStatic.atribStatic);

ClaseStatic.metodoStatic(); // Sin instancia

new ClaseStatic().metodoNoStatic(); // Hace falta instancia

Si ejecutamos este programa obtendríamos:

At. static = 99

Met. static = 99

Met. no static = 42 

Debe tenerse en cuenta que en un método estático tan sólo puede hacerse refernecia a variables estáticas.

c.) Las clases y métodos abstractos: abstract

Hay situaciones en las que se necesita definir una clase que represente un concepto abstracto, y por lo tanto no se pueda proporcionar una implementación completa de algunos de sus métodos.

Se puede declarar que ciertos métodos han de ser sobrescritos en las subclases, utilizando el modificador de tipo abstract. A estos métodos también se les llama responsabilidad de subclase. Cualquier subclase de una clase abstract debe implementar todos los métodos abstract de la superclase o bien ser declarada también como abstract.

Cualquier clase que contenga métodos declarados como abstract también se tiene que declarar como abstract, y no se podrán crear instancias de dicha clase (operador new).

Por último se pueden declarar constructores abstract o métodos abstract static.

Veamos un ejemplo de clases abstractas:

abstract class claseA {

  abstract void metodoAbstracto();

  void metodoConcreto() {

    System.out.println("En el metodo concreto de claseA");

  }

}

class claseB extends claseA {

  void metodoAbstracto(){

    System.out.println("En el metodo abstracto de claseB");

  }

}

La clase abstracta claseA ha implementado el método concreto metodoConcreto(), pero el método metodoAbstracto() era abstracto y por eso ha tenido que ser redefinido en la clase hija claseB.

claseA referenciaA = new claseB();

referenciaA.metodoAbstracto();

referenciaA.metodoConcreto();

La salida de la ejecución del programa es:

En el metodo abstracto de claseB

En el metodo concreto de claseA

C. El polimorfismo

a.) Selección dinámica de método

Las dos clases implementadas a continuación tienen una relación subclase/superclase simple con un único método que se sobrescribe en la subclase:

class claseAA {

  void metodoDinamico() {

    System.out.println("En el metodo dinamico de claseAA");

  }

}

class claseBB extends claseAA {

  void metodoDinamico() {

    System.out.println("En el metodo dinamico de claseBB");

  }

}

Por lo tanto si ejecutamos:

claseAA referenciaAA = new claseBB();

referenciaAA.metodoDinamico();

La salida de este programa es:

En el metodo dinamico de claseBB

Se declara la variable de tipo claseA, y después se almacena una referencia a una instancia de la clase claseB en ella. Al llamar al método metodoDinamico() de claseA, el compilador de Java verifica que claseA tiene un método llamado metodoDinamico(), pero el intérprete de Java observa que la referencia es realmente una instancia de claseB, por lo que llama al método metodoDinamico() de claseB en vez de al de claseA.

Esta forma de polimorfismo dinámico en tiempo de ejecución es uno de los mecanismos más poderosos que ofrece el diseño orientado a objetos para soportar la reutilización del código y la robustez.

b.) Sobrescritura de un método

Durante una jerarquía de herencia puede interesar volver a escribir el cuerpo de un método, para realizar una funcionalidad de diferente manera dependiendo del nivel de abstracción en que nos encontremos. A esta modificación de funcionalidad se le llama sobrescritura de un método.

Por ejemplo, en una herencia entre una clase SerVivo y una clase hija Persona; si la clase SerVivo tuviese un método alimentarse(), debería volver a escribirse en el nivel de Persona, puesto que una persona no se alimenta ni como un Animal, ni como una Planta...

La mejor manera de observar la diferencia entre sobrescritura y sobrecarga es mediante un ejemplo. A continuación se puede observar la implementación de la sobrecarga de la distancia en 3D y la sobrescritura de la distancia en 2D.

class MiPunto3D extends MiPunto {

  int x,y,z;

  double distancia(int pX, int pY) { // Sobrescritura

    int retorno=0;

    retorno += ((x/z)-pX)*((x/z)-pX);

    retorno += ((y/z)-pY)*((y/z)-pY);

    return Math.sqrt( retorno );

  }

}

Se inician los objetos mediante las sentencias:

MiPunto p3 = new MiPunto(1,1);

MiPunto p4 = new MiPunto3D(2,2);

Y llamando a los métodos de la siguiente forma:

p3.distancia(3,3); //Método MiPunto.distancia(pX,pY)

p4.distancia(4,4); //Método MiPunto3D.distancia(pX,pY)

Los métodos se seleccionan en función del tipo de la instancia en tiempo de ejecución, no a la clase en la cual se está ejecutando el método actual. A esto se le llama selección dinámica de método.

c.) Sobrecarga de método

Es posible que necesitemos crear más de un método con el mismo nombre, pero con listas de parámetros distintas. A esto se le llama sobrecarga del método. La sobrecarga de método se utiliza para proporcionar a Java un comportamiento polimórfico.

Un ejemplo de uso de la sobrecarga es por ejemplo, el crear constructores alternativos en función de las coordenadas, tal y como se hacía en la clase MiPunto:

MiPunto( ) { //Constructor por defecto

  inicia( -1, -1 );

}

MiPunto( int paramX, int paramY ) { // Parametrizado

  this.x = paramX;

  y = paramY;

}

Se llama a los constructores basándose en el número y tipo de parámetros que se les pase. Al número de parámetros con tipo de una secuencia específica se le llama signatura de tipo. Java utiliza estas signaturas de tipo para decidir a qué método llamar. Para distinguir entre dos métodos, no se consideran los nombres de los parámetros formales sino sus tipos:

MiPunto p1 = new MiPunto(); // Constructor por defecto

MiPunto p2 = new MiPunto( 5, 6 ); // Constructor parametrizado

d.) Limitación de la sobreescritura: final

Todos los métodos y las variables de instancia se pueden sobrescribir por defecto. Si se desea declarar que ya no se quiere permitir que las subclases sobrescriban las variables o métodos, éstos se pueden declarar como final. Esto se utiliza a menudo para crear el equivalente de una constante de C++.

Es un convenio de codificación habitual elegir identificadores en mayúsculas para las variables que sean final, por ejemplo:

final int NUEVO_ARCHIVO = 1;

d. las referencias polimórficas: this y super

a.) Acceso a la propia clase: this

Aunque ya se explicó en el apartado de este tutorial el uso de la referencia this como modificador de ámbito, también se la puede nombrar como ejemplo de polimorfismo

Además de hacer continua referencia a la clase en la que se invoque, también vale para sustituir a sus constructores, utilizándola como método:
this(); // Constructor por defecto

this( int paramX, int paramY ); // Constructor parametrizado

b.) Acceso a la superclase: super

Ya hemos visto el funcionamiento de la referencia this como referencia de un objeto hacia sí mismo. En Java existe otra referencia llamada super, que se refiere directamente a la superclase.

La referencia super usa para acceder a métodos o atributos de la superclase.

Podíamos haber implementado el constructor de la clase MiPunto3D (hija de MiPunto) de la siguiente forma:

MiPunto3D( int x, int y, int z ) {

  super( x, y ); // Aquí se llama al constructor de MiPunto

  this.z = super.metodoSuma( x, y ); // Método de la superclase

}

Con una sentencia super.metodoSuma(x, y) se llamaría al método metodoSuma() de la superclase de la instancia this. Por el contrario con super() llamamos al constructor de la superclase.


E. la composición

Otro tipo de relación muy habitual en los diseños de los programas es la composición. Los objetos suelen estar compuestos de conjuntos de objetos más pequeños; un coche es un conjunto de motor y carrocería, un motor es un conjunto de piezas, y así sucesivamente. Este concepto es lo que se conoce como composición.

La forma de implementar una relación de composición en Java es incluyendo una referencia a objeto de la clase componedora en la clase compuesta.

Por ejemplo, una clase AreaRectangular, quedaría definida por dos objetos de la clase MiPunto, que representasen dos puntas contrarias de un rectángulo:

class AreaRectangular {

  MiPunto extremo1; //extremo inferior izquierdo

  MiPunto extremo2; //extremo superior derecho

  AreaRectangular() {

    extremo1=new MiPunto();

    extremo2=new MiPunto();

  }

  boolean estaEnElArea( MiPunto p ){

    if ( ( p.x>=extremo1.x && p.x<=extremo2.x ) &&

      ( p.y>=extremo1.y && p.y<=extremo2.y ) )

      return true;

    else

      return false;

  }

}

GESTIÓN DE EXCEPCIONES Y ERRORES

A. Introducción

El control de flujo en un programa Java puede hacerse mediante las ya conocidas sentencias estructuradas (if, while, return). Pero Java va mucho más allá, mediante una técnica de programación denominada gestión de excepciones.

Mediante las excepciones se podrá evitar repetir continuamente código, en busca de un posible error, y avisar a otros objetos de una condición anormal de ejecución durante un programa.

Durante este capítulo estudiaremos la gestión de excepciones y errores, sin pretender profundizar demasiado, pero sí fijando la base conceptual de lo que este modo de programación supone.

Mediante la gestión de excepciones se prescindirá de sentencias de control de errores del tipo:

if ( error == true )

  return ERROR;

B. Tipos de excepciones

Existen varios tipos fundamentales de excepciones:

· Error: Excepciones que indican problemas muy graves, que suelen ser no recuperables y no deben casi nunca ser capturadas. 

· Exception: Excepciones no definitivas, pero que se detectan fuera del tiempo de ejecución. 

· RuntimeException: Excepciones que se dan durante la ejecución del programa. 
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Imagen 5: Herencia de excepciones Java

Todas las excepciones tienen como clase base la clase Throwable, que está incluida en el paquete java.lang, y sus métodos son:

· Trowable( String mensaje ); Constructor. La cadena es opcional 

· Throwable fillInStackTrace(); Llena la pila de traza de ejecución. 

· String getLocalizedMessage(); Crea una descripción local de este objeto. 

· String getMessage(); Devuelve la cadena de error del objeto. 

· void printStackTrace( PrintStream_o_PrintWriter s ); Imprime este objeto y su traza en el flujo del parámetro s, o en la salida estándar (por defecto). 

· String toString; Devuelve una breve descripción del objeto. 

C. Funcionamiento

a.) Introducción

Para que el sistema de gestión de excepciones funcione, se ha de trabajar en dos partes de los programas:

· Definir qué partes de los programas crean una excepción y bajo qué condiciones. Para ello se utilizan las palabras reservadas throw y throws. 

· Comprobar en ciertas partes de los programas si una excepción se ha producido, y actuar en consecuencia. Para ello se utilizan las palabras reservadas try, catch y finally. 

b.) Manejo de excepciones: try - catch - finally

Cuando el programador va a ejecutar un trozo de código que pueda provocar una excepción (por ejemplo, una lectura en un fichero), debe incluir este fragmento de código dentro de un bloque try:

try {

  // Código posiblemente problemático

}

Pero lo importante es cómo controlar qué hacer con la posible excepción que se cree. Para ello se utilizan las clausulas catch, en las que se especifica que acción realizar:

try {

  // Código posiblemente problemático

} catch( tipo_de_excepcion e) {

  // Código para solucionar la excepción e

} catch( tipo_de_excepcion_mas_general e) {

  // Código para solucionar la excepción e

}

En el ejemplo se observa que se pueden anidar sentencias catch, pero conviene hacerlo indicando en último lugar las excepciones más generales (es decir, que se encuentren más arriba en el árbol de herencia de excepciones), porque el intérprete Java ejecutará aquel bloque de código catch cuyo parámetro sea del tipo de una excepción lanzada.

Si por ejemplo se intentase capturar primero una excepción Throwable, nunca llegaríamos a gestionar una excepción Runtime, puesto que cualquier clase hija de Runtime es también hija de Throwable, por herencia.

Si no se ha lanzado ninguna excepción el código continúa sin ejecutar ninguna sentencia catch.

Pero, ¿y si quiero realizar una acción común a todas las opciones?. Para insertar fragmentos de código que se ejecuten tras la gestión de las excepciones. Este código se ejecutará tanto si se ha tratado una excepción (catch) como sino. Este tipo de código se inserta en una sentencia finally, que será ejecutada tras el bloque try o catch:

try {

} catch( Exception e ) {

} finally {

  // Se ejecutara tras try o catch

}

c.) Lanzamiento de excepciones: throw - throws

Muchas veces el programador dentro de un determinado método deberá comprobar si alguna condición de excepción se cumple, y si es así lanzarla. Para ello se utilizan las palabras reservadas throw y throws.

Por una parte la excepción se lanza mediante la sentencia throw:

if ( condicion_de_excepcion == true )

  throw new miExcepcion();

Se puede observar que hemos creado un objeto de la clase miExcepcion, puesto que las excepciones son objetos y por tanto deberán ser instanciadas antes de ser lanzadas.

