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Introduccion

El libro Programacién Orientada a Objetos usando Java ofrece al
lector una exposicion clara y suficiente de los conceptos basicos
de programacion orientada a objetos y desarrollo de aplicaciones
mediante el lenguaje de programacién Java.

El documento expone con una gran cantidad de ejemplos y
demostraciones, las diferentes caracteristicas de la Programacién
Orientada a Objetos (POO), y su uso, mediante el lenguaje Java,
ademas de orientar el desarrollo mediante arquitecturas, patrones
y buenas practicas en el desarrollo de aplicaciones.

Aqui se ofrecen explicaciones de conceptos basicos de
programacion y conceptos de programacion orientada a objetos;
del desarrollo orientado a objetos con base en arquitectura de tres
capas, conacceso arepositorios de datos mediante archivos planos,
serializables y bases de datos; conceptos basicos de computacién
grafica, patrones de disefio, procesos multitarea, comunicaciones
en red, captura de video mediante API de multimedia, carga
dindmica de clases y librerias, entre otros.

XV




CAPITULO 1

Introduccion al lenguaje de
programacion Java

Java fue creado en 1991 por Sun Microsystems con el fin de elaborar
un lenguaje de programacion destinado a electrodomésticos.
Debido a la existencia de distintos tipos de procesadores y a
los continuos cambios, se generd la necesidad de hacer una
herramienta independiente de la clase de procesador. Entonces,
Sun Microsystems cred una aplicacidon neutra que no dependia del
tipo de electrodoméstico. Esta aplicacidon se ejecutaba a través de
una maquina hipotética o virtual denominada “Java Virtual Machine,
JVM” o maquina virtual de Java. La JVM interpretaba el c6digo neutro
convirtiéndolo a cddigo ensamblador que podia ser interpretado por
el procesador utilizado.

Afinalesde 1995, ]avafueintroducido comolenguaje de programacion
para computadores. La version Java 1.1, aparecié a principios de
1997 mejorando sustancialmente la version original del lenguaje.
La version Java 1.2, aparece mas tarde y fue renombrada a Java 2,
a finales de 1998.La Java 1.5 se presenta en 2005. Actualmente se
desarrolla sobre la version Java 1.6 a partir de 2006.

Al desarrollar en Java, cualquier aplicacion, se cuenta con un gran
numero de clases que hacen parte del lenguaje de Java conocido
como “API o Application Programming Interface”. El API de ]Java se
organiza por paquetes que hacen referencia a contenedores de clases.
La funcionalidad de cada concepto lo proveen las respectivas clases.
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La siguiente obra presenta al lector, material concerniente al paradigma
de Programacion Orientada a Objetos, POO, mediante el lenguaje de pro-
gramacion Java. Asi mismo, provee informacién acerca de los conceptos
basicos de programacion e historia del lenguaje Java.

En dieciocho capitulos describe la introduccion al lenguaje de programa-
cién Java, conceptos fundamentales de programacién, conceptos fun-
damentales de programacion orientada a objetos, clases de utilidad del
lenguaje Java, entrada y salida estandar, colecciones, manejo de archivos,
concepto de herencia y polimorfismo, generacién de documentacion
mediante JavaDoc, desarrollo de aplicaciones orientadas a arquitecturas,
interfaces graficas de usuario, conceptos fundamentales de computacion
gréfica, patrén modelo vista controlador, acceso a bases de datos, proce-
sos multitarea, comunicaciones en red, manejo de multimedia y carga di-
namica de clases.

Cada capitulo cuenta con un conjunto de problemas propuestos con el

fin de que el lector tenga una herramienta adicional de analisis sobre los
conceptos presentados.
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