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Introducción
El libro Programación Orientada a Objetos usando Java ofrece al 
lector una exposición clara y suficiente de los conceptos básicos 
de programación orientada a objetos y desarrollo de aplicaciones 
mediante el lenguaje de programación Java.

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

Aquí se ofrecen explicaciones de conceptos básicos de 
programación y conceptos de programación orientada a objetos; 
del desarrollo orientado a objetos con base en arquitectura de tres 
capas, con acceso a repositorios de datos mediante archivos planos, 
serializables y bases de datos; conceptos básicos de computación 
gráfica, patrones de diseño, procesos multitarea, comunicaciones 
en red, captura de vídeo mediante API de multimedia, carga 
dinámica de clases y librerías, entre otros.



Introducción al lenguaje de 
programación Java

Java fue creado en 1991 por Sun Microsystems con el fin de elaborar 
un lenguaje de programación destinado a electrodomésticos. 
Debido a la existencia de distintos tipos de procesadores y a 
los continuos cambios, se generó la necesidad de hacer una 
herramienta independiente de la clase de procesador. Entonces, 
Sun Microsystems creó una aplicación neutra que no dependía del 
tipo de electrodoméstico. Esta aplicación se ejecutaba a través de 
una máquina hipotética o virtual denominada “Java Virtual Machine, 
JVM” o máquina virtual de Java. La JVM interpretaba el código neutro 
convirtiéndolo a código ensamblador que podía ser interpretado por 
el procesador utilizado.

A finales de 1995, Java fue introducido como lenguaje de programación 
para computadores. La versión Java 1.1, apareció a principios de 
1997 mejorando sustancialmente la versión original del lenguaje. 
La versión Java 1.2, aparece más tarde y fue renombrada a Java 2, 
a finales de 1998.La Java 1.5 se presenta en 2005. Actualmente se 
desarrolla sobre la versión Java 1.6 a partir de 2006.

Al desarrollar en Java, cualquier aplicación, se cuenta con un gran 
número 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.

CAPÍTULO 1
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La siguiente obra presenta al lector, material concerniente al paradigma 
de Programación Orientada a Objetos, POO, mediante el lenguaje de pro-
gramación Java. Así mismo, provee información acerca de los conceptos 
básicos de programación e historia del lenguaje Java.

En dieciocho capítulos describe la introducción al lenguaje de programa-
ción Java, conceptos fundamentales de programación, conceptos fun-
damentales de programación orientada a objetos, clases de utilidad del 
lenguaje Java, entrada y salida estándar, colecciones, manejo de archivos, 

mediante JavaDoc, desarrollo de aplicaciones orientadas a arquitecturas, 

-
sos multitarea, comunicaciones en red, manejo de multimedia y carga di-
námica de clases.

Cada capítulo cuenta con un conjunto de problemas propuestos con el 

conceptos presentados.
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