Aquellos métodos que pueden lanzar excepciones, deben cuáles son esas excepciones en su declaración. Para ello se utiliza la sentencia throws:

tipo_devuelto miMetodoLanzador() throws miExcep1, miExcep2 {

  // Codigo capaz de lanzar excepciones miExcep1 y miExcep2

}

Se puede observar que cuando se pueden lanzar en el método más de una excepción se deben indicar en su declaración separadas por comas.

d.) Ejemplo de gestión de excepciones

Ahora que ya sabemos cómo funciona este sistema, conviene ver al menos un pequeño ejemplo, que ilustre al lector en el uso de las excepciones:

// Creo una excepción personalizada

class MiExcepcion extends Exception {

  MiExcepcion(){

    super(); // constructor por defecto de Exception

  }

  MiExcepcion( String cadena ){

    super( cadena ); // constructor param. de Exception

  }

}

// Esta clase lanzará la excepción

class Lanzadora {

  void lanzaSiNegativo( int param ) throws MiExcepcion {

    if ( param < 0 )

      throw new MiExcepcion( "Numero negativo" );

  }

}

class Excepciones {

  public static void main( String[] args ) {

    // Para leer un fichero

    Lanzadora lanza = new Lanzadora();

    FileInputStream entrada = null;

    int leo;

    try {

      entrada = new FileInputStream( "fich.txt" );

      while ( ( leo = entrada.read() ) != -1 )

        lanza.lanzaSiNegativo( leo );

      entrada.close();

      System.out.println( "Todo fue bien" );

    } catch ( MiExcepcion e ){ // Personalizada

      System.out.println( "Excepcion: " + e.getMessage() );

    } catch ( IOException e ){ // Estándar

      System.out.println( "Excepcion: " + e.getMessage() );

    } finally {

      if ( entrada != null )

        try {

          entrada.close(); // Siempre queda cerrado

        } catch ( Exception e ) {

        System.out.println( "Excepcion: " + e.getMessage() );

        }

      System.out.println( "Fichero cerrado." );

    }

  }

}

class Excepciones {

  public static void main( String[] args ) {

    // Para leer un fichero

    FileInputStream entrada = null;

    Lanzadora lanza = new Lanzadora();

    int leo;

    try {

      entrada = new FileInputStream("fich.txt");

      while ( ( leo = entrada.read() ) != -1 )

        lanza.lanzaSiNegativo( leo );

      System.out.println( "Todo fue bien" );

    } catch ( MiExcepcion e ){ // Personalizada

      System.out.println( "Excepcion: " + e.getMessage() );

    } catch ( IOException e ){ // Estándar

      System.out.println( "Excepcion: " + e.getMessage() );

    } finally {

      entrada.close(); // Así el fichero siempre queda cerrado

      System.out.println( "Fichero cerrado" );

    }

  }

}

Este programa lee un fichero (fichero.txt), y lee su contenido en forma de números.

Si alguno de los números leídos es negativo, lanza una excepción MiExcepcion, Además gestiona la excepción IOException, que es una excepción de las que Java incluye y que se lanza si hay algún problema en una operación de entrada/salida.

Ambas excepciones son gestionadas, imprimiendo su contenido (cadena de error) por pantalla.

La salida de este programa, suponiendo un número negativo sería:

Excepcion: Numero negativo

Fichero cerrado

En el caso de que no hubiera ningún número negativo sería:

Todo fue bien

Fichero cerrado

En el caso de que se produjese un error de E/S, al leer el primer número, sería:

Excepcion: java.io.IOException

Fichero cerrado

e.) Conclusiones

En cualquier caso se recomienda al programador no abusar de este sistema como control de flujos simples, sino utilizarlo sólo en aquellos estados del programa que realmente creen un problema de ejecución que pueda ser letal para el programa.

Para más información sobre las excepciones Java, véanse [Zolli, 1997] y [Naughton, 1996].

D. Excepciones que incorpora Java 1.2

a.) Clases de Error

LinkageError: Una clase no satisface la dependencia que tiene respecto a otra.

· ClassCircularityError: Se detectó una herencia circular entre clases. 

· ClassFormatError: Una clase cargada no ha sido incompletamente descrita. 

· UnsupportedClassVersionError: La versión de una clase no es correcta. 

· ExceptionInInitializerError: Error al iniciar un miembro static. 

· IncompatibleClassChangeError: En una clase, su interfaz no es igual al declarado 

· AbstractMethodError: Se ha invocado un método abstracto. 

· IllegalAccessError: La aplicación intentó acceder a algún miembro no visible. 

· InstantiationError: Se intentó instanciar una clase abstracta o interfaz. 

· NoSuchFieldError: No se encontró determinado atributo. 

· NoSuchMethodError: No se encontró determinado método. 

· NoClassDefFoundError: No se encontró una clase cuando se necesitaba. 

· UnsatisfiedLinkError: Se encontró un enlace insatisfecho en un método nativo. 

· VerifyError: Se ha producido un error de verificación al cargar una clase. 

ThreadDeath: Se ha lanzado en el thread víctima tras llamar a stop().

VirtualMachineError: La máquina virtual se ha averiado o quedado sin recursos.

· InternalError: Error interno en tiempo de ejecución. 

· OutOfMemoryError: El lector ha agotado la memoria. 

· StackOverflowError: Desbordamiento de pila. ¿Recursión infinita?. 

· UnknownError: Grave error desconocido. 

b.) Clases de Exception

CloneNotSupportedException: No se pudo copiar un objeto mediante clone().

IllegalAccessException: Algún método invocado es no visible.

InstantiationException: Se ha intentado instanciar una interfaz o una clase abstracta.

InterruptedException: Cuando se invoca a interrupt() sobre un thread dormido.

NoSuchFieldException: La clase no tiene un atributo con ese nombre.

NoSuchMethodException: La clase no tiene un método con ese nombre.

c.) Clases de RuntimeException

ArithmeticException: Error de cálculo (como división por cero...).

ArrayStoreException: Intento de almacenar un objeto equivocado en un vector.

ClassCastException: Intento de conversión inválida.

IllegalArgumentException: Se ha pasado un argumento inválido a un método:

· IllegalThreadStateException: Un thread no estaba en el estado adecuado. 

· NumberFormatException: Una cadena contenedora de un número, no lo contiene. 

IllegalMonitorStateException: Se ha usado wait/notify fuera de código sincronizado.

IllegalStateException: Método invocado en un momento inapropiado.

IndexOutOfBoundsException: Acceso a un vector fuera de sus límites:

· ArrayIndexOutOfBoundsException: Idem, para una matriz. 

· StringIndexOutOfBoundsException: Idem, para una cadena. 

NegativeArraySizeException: Intento de creación de un vector de tamaño negativo.

NullPointerException: Se ha usado una referencia null para acceder a un campo.

SecurityException: Algo ha sido vedado por el sistema de seguridad.

UnsupportedOperationException: Una operación invocada no se soporta.

INTERFACES

A. Introducción

Las interfaces Java son expresiones puras de diseño. Se trata de auténticas conceptualizaciones no implementadas que sirven de guía para definir un determinado concepto (clase) y lo que debe hacer, pero sin desarrollar un mecanismo de solución.

Se trata de declarar métodos abstractos y constantes que posteriormente puedan ser implementados de diferentes maneras según las necesidades de un programa.

Por ejemplo una misma interfaz podría ser implementada en una versión de prueba de manera poco óptima, y ser acelerada convenientemente en la versión definitiva tras conocer más a fondo el problema.

B. Declaración

Para declarar una interfaz se utiliza la sentencia interface, de la misma manera que se usa la sentencia class:

interface MiInterfaz {

  int CONSTANTE = 100;

  int metodoAbstracto( int parametro );

}

Se observa en la declaración que las variables adoptan la declaración en mayúsculas, pues en realidad actuarán como constantes final. En ningún caso estas variables actuarán como variables de instancia.

Por su parte, los métodos tras su declaración presentan un punto y coma, en lugar de su cuerpo entre llaves. Son métodos abstractos, por tanto, métodos sin implementación

C. Implementación de una interfaz

Como ya se ha visto, las interfaces carecen de funcionalidad por no estar implementados sus métodos, por lo que se necesita algún mecanismo para dar cuerpo a sus métodos.

La palabra reservada implements utilizada en la declaración de una clase indica que la clase implementa la interfaz, es decir, que asume las constantes de la interfaz, y codifica sus métodos:

class ImplementaInterfaz implements MiInterfaz{

  int multiplicando=CONSTANTE;

  int metodoAbstracto( int parametro ){

    return ( parametro * multiplicando );

  }

}

En este ejemplo se observa que han de codificarse todos los métodos que determina la interfaz (metodoAbstracto()), y la validez de las constantes (CONSTANTE) que define la interfaz durante toda la declaración de la clase.

Una interfaz no puede implementar otra interfaz, aunque sí extenderla (extends) ampliándola.

D. Herencia múltiple

Java es un lenguaje que incorpora herencia simple de implementación pero que puede aportar herencia múltiple de interfaz. Esto posibilita la herencia múltiple en el diseño de los programas Java.

Una interfaz puede heredar de más de una interfaz antecesora.

interface InterfazMultiple extends Interfaz1,Interfaz2{ }

Una clase no puede tener más que una clase antecesora, pero puede implementar más de una interfaz:

class MiClase extends SuPadre implements Interfaz1,Interfaz2{ }

El ejemplo típico de herencia múltiple es el que se presenta con la herencia en diamante:
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Imagen 6: Ejemplo de herencia múltiple

Para poder llevar a cabo un esquema como el anterior en Java es necesario que las clases A, B y C de la figura sean interfaces, y que la clase D sea una clase (que recibe la herencia múltiple):

interface A{ }

interface B extends A{ }

interface C extends A{ }

class D implements B,C{ }

E. Colisiones en la herencia múltiple

En una herencia múltiple, los identificadores de algunos métodos o atributos pueden coincidir en la clase que hereda, si dos de las interfaces padres tienen algún método o atributo que coincida en nombre. A esto se le llama colisión.

Esto se dará cuando las clases padre (en el ejemplo anterior B y C) tienen un atributo o método que se llame igual. Java resuelve el problema estableciendo una serie de reglas.

Para la colisión de nombres de atributos, se obliga a especificar a qué interfaz base pertenecen al utilizarlos.

Para la colisión de nombres en métodos:

· Si tienen el mismo nombre y diferentes parámetros: se produce sobrecarga de métodos permitiendo que existan varias maneras de llamar al mismo. 

· Si sólo cambia el valor devuelto: se da un error de compilación, indicando que no se pueden implementar los dos. 

· Si coinciden en su declaración: se elimina uno de los dos, con lo que sólo queda uno. 

F. Envolturas de los tipos simples

Los tipos de datos de Java no forman parte de la jerarquía de objetos. Sin embargo a veces es necesario crear una representación como objeto de alguno de los tipos de datos simples de Java. 

La API de Java contiene un conjunto de interfaces especiales para modificar el comportamiento de los tipos de datos simple. A estas interfaces se las conoce como envolturas de tipo simple.Todas ellas son hijas de la clase abstracta Number y son:

· Double: Da soporte al tipo double. 

· Float: Da soporte al tipo float. 

· Integer: Da soporte a los tipos int, short y byte. 

· Long: Da soporte al tipo long. 

· Character: Envoltura del tipo char. 

· Boolean: Envoltorio al tipo boolean.

PAQUETES

A. Introducción

Los paquetes son el mecanismo por el que Java permite agrupar clases, interfaces, excepciones y constantes. De esta forma, se agrupan conjuntos de estructuras de datos y de clases con algún tipo de relación en común.

Con la idea de mantener la reutilización y facilidad de uso de los paquetes desarrollados es conveniente que las clases e interfaces contenidas en los mismos tengan cierta relación funcional. De esta manera los desarrolladores ya tendrán una idea de lo que están buscando y fácilmente sabrán qué pueden encontrar dentro de un paquete.

B. Creación de un paquete

a.) Declaración

Para declarar un paquete se utiliza la sentencia package seguida del nombre del paquete que estemos creando:

package NombrePaquete;

La estructura que ha de seguir un fichero fuente en Java es:

· Una única sentencia de paquete (opcional). 

· Las sentencias de importación deseadas (opcional). 

· La declaración de una (y sólo una) clase pública (public). 

· Las clases privadas del paquete (opcional). 

Por lo tanto la sentencia de declaración de paquete ha de ser la primera en un archivo fuente Java.

b.) Nomenclatura

Para que los nombres de paquete puedan ser fácilmente reutilizados en toda una compañía o incluso en todo el mundo es conveniente darles nombres únicos. Esto puede ser una tarea realmente tediosa dentro de una gran empresa, y absolutamente imposible dentro de la comunidad de Internet.

Por eso se propone asignar como paquetes y subpaquetes el nombre de dominio dentro de Internet. Se verá un ejemplo para un dominio que se llamase japon.magic.com, un nombre apropiado sería com.magic.japon.paquete.

c.) Subpaquetes

Cada paquete puede tener a su vez paquetes con contenidos parecidos, de forma que un programador probablemente estará interesado en organizar sus paquetes de forma jerárquica. Para eso se definen los subpaquetes.

Para crear un subpaquete bastará con almacenar el paquete hijo en un directorio Paquete/Subpaquete.

Así una clase dentro de un subpaquete como Paquete.Subpaquete.clase estará codificada en el fichero Paquete/Subpaquete.java.

El JDK define una variable de entorno denominada CLASSPATH que gestiona las rutas en las que el JDK busca los subpaquetes. El directorio actual suele estar siempre incluido en la variable de entorno CLASSPATH.

Para más información sobre el JDK véase el "Apéndice I. JDK" de este tutorial.

C. Uso de un paquete

Con el fin de importar paquetes ya desarrollados se utiliza la sentencia import seguida del nombre de paquete o paquetes a importar.

Se pueden importar todos los elementos de un paquete o sólo algunos.

Para importar todas las clases e interfaces de un paquete se utiliza el metacaracter *:

import PaquetePrueba.*;

También existe la posibilidad de que se deseen importar sólo algunas de las clases de un cierto paquete o subpaquete:

import Paquete.Subpaquete1.Subpaquete2.Clase1;

Para acceder a los elementos de un paquete, no es necesario importar explícitamente el paquete en que aparecen, sino que basta con referenciar el elemento tras una especificación completa de la ruta de paquetes y subpaquetes en que se encuentra.

Paquete.Subpaquetes1.Subpaquete2.Clase_o_Interfaz.elemento

En la API de Java se incluyen un conjunto de paquetes ya desarrollados que se pueden incluir en cualquier aplicación (o applet) Java que se desarrolle. Estos paquetes son explicados con más detalle en el capítulo "III.1.Bibliotecas de la API de Java" de este tutorial.

D. Ámbito de los elementos de un paquete

Al introducir el concepto de paquete, surge la duda de cómo proteger los elementos de una clase, qué visibilidad presentan respecto al resto de elementos del paquete, respecto a los de otros paquetes...

Ya en la herencia se vieron los identificadores de visibilidad public (visible a todas las clases), private (no visible más que para la propia clase), y protected (visible a clases hijas).

Por defecto se considera los elementos (clases, variables y métodos) de un mismo paquete como visibles entre ellos (supliendo las denominadas clases amigas de C++).

	Situación del elemento
	private
	sin modificador
	protected
	public

	En la misma clase
	Sí 
	Sí 
	Sí 
	Sí 

	En una clase

en el mismo paquete
	No 
	Sí 
	Sí 
	Sí 

	En una clase hija

en otro paquete
	No 
	No 
	Sí 
	Sí 

	En una clase no hija

en otro paquete
	No 
	No 
	No 
	Sí 


Tabla 19: Visibilidad dentro de un paquete

Todas las reglas explicadas en este apartado son igualmente válidas para las interfaces Java.

3 PARTE
TIPOS DE CLASES EN JAVA

(UNAS CUANTAS, NO TODAS
CLASE STRING:

Funcionalidades de una Cadena (String);

Nombre.length()  


Devuelve un int con  la longitud de la cadena





(a partir de ahora D.)

Nombre.startsWith(“xxx”) 

D. un booleano si el String empieza por “xxx”;  

Nombre.endsWith(“xxx”)

D. un booleano si el String termina por “xxx”;

Nombre.indexOf(“x”)
D. un int con la posición 1ª que aparece “x”;

Nombre.indexOf(“x”,int y)
D. un int donde aparece “x” empezando por y.

Nombre.equals(“xxx”)
D. un booleano , trae si es igual Nombre y “xxx”

Nombre.equalsIgnoreCase(“xx”)   igual que equals, no discrimina May y Min.

Nombre.subString(int x)
D. un trozo de cadena a partir del nº int x;

Nombre.subString(int x,int y)
D. la cantidad de caracteres Y a partir de X.
CONVERSION DE DATOS y CLASE INTEGER
Vamos a ver como convertir datos, aunque hay veces que no se puede como

Convertir String a int o long directamente ;

DOUBLE A STRING
String s=String.valueOf(Double d);
STRING A DOUBLE

Double d=Double.parseDouble(String s);
CHAR O INT  A STRING
String s=""+Char c;
String s=””+Int I;
MATRIZ CHAR A STRING

char[]  c= {'a','b','c','d','e','f'};


String s=String.valueOf(c);
STRING A CHAR
Char c = String s.charAt(indice String);
STRING A INT;

int i=Integer.parseInt(s);
CONVERTIR A BINARIO O HEXADECIMAL

System.out.println(Integer.toBinaryString(255)); //    11111111

System.out.println(Integer.toHexString(255));
  //    ff
CONVERTIR A OBJETO
CLASS oje;




oje =new Integer("22");

//convierte 22 en un objeto
CLASE TOSTRING
public  String toString(){


return " esto lo devuelve cuando se llama al toString” 

}

CLASE SYSTEM IN  OUT

System.out.print("esto sale por pantalla sin retorno de carro");
System.out.print("esto sale por pantalla con retorno de carro \r\n");
System.out.print("\t esto sale por pantalla sin retorno de carro y tabulado");

System.out.println("esto sale por pantalla con retorno de carro");
int n=(int)System.in.read();

//captura el decimal del caracter
System.out.println(n);


//introducido por teclado y displ.
System.in.skip(2);


//nos salta dos caract. En este 







Caso el intro y retorno de carro.

paquete JAVA.IO.*

(para la lectura de String por teclado)

En principio esta es la secuencia correcta;

Primero importamos el paquete java.io

import java.io.*;
Ahora en el main o en la clase …

BufferedReader teclado = new BufferedReader(





new InputStreamReader(System.in));

ahora tenemos un objeto teclado de la clase BufferedReader la cual tiene otro objeto de la clase ImputStrreamReader ……………

String CadenaTeclado = teclado. teclado.readLine();

Ahora tenemos un String o una cadena de lo introducido por teclado.

Mas esto os daria errores por falta de la Excepciones

COLECCIONES DE OBJETOS:

1. LISTAS

2. MAPAS

3. SET

LISTAS;

	Objeto 0

	Objeto 1

	Objeto …

	Objeto ++

	Objeto ++


      Son colecciones de Objetos no sincronizadas:
      Pertenece a la clase ArrayList 
      Paquete Java.util


Se contruye:


ArrayList al =new ArrayList();

al.add(Objeto); 

//añade un objeto e incrementa

      al.add(int,Objeto);
//añade un objeto en la posición int e incrementa los demás.

      al.set(int,Objeto);
//añade el Objeto en posición int pero


suprime el que había antes.

      al.remove(int);
//suprime el objeto en posición int y desplaza hacia arriba los siguientes.

      al.remove(Objeto)
//igual que el anterior pero con el obj.

      al.size()
//nos devuelve el numero de objetos

      al.get(i);
//nos devuelve el objeto en posición i pero necesitamos convertirlo a la clase origen ejemplo:


(agenda)al.get(i);


(al.get(i) intanceof agenda) nos devuelve un booleano true si son de la misma clase

import java.util.*;
public class arraylist {

public static void main(String[] args) {


ArrayList al=new ArrayList();


al.add(new Autor("Luis","1974"));


al.add(new Autor("Pepe","1955"));


al.add(new Autor("Mano","1966"));


al.add(new Integer(22));


Autor a;


for(int i=0;i<al.size();i++){



if (al.get(i) instanceof Autor) {




a=(Autor)al.get(i);




System.out.println(a.getNombre()+","+a.getAnacimiento());




}



else{




System.out.println("No corresponde no es de autor");



}}}}
MAP;

	Clave 1
	Objeto1

	Clave s
	Objeto 2

	Clave t
	Objeto 3

	Clave g
	Objeto 5

	Clave h
	Objeto 6


  Son colecciones de Objetos accesibles por clave:



      Pertenece a la clase HashMap();
      Paquete Java.util

Se contruyen;

HashMap m = new HashMap();
m.put(clave,objeto);

//inserta un objeto con clave

m.put(“3223”,”Antonio”);
//Antonio se ha guardado con la clave 3223.

m.get(key);
//obtenemos el objeto con clave key
m.put("123", "antonio");
String s=(String)m.get("123");
System.out.println(s);


//nos da  Antonio
m.containsKey(clave);
//nos da un booleano true si existe clave
System.out.println(m.containsKey("123"));   //resultado true

m.remove(clave);


//elimina el objeto con esa clave;

ITERADORES;


Sirven para el acceso a los Map;

hasNext()

//devuelve un booleano true si hay mas objetos

Next()

//nos devuelve el objeto y incrementa

LISTA:


Iterador il = l.Iterador();    //donde l es ArrayList



While(it.hasNext){


System.out.println(it.Next());
}

los iteradotes una vez leídos se borran.

MAPAS:



m.Values();


//devuelve la colección de objetos







pero no las claves;



ArrayList al = new ArrayList(m.values());
//nos convierte una coleccion de Map en ArrayList
SET:

m.KeySet();
//para devolver claves solo accesible por iteradotes.

Set s= m.KeySet();

//donde m es el map
Iterador it = s.Iterador();
While(it.hasNext){

       System.out.println(it.Next());
}
//asi nos da todas claves del map m
TRABAJAR CON FICHEROS:

-Necesitamos mecanismos de entrada y salida.
-Utilizaremos el Paquete Java.io.*

-Ficheros Secuenciales

-Clases Abstractas

Super Clases:     

                        Reader
  Writer


--Formatos String
                        ImputStream
   OutputStream

--Formatos Binarios
READER:


-Lee ficheros formato Ascii;




.close();


//cierra flujo de datos




.read(char[]);


//lee array de caracteres



.read(char);




read(char[],int,int)

//lee array char ,inicio,numero a leer


-Implementacion o Subtipos:


-FileReader

    

       //Lee ficheros texto

-BufferededReader

                  //Crea un buffer intermedio de lectura


File f = new File(ruta)
//ruta es “C:/archivo.txt”



f.exist();


//D. booleano si existe o no el fichero



f.createNewFile()

//Crea el fichero



f.isDirectory()

//D. booleano si es un Directorio


f.isFile();


//D. booleano si es una fichero.



f.length()


//D. tamaño del fichero

     LEER UN FICHERO:



File f=new File("c:/j.txt");





FileReader fr =new FileReader(f);


char[] buf = new char[(int)f.length()]; //crea arraya buf


fr.read(buf);


System.out.println(buf);
WRITER


Escribe en formato ascci




.write(char);

//escribe un character




.write(char[]);
//escribe un conjunto de caracteres




.write(char[],int,int) //cnj. Char , inicio, nº a escribir 




.write(String)

//escribe un String




.write(String,int,int)




.flush()

//limpia el fuffer y escribe fichero




.close();

//cierra el fichero incluye el flush




-Implementacion o Subtipos:


-FileWriter

    

       //Escribe ficheros texto

-BufferededWriter

                  //Crea un buffer intermedio de escritura

ESCRIBIR UN FICHERO:


       
File f=new File("c:/j.txt");


FileWriter fw=new FileWriter(f);


fw.write("Hola Mundo Java \r\n");


fw.close();
IMPUTSTREAM


-Clase abstracta lee el contenido en byte




.read(byte);


// lee el contenido byte



.read(byte[]);


// lee el contenido completo



.read(byte[],int,int)

// lee contenido,inicio,cantidad




.close()


// cierra el fichero


FileInputStream

//Permite la lectura del fichero binario


ObjectInputStream

//Permite la lectura de Objetos serializables


InputStreamReader

//Convierte un flujo binario en flujo caract.


PROCEDIMIENTO DE LECTURA


File f=new File("c:/j.dat");



byte[] b = new byte[(int)f.length()];



FileInputStream isr = new FileInputStream(f);



isr.read(b);



String s = new String(b);

//convertimos a String


System.out.println(s);



isr.close();

OUTPUTSTREAM



.write(byte);


//escribe un byte




.write(byte[]);

//escribe contenido complete




.write(byte[],int,int)

//escribe contenido,inicio,cantidad




.flush()


//descarga contenido del buffer




.close();


//cierra fichero contiene flush


PROCEDIMIENTO DE ESCRITURA



byte[] b= new byte[5];



b[0]=1;b[1]=2;b[2]=3;b[3]=4;b[4]=5;



File f= new File("C:/fichero.dat");



FileOutputStream fos= new FileOutputStream(f);



fos.write(b);



fos.close();
FICHEROS Y OBJETOS 

-Utilizaremos la clase Java.io.serializabe


-ObjectInputStream


-ObjectOutputStream




.writeObject(Objeto)
//escribimos el objeto

El tratamiento de la clase :



public class agenda implements Serializable

LECTURA


Public void inicar() throws IOException……


File f= new File(C:/fichero.dat);



ObjectInputStream ois = new ObjectInputStream(new FileInputStream(f));



Alumno a=(Alumno)ois.readObject();


ois.close();


ESCRITURA



Public void finalizar() throws IOException…..



File f = new File(C:/fichero.dat);



ObjectOutputStream oos = new ObjectOutputStream(new FileOutputStream(f);



Oss.writeObject(Objeto);


Oss.close

Otro ejemplo;



public static void iniciar() throws IOException{


File f=new File("datos.dat");


a=new ArrayList();


if(!f.exists())



f.createNewFile();


ObjectInputStream ois=new ObjectInputStream(




new FileInputStream(f));


while(true){



try{




a.add(ois.readObject());





}catch (EOFException e) {




break;



} catch (ClassNotFoundException e) {




// TODO Auto-generated catch block




e.printStackTrace();



}


}


ois.close();

}

INTERFACE GRAFICOS DE USUARIO:

AWT


java.awt.*

SWING


javax.swing.*

Contenedores (Containers     (almacenan los componentes)

Frame


Panel

Componentes ( Component    (Objetos de las ventanas)

TextField  (   Caja de Texto

Label        (   Etiqueta

Button      (   Botón

TextArea  (   Caja de Texto varias lineas

Choice      (   lista desplegable

List           (   lista no desplegable


CheckBox (  boton de elección


CheckBoxGrup (  boton eleccion solo se puede elegir uno.
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Gestores de posicionamiento ( Layout manager


FlowLayout   
(  Agrega componentes en linea

BorderLayout
(  Define cinco zonas, norte,sur,este, oeste y centro

GridLayout

(  Define en filas y columnas.
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Java.util.Frame

Frame f=new Frame();

Frame f=new Frame(String titulo);

Frame f=new Frame(LayoutManager);

Frame f=new Frame(String titulo ,LayoutManager);
f.setSize(int x,int y);( Tamaño

f.pack(); ( Tamaño

f.setTitle(String titulo); ( Fija el tamaño de la ventana titulo

f.getTitle(); ( Devuelve el titulo

f.setLayout(LayoutManager mgr); ( Fija el gestor de layout

f.add(Component cmp); ( Agrega un componente a la ventana

f.remove(Component cmp); ( Elimina un componente de la ventana

f.validate(); ( Valida y actualiza el contenido

f.show(); ( Muestra la ventana

f.setVisible(bolean b); ( Establece la visibilidad

f.dispose(); (Cierra la ventana
LABEL

Label l=new Label(String tx);(Constructor

l.setText(String texto);(Modifica el texto de la label

l.getText();(Recupera el texto

Label lb=new Label(“primera etiqueta”);

Label lb1=new Label(“segunda etiqueta”);

f.add(lb1);f.add(lb2);
TEXT FIELD (CAJA DE TEXTO)

TextField tf=new TextField();

TextField tf=new TextField(String text);

TextField tf=new TextField(int tam);

tf.setText(String text);( Fija el texto

tf.getText(); ( Recupera el texto
f.add(tf);   ( lo añade al Frame

BUTTON   (BOTON)

Button bt=new Button(String texto);

bt.setText(String tx);( Modifica el texto del boton

bt.getText();( Devuelve el texto escrito en el boton
GRIDLAYOUT

GridLayout bl=new GridLayout(int filas,int columnas);

Java.awt.event

WindowListener  -   WindowAdapter 

WindowEvent

Public void windowClosing(WindowEvent we);

Public void windowClosed(WindowEvent we);

Public void windowOpened(WindowEvent we);

Public void windowIconified(WindowEvent we); 

 ( miminiza la ventana
Public void windowDeiconified(WindowEvent we)
;
 ( maximiza la ventana
Public void windowActivated(WindowEvent we);

 ( activa 

Public void windowDeactivated(WindowEvent we);
 ( desactiva
ActionListener 
( poner a la escucha

ActionEvent

( evento sob re un objeto

public void actionPerformed(ActionEvent ae);   ( con actionPreformed  sabemos si hay una puensacion sobre el boton.

CHOICE   (LISTA DESPLEGABLE)

Choice ch=new Choice();

ch.add(String texto);

ch.getItem(int indice);

ch.getItemCount();

ch.getSelectedItem();( Texto

ch.getSelectedIndex(); (Indice

ch.insert(String texto,int indice);

ch.remove(int indice); (elimina por indice

ch.remove(String tx); ( Elimina por texto

ch.select(int indice); ( Selecciona un elemento

ch.addItemListener(ItemListener il);        ( añadimos choice al action Listener
ItemListener (Escuchador de eventos de item ItemEvent ( Clase para controlar los eventos

public void itemStateChanged(ItemEvent ie);( Metodo desembocado por el cambio de estado de seleccion de un item

ie.getStateChange() ( int

ie.SELECTED

IE.DESELECTED

if(ie. getStateChange()==ie.SELECTED)

LIST  (LISTA)  


[image: image6]
Java.awt.List

List l=new List();

List l=new List(4);

List l=new List(4,boolean mult);

l.add(String t);( Añadimos un elemento

l.getSelectedItem();(Elemento seleccionado

l.getSelectedItems();

l.getSelectedIndex();

l.getSelectedIndexes();

l.select(int i);

l.deselect(int i);

l.remove(int i);

l.remove(String it);

l.removeAll();

l.getItems();( String[]

l.getItemCount();

l.addItemListener(ItemListener)

PANEL

Panel p=new Panel(LayoutManager mgr);

p.add(Component cmp);

Frame f=new Frame();

f.add(p,BorderLayout.CENTER);

ACTIONLISTENER

-Procemiento para añadir un boton al accion listener

ActionListener al=new ActionListener(){


Public void actionPerformed(ActionEvent ae){



String s=ae.getActionCommand();



Object o=ae.getSource();

}

};

bt.addActionListener(al);

TEXT AREA

(CAJA DE TEXTO CON VARIAS LINEAS)


[image: image7]
TextArea ta=new TextArea();

TextArea ta=new TextArea(String tx);

TextArea ta=new TextArea(int col,int alt);

Ta.setText(String tx);

Ta.getText();

Ta.append(String tx);


[image: image8]
CHECK BOX

CheckBox cb=new CheckBox(String tx);

CheckBox cb=new CheckBox(String tx ,boolean b);

cb.setText(String tx);

cb.getText();

cb.setStatus(boolean b);

cd.getStatus(); 

CHECK BOX GROUP

CheckBoxGroup cbg=new CheckBoxGroup();

new CheckBox(String tx,Boolean estado, CheckBoxGroup cbg );
COLORES Y LETRAS

Color c = new  Color(55,65,67);

f.setBackground(c);         ( color para el fondo
f.setForeGround(color);  (  color para las letras
Front fu = new Front(“arial”,Font.BOLD,20);   (  cambiar el tipo de letra

f.setFont(fu);     (  activamos el cambio de letra.
MENUS

Public MenuBar makeMenu(){


MenuBar mb = new MenuBar();


Menu m = new  Menu(“Archivo”);


m.add(new MenuItem(“Abrir”));


m.add(new MenuItem(“Cerrar”);

mb.add(m);

return mb;

}

f.set MenuBar(makeMenu());

TODAVIA NO SE HA ACABADO, ……………………….
DIALOGOS JOptionPane.showMessageDialogo(this,e.getMesaaje())
-Muestra una ventana emergente de Mensaje
Int r= JOptionPane.ShowConfirmDialog(this,”error al acceder a la base de datos”);

If (r==JOptionPane.OK_OPTION)………………..

-Insertar un dialogo:

String s=JOptionPane.showInputDialogo(this,”pues dime el usuario”)

SQL:

-Lenguaje Standard sobre cualquier base de datos
INSTRUCCIONES SQL:
Insert ( Alta

Delete ( Baja

Update ( Modificaciones

Select ( Consultas

Create ( Creación de tablas

Drop ( Borrar tablas

Insert 
-Inserta valares en una tabla.
Insert into tabla (campo1,campo2,campN) values(val1,val2,valN)

Insert into empleados value(‘xxx’,’xxx’,’xxx’’xxxx’)  Insertamos todos los campos
‘lo que sea’ ( Para cadenas

123 ( Enteros

123.8 ( Separador decimal .

#12/12/2007 ( Fecha

Delete 
-Borra un conjunto de registros de una tabla de una base de datos

Delete from tabla where condicion

= ( Igualdad

< > ( Distinto de

 >  ( Mayor que

< ( Menor que

>= ( Mayor o igual

<= ( Menor igual

Like ‘%XXXX%‘ ( patron de busqueda

Between X and X entre dos valores

AND ( y

OR ( o

NOT ( no
Delete from empleados where nombrfe like ‘pedro%’ and salario between 10000 and 15000        borra todos los empleados que empiezen por pedro y su salario este comprendido entre 10000 y 15000.

Update 
-Modifica el contenido de algun campo de una tabla

Update tabla set campo1=Valor1,campo2=valor2,

campoN=valorN where condicion
Update empleados set cargo=’buzoneo’ where cargo=’sin cargo’

Modificamos todos los empleados con cargo ‘sin cargo’ a ‘buzoneo’
Select 
-sentencia para consultar los datos de una o varias tablas

Select campo1,campo2,campoN from tabla where

Condicion
select * from tabla where condicion

* todos los campos
select count(campo) from tabla where condicion     nos devuelve el numero de campos de esa condicion.
select sum(campo) from tabla where salario;           nos devuelve la suma de los campos campo donde condicion salario….
select max(campo) from tabla where salario;

nos devuelve el campo max. O min
select min(campo) from tabla where salario;

select distint ‘cargo’ from empleados;

nos devuelve los cargo sin duplicac.
Select * from empleados order by salario Desc   nos devuelve los empleados ordenados en descendente por salario.

Select * from empleados order by salario Asc

nos devuelve los empleados ordenados por salario ascendente.

JDBC

-Java Data Base Conectivity
-JDBC --  api para base de datos

CONTROLADORES:
Tipo 1 ODBC


-librerias genericas integradas en Windows
Tipo 2 Binario


-no se utilizan normalmente.
Tipo 3 Java 100%

-conjunto librerias java – son multiplataforma
Tipo 4 Independiente

- Se utilizan normalmente en aplicaciones web
Java.sql.*
Paquete herramientas base de datos
Clase DriverManager:
Gestor de conexiones

Connection conn=DriverManager.getConnection(String cconn);

Connection conn=DriverManager.getConnection(String cconn, String login, String pwd);

Connection ( Almacena la referencia a la conexión a la base de datos

Connection conn=DriverManager.getConnection(String cconn);

Conn.close();

Statement sta=conn.createStatement();

PreparedStatement psta=conn.prepareStatement(String sql);

Statement ( Permite la ejecucion de sentencias SQL sobre la base de datos.

Statement sta=conn.createStatement();

sta.execute(String sql); 

sta.executeUpdate(String sql);

ResultSet res=sta.executeQuery(String sql);

sta.close();

PreparedStatement (Crea una sentencia preparada sobre la base de datos.

PreparedStatement psta=conn.prepareStatement(String sql);

PreparedStatement psta=conn.prepareStatement(“insert into empleados values(?,?,?,?,?)”);

psta.setXXX(int n,XXX valor);

psta.setString(int n,String valor);

psta.setInt(int n,int valor);

psta.setDouble(int n,double valor);

psta.setChar(int n,char valor);

psta.setBoolean(int n,boolean valor);

psta.execute();

psta.executeQuery();

psta.executeUpdate();

psta.close();

ResultSet ( Permite la gestión de un conjunto de resultados devueltos por una consulta.

ResultSet res=sta.executeQuery(String sql);

res.next();


-devuelve un booleano si hay mas datos
res.previous();

res.last();

res.first();

res.absolute(int n);

res.relative(int n);

res.isBeforeFirst();

res.isAfterLast();
	BOF///////////////////////////////////////////////////////////////////

	Primero

	Segundo

	.

	.

	.

	.

	EOF////////////////////////////////////////////////////////////////////


res.getXXX(int n);

res.getXXX(String n);
res.getString(int n);


-pasamos la posicion n de la tabla y dev el string
res.getInt(int n);


-pasamos la posicion n de la tabla y dev un entero
res.getDouble(int n);

res.getBoolean(int n);

res.getChar(int n);

res.getLong(int n);

res.getString(String n);

-pasamos el nombre del campo y nos dev el string
res.getInt(String n);


-pasamos el nombre del campo y nos dev un entero
res.getDouble(String n);

res.getBoolean(String n);

res.getChar(String n);

res.getLong(String n);

res.close();



-cerramos Result res.
EJEMPLO CONEXIÓN BASE DE DATOS ODBC
import java.sql.*;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import beans.Telefono;

public class DaoTelefonos {


Connection conn;


Statement sta;


public DaoTelefonos() throws SQLException{



try {




Class.forName("sun.jdbc.odbc.JdbcOdbcDriver");



} catch (ClassNotFoundException e) {




// TODO Auto-generated catch block




e.printStackTrace();




return;



}



conn=DriverManager.getConnection("jdbc:odbc:dsnMysql");



sta=conn.createStatement();


}


public DaoTelefonos(String cla,String url,String log,




String pwd) throws SQLException{



try {




Class.forName(cla);



} catch (ClassNotFoundException e) {




// TODO Auto-generated catch block




e.printStackTrace();




return;



}



conn=DriverManager.getConnection(url,log,pwd);



sta=conn.createStatement();


}


public void altaTelefono(Telefono tlf) throws SQLException{



String sql=




"insert into telefonos  values('"+tlf.getImei()+"','" +





tlf.getMarca()+"','"+tlf.getModelo()+"',"+





tlf.getPrecio()+","+tlf.isCamara()+","+





tlf.isBluetooth()+","+tlf.isTarjeta()+")";



sta.executeUpdate(sql);


}


public void bajaTelefono(Telefono tlf) throws SQLException{



String sql="delete from telefonos where imei='"+



tlf.getImei()+"'";



sta.executeUpdate(sql);


}


public void updateTelefono(Telefono tlf) throws SQLException{



String sql=




"update telefonos  set marca='" +





tlf.getMarca()+"',modelo='"+tlf.getModelo()+"',precio="+





tlf.getPrecio()+",camara="+tlf.isCamara()+",bluetooth="+





tlf.isBluetooth()+",tarjeta="+tlf.isTarjeta()+





" where imei='"+tlf.getImei()+"'";



sta.executeUpdate(sql);


}


public Telefono getTelefono(String imei) throws SQLException{



String sql="select * from telefonos where imei='"+imei+"'";



ResultSet res=sta.executeQuery(sql);



Telefono tlf=null;



if(res.next())




tlf=new Telefono(res.getString("imei"),res.getString(2),






res.getString(3),res.getDouble(4),






res.getBoolean(5),res.getBoolean(6),






res.getBoolean(7));



res.close();




return tlf;


}


public List getImeis() throws SQLException{



List l=new ArrayList();



String sql="select imei from telefonos ";



ResultSet res=sta.executeQuery(sql);



while(res.next())




l.add(res.getString(1));



res.close();




return l;


}


public void cerrar() throws SQLException{



if(sta!=null)




sta.close();



if(conn!=null){




conn.close();



}


}

}
EJEMPLO CONEXIÓN DRIVER NATIVO:

En una clase distinta llamamos al dao de conexión asi;

ad=new AgendaDao("com.mysql.jdbc.Driver",

"jdbc:mysql://sgf2k3-420:3306/luis","root","cursojava");
primero tenemos la clase del driver,luego la llamada al servidor con direccion ip,puerto y esquema, después login y pasword.

Ahora la clase dao:

import java.sql.Connection;

import java.sql.DriverManager;

import java.sql.PreparedStatement;

import java.sql.ResultSet;

import java.sql.SQLException;

import java.sql.Statement;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import beans.Agenda;

public class AgendaDao {

 Connection conn;

 PreparedStatement pstaAlta,pstaBaja,pstaMod,pstaBNom;

 public AgendaDao(String clase,String url,String login,String pwd) 

 

throws SQLException{


// TODO Auto-generated constructor stub


 try {



Class.forName(clase);


} catch (ClassNotFoundException e) {



throw new SQLException("No tengo acceso a ese driver");


}


conn=DriverManager.getConnection(url,login,pwd);


pstaAlta=conn.prepareStatement



("insert into agenda (nombre,fijo,movil,direccion) values(?,?,?,?)");


pstaBaja=conn.prepareStatement("delete from agenda where " +




"codigo=?");


pstaMod=conn.prepareStatement("update agenda set " +




"nombre=?,fijo=?,movil=?,direccion=? where codigo=?");


pstaBNom=conn.prepareStatement("select * from agenda where" +




" nombre like ?");

 }

 public void cerrar() throws SQLException{


 if(pstaAlta!=null)



 pstaAlta.close();


 if(pstaBaja!=null)



 pstaBaja.close();


 if(pstaMod!=null)



 pstaMod.close();


 if(pstaBNom!=null)



 pstaBNom.close();


 if(conn!=null)



 conn.close();

 }

 public Agenda alta(Agenda ag) throws SQLException{


 pstaAlta.setString(1, ag.getNombre());


 pstaAlta.setString(2, ag.getFijo());


 pstaAlta.setString(3, ag.getMovil());


 pstaAlta.setString(4, ag.getDireccion());


 int r=pstaAlta.executeUpdate();


 if(r==1){



 Statement sta=conn.createStatement();



 ResultSet res=sta.executeQuery("select max(codigo) from agenda");



 res.next();



 ag.setCodigo(res.getInt(1));



 res.close();



 sta.close();


 }


 return ag;

 }

 public void modificacion(Agenda ag) throws SQLException{


 pstaMod.setString(1, ag.getNombre());


 pstaMod.setString(2, ag.getFijo());


 pstaMod.setString(3, ag.getMovil());


 pstaMod.setString(4, ag.getDireccion());


 pstaMod.setInt(5, ag.getCodigo());


 pstaMod.executeUpdate();


}

 public void baja(int c) throws SQLException{


 pstaBaja.setInt(1, c);


 pstaBaja.executeUpdate();

 }

public List buscarNombre(String n) throws SQLException{


List l=new ArrayList();


pstaBNom.setString(1, "%"+n+"%");


ResultSet res=pstaBNom.executeQuery();


while(res.next())



l.add(new Agenda(res.getInt(1),res.getString(2),res.getString(3),





res.getString(4),res.getString(5)));


res.close();


return l;

}

}
EJEMPLOS TRANSACIONES NUCLEARES:

import java.sql.*;
public class MiJoinAlta {

public static void main(String[] args) {


try {



Class.forName("com.mysql.jdbc.Driver");


} catch (ClassNotFoundException e) {



// TODO Auto-generated catch block



e.printStackTrace();


}


try {



Connection conn=




DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://sgf2k3-420:3306/luis",






"root","cursojava");



conn.setAutoCommit(false);



Statement sta=conn.createStatement();



sta.addBatch("insert into proyectos(nombre,descripcion) values('yamaha','Portal de motos yamaha')");



sta.addBatch("insert into universidades (nombre,ubicacion,nivel,subvencion)" +





" values('Stanford','EEUU',4,0)");



sta.executeBatch();



conn.commit();


} catch (SQLException e) {



// TODO Auto-generated catch block



e.printStackTrace();


}

}
}
JOINS  SQL
-Simplemente es relacionar dos o mas tablas.

Select empleados.nombre, proyectos.descripcion from empleados,proyectos where proyectos.nombre ‘vw’ and proyectos.cod=empleados.proyectos.
Se puede ver que simplemente tenemos que identificar la tabla y su campo y en este caso nos daria los campos empleados.nombre y proyectos descripción.

3 tablas:
Select empleados.nombre, proyectos.nombre, universidad.nombre from empleados,proyectos,universidad where……………………

OPERACIONES NUCLEARES
-Se ejecutan todas las ejecuciones si alguna falla no se realiza ninguna

conn.setAutoCommit(false);

deshabilitamos connauto

conn.commit();



ejecutamos transaciones nucleares

conn.rollback();



deshacemos transaciones;

sta.addBatch(“insert into proyectos ………………”);

sta.addBatch(“insert into universidad …………….”);

sta.addBatch(“insert into …………………………..”);

sta.executeBatch();

conn.commit();

HILOS SQL

PROGRAMACION MULTI HILO:

-Estos multi hilos nos permiten ejecutar metodos en intervalos de tiempo

periodicos que asignamos a threar.sleep(moilisegundos)
-Hay que añadir a la clase  implements Runnable{




thread t=new Thread(this);




t.start();

public void run(){

while(t==thread.currentThrread()){


thread.sleep(60000);


metodos a ejecutar

}

}

HTML
-Lenguaje de programacion web de lenguaje de etiquetas

-Veamos su estructura:

<html>

-Inicio

</html>
-final

<head>

-Inicio cabecera

</head>
-Final cabecera

<body>

-Inicio Cuerpo

</body>
-Final Cuerpo

esto es lo que puede introducirse en la cabezera

<head>


<tittle>Este es el titulo</tittle>

nos introduce el titulo en cabecera


<meta    …………………….>

configuraciones estandar


<script>



javascript


<stay>




css hojas de estilo

</head>

esto es lo que puede introducirse en el body:

<body>


-textos


-tablas


-fotos


-etc

</body>

-html solo interpreta el primer espacio de un texto

<br>
retorno de carro.
<strong>texto a poner en negrita</strong>
<s>texto a poner tachado</s>

<i>texto a poner en italica</i>

<u>texto a subrayar</u>

<b><u>ejemplo de cierre de etiquetas</u></b>

TRABAJANDO CON TEXTO:

<h1>TAMAÑO GRANDE</h1>

<h2>TAMAÑO MAS PEQUEÑO</h2>

asi hasta..

<h6>TAMAÑO PEQUEÑO</h6>

-Establece el tamaño color y tipo de letra:

<font size=”7” color=”#cc6633” FACE=”Arial”>  Este texto es mio   </font>

-aliniamiento

<p align=”right”>Este texto se va aliniar a la derecha</p>

<p align=”center”>Este texto se va aliniar al centro</p>


<p align=”left”>Este texto se va aliniar a la izquierda</p>

-inserccion de imágenes y tamaños:


<img src=”foto.jpg”>


inserta una foto en mismo directorio


<img src=”foto.jpg” width=”20%”>
al 20% de su tamaño


<img src=”foto.jpg” width=”800” height=”600”>  tamaño en pixel


<p align=”center”>





<img src=”foto.jpg”>     pone la foto en el centro

</p>
-vinculos:


<a href=”http://gmail.com”>Mira el correo</a>
Al princhar en Mira el correo te direccionala a la pagina gmail.


<a ref.=”dos.html”><img src=”foto.jpt” border=”0” whith=”100”></a>   Vincula la foto con borde 0 tamaño whith a dos.html

-tablas html:


<tableborder=”1” bicolor=”#blue”>



<tr>




<th>Nombre</th>

Primera fila



<th>Apellido</th>



</tr>


<tr>




<td>Nombre</td>

Segunda  fila




<td>Apellido</td>



</tr>


</table>


<tr>



<td colsapn=”2”>Ahora ocupo dos celdas en horizontal</td>

</tr>
	xxxxxx

	
	


<tr>



<td rowsapn=”2”>Ahora ocupo dos celdas en vertical</td>

</tr>

	S

S
	

	
	


-formularios:
<form>

</form>










 get  --visibles

<form name=”nombre” action=”http://misito.com/ejecutate” method=”post” >
input text:
<label for=”nombre” id=”ref”>Nombre:</label>

Es una label

<input type=”text” id=”ref” name=”nombre”>
<label for=”apellido” id=”ref”>Apellido:</label>

Es una label

<input type=”text” id=”ref” name=”Apellido” size=”6”  maxlenght=”25”>
tamaño de letra 6 y maximo caracter 25 de w.

pasword:

<label for=”pasword” id=”ref”>Pasword:</label>

Es una label

<input type=”password” id=”ref” name=”Password”>
Text Area:

<label for=”comentarios>Que opinas de esto</label>

<textarea  id=”ref” rows=”10” cols=”20” name=”comentarios”></textarea>

RadioButton:

<label for=”Tecnología favorita”></label>

<input type=”radio” id=”ref” name=”tecn” value=”java”>Java
<input type=”radio” id=”ref” name=”tecn” value=”.net”>.net
<input type=”radio” id=”ref” name=”tecn” value=”vb”>VisualBasic

Checkbox:

<label for=”Tecnología conocida”></label>

<input type=”checkbox” id=”ref” name=”tecn” value=”si”>Java
<input type=”checkbox” id=”ref” name=”tecn” value=”si”>.net

Choice listas desplegables:

<label for=”ciudad”>Ciudad preferida</label>

<select name=”ciu” id=”ref” >



esto es un desplegable
<option value=”Mad”>Madrid</option>

<option value=”Sev”>Sevilla </option>

<option value=”Mad”>Madrid</option>
<option value=”Mad”>Madrid</option>

<select name=”ciu” ide=”ref” multiple size=”3”>
esto es una lista

botones:

<input type=”submit” value=”enviar”>


     envia el formulario

<input type=”reset” value=”borrar”>


     resetea el formulario

<input type=”button” value=”pulsame”>


     boton para javascript

<input type=”hidden” value=”no me ves” name=”estoy”> campo oculto
CSS

-Implementacion de Estilos en sitios Web
<head>

<style type=”text.css”>



h1{color:red-size:text-decoration:undefinida}


<h1>hola mundo css</h1>


body{background:yellow;font-size:10;text-indent:5px;}

por clases:

<head>

<style>

.titulo{font.family:Times new roman,verdana,comic;color:#cc6699;font-size:22}

</head>
<body>

<p class=”titulo”>  Hola mundo clase  </p>

</style>

por id:

#nombre{font-weight:bolder;font-size:8pt;border-style:dotter}
vincular estilo
<style>

@inport url(estilos.css);

</style>

CAPAS:

<div class=”xxx”>

en españa ………………..

</div>

<div class=”xxx” style=”position:relative;left:200px;top:100;whith=50;”> en españa  </div>

Etiquetas css:

Fondo:

background-color:
#hex 

background-image:
url(ruta)


background-position:


background-repeat:
repeat







repeat-x






repeat-y






no-repeat

background-attachment: 
scroll







fixed

Color:

color:
#hexadecimal



nombre
Text:
text-align:
left




center




right




justify

text-indent:
20px

text-transform: 
capitalize





lowercase





uppercase

text-decoration: 
none





underline





overline





line-throught
Tipo de letra:

font-family:
f1,f2,f3

font-size:
20pt

font-style: 
italic




oblique




none

font-variant: small-caps

font-weight: 
bold




bolder




lighter

Bordes:
border-color: color

border-bottom-color: color

border-left-color: color

border-right-color: color

border-top-color: color

border-width: 20px

border-left-width: 20px

border-right-width: 20px

border-top-width: 20px

border-bottom-width: 20px

border-style:
dotted




dashed




solid




double




groove

border-left-style:dotted




dashed




solid




double




groove

border-right-style:dotted




dashed




solid




double




groove

border-top-style:
dotted




dashed




solid




double




groove

border-bottom-style:
dotted




dashed




solid




double




groove

margin-top

margin-left

margin-right

margin-bottom

EJEMPLO CSS

archivo estilo css:
h1{color:red;font-size:20pt;text-decoration:underline;}

body{background:yellow;font-size:10pt;}

.titulo{font-family:Times new roman,verdana,comic sans ms;color:#cc6699;font-size:40pt;}

.texto{font-size:8pt;}

.nombre{font-weight:bolder;font-size:18pt;border-style:dotted;}

archive html:

<html>

<head>

<title>Este es el titulo</title>

<style type="text/css">

@import url(estilos.css);

</style>

</head>

<body>

<div class="nombre" style="position:relative;left:200px;top:200px;width:400px">

en españa nos <span class="titulo">gusta</span> tomar una caña despues de darnos maña

</div>

</body>

</html>

JAVASCRIPT

-Es un lenguaje interpretado

-muy poco estructurado

-es débilmente tipado

-no existe definición de variables tipo int,string,double…..

<head>

<script type=”text/JavaScript”>






var=texto;






texto=”hola mundo javascript”;






texto=”1497”

</script>

</head>

estructuras de control:





-IF





-SWITCH

estructuras repetitivas:





-WHILE





-DO-WHILE





-FOR

funciones:



funtion alerta(){





    alert(“ventana emergente de alerta”)

}

-llamamos a la funcion al carga la pagina:



<body onlead=”alerta()”>

-llamamos a la funcion al cerrar la pagina:



<body onunlead=”alerta()”>

OBJETOS
String:
Define una cadena de texto

var v=”Hola mundo”;

var v=new String(“Hola mundo”);

v.toLowerCase(); 
( 
Minusculas
v.toUpperCase(); 
(
Mayusculas

v.charAt(pos);

( 
Caracter en posicion pos
v.substring(x,lon);
(
Posicion inicial x y longitude lon
v.substr(xIn,xFi);
(
Posicion inicial y final
v.indexOf(cad);
(
devuelve la posicion primera donde aparece la cadena cad
v.lastIndexOf(cad);
(
igual que la anterior pero al final
v.split(“separador”);
(
pasa a matriz por el separador, ver ejemplo 1
v.concat(cadena);
(
concatena dos cadenas
v.match(patron):
(
comprueba si la cadena tiene un determinado patron.
Ejemplo 1

Nos da un array de nombres a partir del separador -  ;



Var v=”David-Julian-Pedro”;




Var mA=v.split(-);




For(var i=0;i<mA.lenght;i++)





Alert(mA[i])

Math:

Math.sin(num);

seno
Math.cos(mum);

coseno
Math.tan(num);

tangente
Math.atan(num);

arcotangente
Math.asin(num);

arcoseno
Math.acos(num);

arcocoseno
Math.toDegrees(num);
converter a grados
Math.toRadians(num);
converter a radianes
Math.random();

numero aleatorio
Math.round(numero);

redondea un numero a entero
Math.ceil(numero);

redondea un numero a entero hacia arriba 1.1=2
Math.floor(numero);

redondea un numero a entero hacia abajo  1.1=1
Math.sqrt(num);

raiz cuadrada
Math.pow(num,num2);
num elevado a num2
Array:
var matriz=new Array(5);

define una matriz de 5 elementos
var matriz=new Array(“uno”,”dos”,”tres”,”cuatro”);

matriz.length;



longitud de la matriz
matriz.concat(matriz2);

concatena dos matrizes
matriz.push(valor);


introduce un nuevo elemento en la matriz
matriz.pop(valor);


saca un  elemento y desaparece de la matriz
matriz.sort(funcion);


ordena una matriz
Date:
var dia=new Date();



var dia=new Date(año,mes,dia);

var dia=new Date(hora,min,seg,año,mes,dia);

dia.getHour();

dia.setHour(h);

dia.getMinutes();

dia.setMinutes(h);

dia.getSeconds();

dia.setSeconds(h);

dia.getMilliseconds();

dia.setMilliseconds(mil);

dia.setYear(año);

dia.getYear();

dia.getFullYear();

dia.getMonth();

dia.setMonth(mes);

dia.setDate(dia mes);

dia.getDate();

dia.getDay();

toDateString();

toTimeString();

funciones especiales:

escape(cadena);
convierte una cadena en formato ascii
unescape(cod);

lo contrario
isNaN(numero);
devuelve un bolean si numero es string
eval(expr);

ejecuta la exp. Sin concatenar cadenas   eval (“5*7+9”)=44
parseInt(cad);

convierte a entero la cadena cad
parseFloat(cadena);
(“14.7”+”8”)   = 22.7
DOM METHODS


SCREEN:
screen.width


pulgadas ancho
screen.height


pulgadas alto
screen.pixelDepth

resolucion pixel
navigator.appName

nombre del navegador
navigator.appVersion              version del navegador
navigator.appCodeName
codigo navegador

navigator.userLanguage
lenguaje del navegador
navigator.userAgent

WINDOW:

window.alert(texto);

ventana emergente de alerta
window.confirm(texto);
ventana de confirmacion
window.prompt(texto,texto);
ventana de introduccion texto
window.open(url,nombre,opciones);
abrir una nueva ventana con….

width


height


toolbar


status


scrollbars


resizable


location


directories


left

top

window.close();

window.setTimeout(function,tiempo);

window.location;


location.href 

(

url completa

location.protocol 
( 

protocolo (http)

location.host 

( 

host completo(nombre+puerto) 







(www.yahoo.es:3399)

location.hostname 
(

host (www.yahoo.es)
location.port 

(

Puerto (:3399)
location.hash

(

ancla (#buscados)


location.pathname
(

path (/uno.html)


location.search

( 

busqueda(?a=a&b=b)

location.reload()
(

recargar

window.history;

(

historial

history.back();



history.go(n);


history.length;
window.self;


(

acceso a ventana actual
window.top;


(

ventana principal
window.parent;

(

ventana padre

window.document:
document.getElementById(id);

obtiene matriz elementos por id
document.getElementsByTagName(tag)
obtiene matriz elementos por tag
document.getElementsByName(nombre);
obtiene matriz elementos por nombre
document.write(cadena);


escribe sin salto de carro
document.writeln(cadena);


escribe con salto de carro
document.forms[];




document.images[];

document.links[];
imágenes:
image.src;

image.alt;

image.border;
capas:


getElementById(Id);


div.inner.Html;

establece el contenido html


div.sytle.top;



 .left


 .color



 .border
formularios:

document.forms[]

forms[0].submit();
( 

envia el formulario


forms[0].reset();
( 

borra el formulario


forms[0].action;
(

cambia la accion


forms[0].method; 
( 

cambia el metodo de envio


forms[0].elements[] 
( 

lista de elemntos que hay en un formulario


forms[0].elements[0].type ( 

Tipo de control


forms[0].elements[0].name (

 nombre del control

text.value;

(

valor

text.focus();

(

active el foco
text.blur();

(

desactiva el foco
forms[0].elements[“name”].options[] 

(

 opciones

forms[0].elements[“name”].selectedItem;
(

elementos seleccionado
forms[0].elements[“name”].options[forms[0].elements[0].selectedItem].value;

ejemplo javascript  radiobutton:

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>


<head>



<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />



<title>Untitled Document</title>



<script type="text/javascript">




function comprobarRadio(){





var rad=document.getElementsByName("opc");





for(var i=0;i<rad.length;i++){






if(rad[i].checked){







if(rad[i].value=="e"){








alert("respuesta correcta")







}







else{








alert("a ver si miramos los apuntes");







}






}





}




}



</script>


</head>


<body>



<form>




Elige una opcion:<br>




¿Que es un double?<br>




Un telefono movil<input type="radio" value="a" name="opc"><br>




Un numero entero<input type="radio" value="b" name="opc"><br>




Un vaso grande de cerveza<input type="radio" value="c" name="opc"><br>




Una apuesta muy arriesgada<input type="radio" value="d" name="opc"><br>




Un numero real<input type="radio" value="e" name="opc"><br>




<input type="button" value="comprobar" onclick="comprobarRadio()">



</form>


</body>

</html>

EJEMPLO  DOCUMENT.WRITE
<html>

<head>

<title>Este es el titulo</title>

<script type="text/JavaScript">

var texto="Hola mundo java script";

var escapate=escape(texto);

document.write(escapate+"<br>");

document.write(unescape(escapate)+"<br>");

document.write(eval("5*7+9")+"<br>");

document.write(isNaN("feo"));

document.write(parseFloat("5.7")+parseInt("9"));

</script>

</head>

<body >

<form>

</form>

</body>

</html>

EJEMPLO CON FECHAS

<html>

<head>

<title>Este es el titulo</title>

<script type="text/JavaScript">

var hoy=new Date();

document.write(hoy.toDateString()+"<br>");

document.write(hoy.toTimeString());

</script>

</head>

<body >

<form>

</form>

</body>

</html>

EJEMPLO CON STRING
<html>

<head>

<title>Este es el titulo</title>

<script type="text/JavaScript">


var alumnos="David-Pedro-Julian-Antonio";


var mAlumnos=alumnos.split("-");


for(i=0;i<mAlumnos.length;i++)



alert("Pos "+i+" valor "+mAlumnos[i].toUpperCase());

</script>

</head>

<body >

<form>

</form>

</body>

</html>
EJEMPLO NAVIGATOR
<html>

<head>

<title>Este es el titulo</title>

<script type="text/JavaScript">

alert("Tu pantalla esta a "+screen.width +


 "x"+screen.height+"\n"+ screen.pixelDepth);

document.write(navigator.appName+"<br>");

document.write(navigator.appVersion+"<br>");

document.write(navigator.appCodeName +"<br>");

document.write(navigator.userLanguage +"<br>");

document.write(navigator.userAgent +"<br>");

</script>

</head>

<body >

<form>

</form>

</body>

</html>

EJEMPLO CON LISTA DESPLEGABLE

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">
<html>


<head>



<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1" />



<title>Untitled Document</title>



<script type="text/javascript">




function buscador(){





var url;





var sele=document.forms[0].elements["busca"];





url=sele.options[sele.selectedIndex].value;





location.href=url;




}



</script>


</head>


<body>



<form>




<select name="busca" onchange="buscador()">





<option value="http://www.google.com">Google</option>





<option value="http://www.yahoo.com">Yahoo</option>






<option value="http://www.altavista.com">Altavista</option>






<option value="http://search.wikia.org">Wikia</option>






<option value="http://www.terra.es">Terra</option>








</select>



</form>


</body>

</html>

EJEMPLO CON BOTONES Y CAPAS

<html>

<head>

<title>Este es el titulo</title>

<script type="text/JavaScript">

function escribir(){


var texto="En un lugar de la mancha<br>de nombre que no quiero acordarme";


var capa=document.getElementById("micapa");


capa.innerHTML=texto;

}

function mover(){


var capa=document.getElementById("micapa");


var x=parseInt(capa.style.left);


x+=50;


capa.style.left=x+"px";

}

function decorar(){


var capa=document.getElementById("micapa");


capa.style.background="red";


//alert(capa.style);


//capa.style.border-style="dotted";


//capa.style.border-color="blue";


//capa.style.border-width="20px";

}

</script>

</head>

<body >

<div id="micapa" style="position:relative;left:0px">

</div>

<form>

<input type="button" onclick="escribir()" >

<input type="button" onclick="mover()">

<input type="button" onclick="decorar()">

</form>

</body>

</html>

DESARROLLO JAVA EN WEB

-J2EE Aplicación Web Java



-J2SE
Aplicación Escritorio Java.

-JSP

-SERVLET

-BRAME
SERVIDORES


APACHE TOMCAT




-Componentes Web JSP, SERVLET





-Economico recursos




-Ligero




-Codigo Libre


JBOSS




-Componentes Completo J2EE(JSP,Servlet,EJB)




-Codigo Libre


WEBSPHERE



-Software Ibm


WEBLOGIC?




-Oracle


OC4J

-Nosotros vamos a utilizar el Yakarta Tonkat, por ser de codigo libre y ligero0 de recursos
JSP

¿Qué es un Jsp?


Pues un jsp es un archivo que puede tener codigo html, java todo esto es cargado en un

Servidor  y convertido a html.

Vamos a ver como se procede con un jsp

SCRIPTLET:

-Porcion de codigo java incrustado en html

<% codigo java %>


-Directiva o configuración

<% @ page %>


-Implementación librerias y etiquetas

<% @ taglib %>


-Declaracion Publica de metodos (Fuera del main de la clase)

<%!    Codigo java  %>

OBJETOS INTEGRADOS

-Objetos declarados por defecto.



Out ->  JSPWRITER




Writer


* print(texto);   -> out.print(texto);


* println(texto) -> out.println(texto);

Request    -> HttpServletRequest      ->  Datos asociados a la petición

Response  -> HttpServletResponse    -> Datos asociados a la respuesta

REQUEST:

Request.getParameter(String);         -> Devuelve el value del name

Request.getParameterName();          -> Devuelve una numeración de los name

-Sacar los name de un Request.
Enumeration en = requestParameterName();



While(en.hasMoreElement()){




String = (String)en.nextElement()

}

-ahí que tener en cuenta que habria que hacer una lista para la enumeración.

Request.setAtribute(String,Object)  ->  inserta un objeto con referecia a String

Request.getAtribute(String)              ->  recupera el objeto con referecia al String

Request.removeAtribute(String)      ->  elimina el objeto con referecia al String

Request.getAtributeName()               ->  nos devuelve la enumeración de los objetos

RESPONSE:

Response.sendError(int)





Response.sendError(int,String)


HttpServletResponse.SC_XXXX

-enviar un error:


Response.sendError(HttpServletResponse.SC_XXX)

-redireciona a una URL y anula la petición y respuesta acual


Response.sendRedirect(url);

COOKIE

-Fichero que guardamos en el ordenador del cliente con datos

-Tiene vida limitada.


Coockie coc[] = new cockie(Nombre coockie,valor);    (String,String)

Coc.setMaxAge(int);
                            -> Vida de la coockie en segundos


Int = coc.getMaxAge                               ->  Obtenemos la duracion de la coockie


Coc.setvalue(String)                                ->  cambiamos el valor de la coockie


String = coc.getValue()                           -> Devuelve el valor de la coockie


String = coc.getName()                           -> Devuelve el nombre de la coockie


String = coc.getDomain();                      -> Devuelve el Dominio


ResponseAddCoockie(coc);                    -> Envia la coockie


Coockie coc[] = request.getCoockie();   ->  Devuelve Matriz Coockie

SESSION:

-Objeto tipo  -> Httpsession

-Maneja el ciclo de la vida de una sesion http:

Boolean = session.isNew();

-> Devuelve un booleano si la petición en  nueva

Session.setMaxInnactiveInterval(Int) -> segundos max de inactividad de una session

Long = session.getCreationTime();     -> milisegundos desde 1970

Long = session.getAccesetTime();
-> ultimo acceso

Session.setAttribute(String,Objeto);   -> Almacena un Objeto con ref String en una session
Sessin.getAttribute(String);

-> Obtenemos el Objeto con ref String en la Session

Session.removeAttribute(String) 
-> Elimina el Objeto

String = session.getId();

-> Identificador unico de session.

APPLICATION:

-De ambito publico 


Application.setAtribute(String,Object)
->  almacena objeto

Application.getAtribute(String)

-> obtienes el objeto


Application.removeAttribute(String)

-> eliminamos el objeto


Application.getInitParameter(String)

-> Obtenemos el parametro incrustado en el fichero web.xml.

ETIQUETA JSP:

<jsp:incluye page=”url”/>
-> ejecuta un JSP entero y vuelve a la siguiente linea


<jsp:forward page=”url”/> 
-> realiza reenvio  incluyendo los parámetros form


${name}   
->    devuelve el value del name de un formulario


<jsp:param name=”feo” value=”el no es feo”/>
-> envia datos a otro jsp

<jsp:include page=”julian.jsp”/>


<jsp:param name “feo”  value=${name}/>

TRABAJAR CON BEANS

<jsp:useBean id=”al” class=”beans.Alumno” scope=”request”> </jsp:useBean>



El objeto de Alumno seria al.     Ejemplo       al.getNombre();

<jsp:setProperty property=”nota”  name=”al” value =”7”/>



Es un metodo set.

<jsp:useBean id=”al” type=”bean.Alumno/>”

<jsp:getProperty property=”nota” name=”al”/>



Esto es un metodo get

CONFIGURACION FICHERO INI XML:
<context_param>




<param_name>marca</param_name>



<param_value>compag</param_value>

</context_param>


EN UN JSP----                <%=applicattion.getIntParameter(“”marca”)%>



Esto nos da el valor del contenido de marca configurado en el ini.xml

SERVLET 

· Es una clase java 

public class ServletBuscar extends javax.servlet.http.HttpServlet implements javax.servlet.Servlet {
   static final long serialVersionUID = 1L;

public void init(){

//  primer metodo que se ejecuta, no es necesario implementarlo

}

Public void destroy(){

// destruye el servlet, 

}

METODO DE SERVICIOS:


Public void service(HttpservletRequest,HttpServletResponse) trhows IOException,ServletExcepcion{



doGet(____,____)



doPost(___,____ )

}
FICHERO INDEX.XML
<servlet>


<servlet_name>ServletBuscar</Servlet_name>

<servlet_class>Servlet.ServletBuscar</servlet_class>
</servlet>

-MAPPING SERVLET 

<servlet-mapping>

<servlet_name>ServletBuscar</servlet_name>

<url_partern>/*.jr</url_partern>

</servlet_mapping>

-aqui informamos donde esta el servlet y cual es un ruta en este caso *.jr

ACCEDER A APPLICATION:


HttpSession ses= resquest.getSession(false);  ->si es false no crea la session


HttpContext ctx=getServletContext

-> accedemos a apllication


RequestDispatcher dsp= ctx.getRequest


Dispacher(“/ruta”)

CONEXION A BASE DE DATOS TIPO 4
-Conexiones (( Objeto conjunto conexiones base datos

-jndi
         ((  java name direcctory interface

getConnection(String,jdni);

InitialContext ctx= new InitialContext();

PullConexion  ((  Datasource ds= (DataSource)ctx.lookup(jndi);



Return.ds.getConecction();

-la verdad que parece un poco lioso, pero es que es metodogia java, y siempre es igual o muy

Parecido como nos conectamos a una base de datos, siempre son objetos y metodos…………………………………………………….

FRAMEWORK (marco de trabajo)
-Super Api de Desarrollo.

-Conjunto de clase y herramientas para desarrollo de aplicaciones.


-STRUCTS


-JSP



-Basado en arquitectura MVC (modelo,vista,controlador)

ARQUITECTURA  MVC:


CONTROLADOR:   (servlet)


-Recibe todas la peticiones, siempre por el controlador



- Analiza los datos



- Reenvia las peticiones al modelo


- Una vez devuelta por el modelo las reenvía a la Vista


MODELO:

(beans)

· Modelo gestiona los datos

VISTA:

(jsp)



-Presenta en el ordenador del cliente la vista
STRUCTS-CONFIG-SML


<form_beans>

    
(

clases beans


<global_excepciones> 

(

excepciones


<global_forward>

(

reenvios


<acction_mapping>

( 

elementos llamados por el controlador


<mensajes_resurces>

(

carga de mensajes

CREACCION ACTION MAPPING:


http://www.xxxx.com/cargar.do
(   accionServlet


paht=”/cargar” 
(  forward

· Ejecutar Action

CLASE ACTION:





( Hereda de Action.





( Representa un Actino Mapping


OBJETOS:




acctionForward
( 
 recoge un reenvio de un formulario



accionMapping
(
colección de formularios



accionForm

(
formularos



HttpServletRequest




HttpServletResponse

METODO:



public ActionForward execute(ActionMapping mapping, ActionForm form,


HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)


throws Exception {


request.setAttribute(“testo”,”Hola mundo”)


return mapping.findForward("error");


}

STRUCT-CONFIG-XML



<action path=”/hola” type =”acciones.AccionesHola”/>



<forward name=”verSaludo” path=”/saludar.jsp”/>

FILTROS


public void doFilter(ServletRequest request, ServletResponse response,



FilterChain chain) throws IOException, ServletException {


HttpServletRequest req=(HttpServletRequest)request;


String ruta=req.getRequestURI();


String ext=ruta.substring(ruta.lastIndexOf("."));


if(ext.equals(".do")){



chain.doFilter(request, response);


}


else {



ruta=ruta.replaceAll(ext, ".do");



((HttpServletResponse)response).sendRedirect(ruta);


}}}



WEB.XML:
<filter>
<filter-name>filtrojsp</filter-name>
<filter-class>filtros.FilterJSP</filter-class>
</filter>
<filter-mapping>
<filter-name>filtrojsp</filter-name>
<url-pattern>/*</url-pattern>
</filter-mapping>
ACCIONFORM:

-bean-java-gestionado inizializado por un html

-ActionForm ( encapsula los datos generados por un html

EXTRUCTURA:


public class FormClientes extends ActionForm {
private String dni,nombre,direccion,tarjeta;

CON SUS CONSTRUCTORES Y GETTER Y SETER   ADEMAS:

public ActionErrors validate(ActionMapping mapping,


HttpServletRequest request) {

// TODO Auto-generated method stub

ActionErrors ae=new ActionErrors();

if(tarjeta.length()!=16){


ae.add("err",new ActionMessage("err.tar"));
return as;

}
LIBRERIA DE ETIQUETAS

<% taglib prefix=”” uri=””%>


Utilizaremos las siguientes

· struct_bean_tld

· struct_html_tld

· struct_logic_tld

HTML:


<thml:form action=”alta.do”  metodo=”post”>


Dni<html:text property=”dni”></html:text>


<html:submit>Enviar</html:submit>

Struct-config:


<global-forwards>


<forward name=”darAlta” path=”alta.do”></forward>


<action path =”/alta” forward=”alta.jsp”>>/action>

Form-bean:


<form-bean name=”emp” type =”formularios.FormEmpleados” >


</form-bean>


<action path=”daralta” type=”acciones.AccionesAlta” name=”empleados”



Scope=”request”></action>
FICHEROS MENSAJE:


<mensaje_resource parameter=”mensajesResources”/>


Error.header=<font size=”2” color=”red”>


Error.prefix= Error:


Error:sutfix=<br/>


Error:footer=</font>

Errores propios:


Err.sql= lo siento es un error sql


Err.nulo=Hay un Objeto nulo

Mensajes:


Men.bienvenida=<font size=”4”>Bienvenida a la Web </font>


Men.user=Usuario


Men.pwd=Pasword


Men.saludo=Hola {0} hoy es {1}


<body>


<bean:message key=”men.bienvenida”/>

<bean:mensaje key=”men.saluda”arg0=”luis” arg1=”martes”/>


</body>

ACCTION ERROR

ACCTION MENSAJES


<mapping>


<exception type=”javaSQLException” key =”error.sql” path=”/error.jsp”>


</exception>

Clase error jsp:


<%@ taglib prefix="html" uri="/WEB-INF/tlds/struts-html.tld"%>
LOGIC:


<logic:iterate id=”usuario” name=”l” type=”form.FormFormularios”/>

VALIDACION DE DATOS:


BEANS:



Public ActionError validate(-------,---------){

ActionError ae= new ActionError();

If(condicion true)




Ae.add(“err”,new ActionMensaje(“err.tar))

If(condicion true)



Ae.add(“err2”,new ActionMensaje(“err.dni”))


Return ae;

}

Configuracion del validate

<action path="/ejecutarcliente" type="acciones.ActionEjecutarCliente" name="cliente" scope="request"


validate="true" input="/error.jsp">
Try{

}catch(SqlException e){


AccionesMensajes an= new AccionesMensajes();


If (e.getErrorCode()==1062){





An.add(“err”,new AccionMensaje(saveError(reques,an)));

Err.claveduplicate


Return MappingForward(“error”)

}

<forward name="error" path="/error.jsp"></forward>
LIBRERIAS DE ETIQUETAS:


(HTML

Presenta componentes html


(BEANS
Manejo de Beans


(LOGIC
Gestion logica de presentacion

<html:xhtml/>
(  A partir de esta linea es xhtml

<html:error>
(  Visualiza los errores guardados

<html:error locale=”es”>   ( Visualilza los errores en español


Property=”pop”
( key


Name=”name”

( nombre del mensaje de error

<html:form action=”action” method=”post”/>

<html:text property=”prop” > >/html:text>

<html:submit>texto</html:submit>

<html:cancel>texto>/html:cancel>

<html:textbox property=”pop” value=”yes,true”></html:textbox>

<html:radio property=”xxxx”  value=”xxx”></html:radio>

<html:link href=”ruta”  forward=”nombre” action=”action”

Forward=”nombre”  paranName=”name”</html:link>


paramProperty=”pop”  ( propiedad de un bean


paramId=”idd”
   (  id

href=”detalleEmp.do”  paramid=”dni”  paramName=”emp”  paramproperty=”dni”

<bean:write name=”empleados”  property=”salario”/>



Escribe el campo salario de un objeto empleado

<bean:include forward=”xxx”  0  href=”xxxx”/>

<bean:define name=”objeto”  value=”valor”  property=”propiedad”/>

<bean:mensaje  key=”clave”    arg0=”xx”

LOGIC:


<logic:iterate name=”al”  id=”user” type=”form.FormulariosUsuario>

Al  (   arrraylist al

user  (   objeto a iterar

EJEMPLO WEB.XML
<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>

  <!DOCTYPE web-app PUBLIC


"-//Sun Microsystems, Inc.//DTD Web Application 2.3//EN"


"http://java.sun.com/dtd/web-app_2_3.dtd">

<web-app>

  <display-name>Struts Blank Application</display-name>

  <!-- Standard Action Servlet Configuration -->

  <servlet>

    <servlet-name>action</servlet-name>

    <servlet-class>org.apache.struts.action.ActionServlet</servlet-class>

    <init-param>

      <param-name>config</param-name>

      <param-value>/WEB-INF/struts-config.xml</param-value>

    </init-param>

    <load-on-startup>2</load-on-startup>

 </servlet>

  <!-- Standard Action Servlet Mapping -->

  <servlet-mapping>

    <servlet-name>action</servlet-name>

    <url-pattern>*.do</url-pattern>

  </servlet-mapping>

  <!-- The Usual Welcome File List -->

  <welcome-file-list>

    <welcome-file>index.jsp</welcome-file>

  </welcome-file-list>

</web-app>

EJEMPLO STRUCT-CONFIG-XML
<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1" ?>

<!DOCTYPE struts-config PUBLIC

          "-//Apache Software Foundation//DTD Struts Configuration 1.3//EN"

          "http://struts.apache.org/dtds/struts-config_1_3.dtd">

<struts-config>

<!-- ================================================ Form Bean Definitions -->

    <form-beans>

    
<form-bean name="usu" type="formularios.FormUsuario"></form-bean>

    </form-beans>

<!-- ========================================= Global Exception Definitions -->

    <global-exceptions>

    </global-exceptions>

<!-- =========================================== Global Forward Definitions -->

  <global-forwards>

    
<forward name="error" path="/error.jsp"></forward>

    </global-forwards>

<!-- =========================================== Action Mapping Definitions -->

   <action-mappings>

   

<action path="/au2" type="acciones.ActionVolver" name="usu" scope="request">

    

<forward name="volver" path="/index.jsp"></forward>

    
</action>

   

<action path="/au1" type="acciones.ActionAlta1" name="usu" scope="request">

    

<forward name="VerUsuario1" path="/ver.jsp"></forward>

    
</action>

    
<action path="/au" type="acciones.ActionAlta" name="usu" scope="request">

    

<forward name="verResultado" path="/AltaUsuario.jsp"></forward>

    
</action>

    
<action path="/verDetalle" type="acciones.ActionDetalle">

    

<forward name="verDetalleEmpleado" path="/detalle.jsp"></forward>

    
</action>

    </action-mappings>

<!-- ======================================== Message Resources Definitions -->

   <message-resources parameter="mensajes.Mensajes" />

  <!-- =================================================== Validator plugin -->

  <plug-in className="org.apache.struts.validator.ValidatorPlugIn">

    <set-property

        property="pathnames"

        value="/org/apache/struts/validator/validator-rules.xml,

               /WEB-INF/validation.xml"/>

  </plug-in>

</struts-config>

EJEMPLO INDEX.JSP CON ETIQUETAS HTML

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1" ?>

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"

    pageEncoding="ISO-8859-1"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

 <%@ taglib prefix="html" uri="/WEB-INF/tlds/struts-html.tld"%>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=ISO-8859-1" />

<title>Insert title here</title>

</head>

<body bgcolor="#c0c0c0">

<html:xhtml/>

<table border="2" align="center"> 

<html:form action="/au.jr">

<tr>

<td>User</td>

<td><html:text property="user" size="10">User</html:text></td>

</tr>

<tr>

<td>Psw</td>

<td><html:password property="pasw" size="10"></html:password></td>

</tr>

<tr>

<td colspan="2" align="center"><html:submit>Enviar</html:submit></td>

</tr>

</html:form>

</table>

</body>

</html>

EJEMPLO CLASE JSP CON ETIQUETA BEANS

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1" ?>

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"

    pageEncoding="ISO-8859-1"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

 <%@ taglib prefix="html" uri="/WEB-INF/tlds/struts-html.tld"%>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=ISO-8859-1" />

<title>Insert title here</title>

</head>

<body bgcolor="#c0c0c0">

<html:xhtml/>

<table border="2" align="center"> 

<html:form action="/au.jr">

<tr>

<td>User</td>

<td><html:text property="user" size="10">User</html:text></td>

</tr>

<tr>

<td>Psw</td>

<td><html:password property="pasw" size="10"></html:password></td>

</tr>

<tr>

<td colspan="2" align="center"><html:submit>Enviar</html:submit></td>

</tr>

</html:form>

</table>

</body>

</html>

 EJEMPLO ERROR.JSP  
<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1" ?>

<%@ page language="java" contentType="text/html; charset=ISO-8859-1"

    pageEncoding="ISO-8859-1"%>

  <%@ taglib prefix="html" uri="/WEB-INF/tlds/struts-html.tld"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=ISO-8859-1" />

<title>Insert title here</title>

</head>

<body>

<html:errors/>

</body>

</html>
EJEMPLO  CLASE DE MENSAJES
# -- standard errors --

errors.header=<font size="6" color="red">

errors.prefix=ERROR :

errors.suffix=<br />

errors.footer=</font>

# errores propios

err.usuarionoexiste=El usuario no existe

err.usuarionotienepermisos=El usuario no tiene permisos

err.upne=Revise sus datos de configuracion

# mensajes

men.bienvenida=<font size="4">Hola campeon</font>

men.usr=Usuario:

men.pwd=Password:

men.saluda=Hola {0} hoy es {1}
# -- validator --

errors.invalid={0} is invalid.

errors.maxlength={0} can not be greater than {1} characters.

errors.minlength={0} can not be less than {1} characters.

errors.range={0} is not in the range {1} through {2}.

errors.required={0} is required.

errors.byte={0} must be an byte.

errors.date={0} is not a date.

errors.double={0} must be an double.

errors.float={0} must be an float.

errors.integer={0} must be an integer.

errors.long={0} must be an long.

errors.short={0} must be an short.

errors.creditcard={0} is not a valid credit card number.

errors.email={0} is an invalid e-mail address.

# -- other --

errors.cancel=Operation cancelled.

errors.detail={0}
errors.general=The process did not complete. Details should follow.

errors.token=Request could not be completed. Operation is not in sequence.

# -- welcome --

welcome.title=Struts Blank Application

welcome.heading=Welcome!

welcome.message=To get started on your own application, copy the struts-blank.war to a new WAR file using the name for your application. Place it in your container's "webapp" folder (or equivalent), and let your container auto-deploy the application. Edit the skeleton configuration files as needed, restart your container, and you are on your way! (You can find the MessageResources.properties file with this message in the /WEB-INF/src folder.)

EJEMPLO CLASE BEANS EXTEND ACTIONFORM




package formularios;

import javax.servlet.http.HttpServletRequest;

import org.apache.struts.action.ActionErrors;

import org.apache.struts.action.ActionForm;

import org.apache.struts.action.ActionMapping;

import org.apache.struts.action.ActionMessage;

public class FormClientes extends ActionForm {

private String dni,nombre,direccion,tarjeta;

public String getDni() {


return dni;

}

public void setDni(String dni) {


this.dni = dni;

}

public String getNombre() {


return nombre;

}

public void setNombre(String nombre) {


this.nombre = nombre;

}

public String getDireccion() {


return direccion;

}

public void setDireccion(String direccion) {


this.direccion = direccion;

}

public String getTarjeta() {


return tarjeta;

}

public void setTarjeta(String tarjeta) {


this.tarjeta = tarjeta;

}

@Override

public ActionErrors validate(ActionMapping mapping,



HttpServletRequest request) {


// TODO Auto-generated method stub


ActionErrors ae=new ActionErrors();


if(tarjeta.length()!=16){



ae.add("err",new ActionMessage("err.tar"));


}


if(dni.length()<9){



ae.add("err2",new ActionMessage("err.dni"));


}


if(nombre.length()<5){



ae.add("err2",new ActionMessage("err.nombre"));


}


if(direccion.length()<10){



ae.add("err3",new ActionMessage("err.dire"));


}


return ae;

}

}
EJEMPLO CLASE DAO JNDI
package acciones;

import java.sql.Connection;

import java.sql.ResultSet;

import java.sql.SQLException;

import java.sql.Statement;

import java.util.ArrayList;

import java.util.List;

import javax.naming.InitialContext;

import javax.naming.NamingException;

import javax.sql.DataSource;

import formularios.FormUsuario;

public class daoUsuario {


Connection getConexion(){



Connection conn=null;



InitialContext ctx=null;



try {




ctx=new InitialContext();




DataSource ds=(DataSource)ctx.lookup("java:comp/env/jdbc/baseemple6");




conn=ds.getConnection();



} catch (NamingException e) {




// TODO Auto-generated catch block




e.printStackTrace();



} catch (SQLException e) {




// TODO Auto-generated catch block




e.printStackTrace();



}



return conn;


}


public void alta(FormUsuario usu) throws SQLException{



Connection conn=getConexion();



Statement sta;




sta = conn.createStatement();




sta.executeUpdate("insert into usuario values('"+usu.getUser()+"','"+usu.getPasw()+






"',"+usu.getPermisos()+")");




sta.close();




conn.close();



}


public FormUsuario getUsuario(String user) throws SQLException{


FormUsuario fu=null;



Connection conn=getConexion();



Statement sta;




sta = conn.createStatement();




ResultSet res=sta.executeQuery("select * from usuario where user='"+user+"'");




if(res.next())





fu=new FormUsuario(res.getString(1),res.getString(2),res.getInt(3));




res.close();




sta.close();




conn.close();



return fu;


}

}
EJEMPLO CLASE ACCION SERVLET
package acciones;

import javax.servlet.http.HttpServletRequest;

import javax.servlet.http.HttpServletResponse;

import org.apache.struts.action.Action;

import org.apache.struts.action.ActionForm;

import org.apache.struts.action.ActionForward;

import org.apache.struts.action.ActionMapping;

import org.apache.struts.action.ActionMessage;

import org.apache.struts.action.ActionMessages;

import formularios.FormUsuario;

public class ActionAlta extends Action {

@Override

public ActionForward execute(ActionMapping mapping, ActionForm form,



HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)



throws Exception {


daoUsuario du=new daoUsuario();


FormUsuario fu=du.getUsuario(request.getParameter("user"));


if(fu==null){



ActionMessages am=new ActionMessages();



am.add("errus",new ActionMessage("err.usuarionoexiste"));



saveErrors(request, am);



return mapping.findForward("error");


}


if(!fu.getPasw().equals(request.getParameter("pasw"))){



ActionMessages am=new ActionMessages();



am.add("errpi",new ActionMessage("err.upne"));



saveErrors(request, am);



return mapping.findForward("error");


}


if(fu.getPermisos()==0){



ActionMessages am=new ActionMessages();



am.add("errsp",new ActionMessage("err.usuarionotienepermisos"));



saveErrors(request, am);



return mapping.findForward("error");


}


return mapping.findForward("verResultado");

}

}
EJEMPLO CONFIGURACION SERVIDOR TONCAT
Hay que incluirlo en el fichero de configuración del servidor.
<Resource

      



auth="Container"

      



driverClassName="com.mysql.jdbc.Driver"

      



maxActive="100"

      



maxIdle="30"

      



maxWait="10000"

      



name="jdbc/baseEmple"

      



password="cursojava"

      



type="javax.sql.DataSource"

      



url="jdbc:mysql://localhost:3306/java?autoReconnect=true"

      



username="java"/>

Bueno yo no se vosotros pero yo ya he acabado el curso, espero que este tutorial que no es muy bueno pero a mi me a ayudado a repasar.

Doy las gracias a la Fundacion Fundosa, Grupo Once, Sogeti, y también a mi profesor Don Luis Gil, por haberme dado la oportunidad de aprender un poco este lenguaje de programación.

El alumno:

Julian Ricardo Muñoz Hernansanz

11 de mayo de 2008
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