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Introduccion

Més alla de ahondar en el debate sobre cual deberia ser el paradigma
apropiado para la ensefianza de la programacién en los primeros semes-
tres, hay que lograr el objetivo de brindar a los estudiantes las herra-
mientas y los mecanismos necesarios que les permitan construir pro-
gramas para resolver problemas. Esto se logra mediante la ensefianza
de un determinado lenguaje de programacién, de conceptos propios del
mismo, y de métodos y técnicas que faciliten abordar cualquier tipo de
problema a través de una metodologia que parta de su especificacion y
llegue hasta una solucién correcta del mismo.

Actualmente la mayorfa de las personas inmersas en el desarrollo
de software considera que la programacién orientada a objetos (POO)
es el mejor paradigma para la construccién de sistemas informaticos.
Sin embargo, la finalidad de este libro no es ensefar tal paradigma, ni
mucho menos al que no lo conoce. Pretende, més bien, ofrecer una serie
de actividades practicas, de modo que los estudiantes, desde su inicio,
puedan comprenderlo, y adquieran habilidades en el desarrollo de solu-
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ciones para diversos escenarios problematicos a partir de ciertas especi-
ficaciones y pautas dadas por el docente en el aula de clases.

Como producto del quehacer docente y del trabajo realizado en
el aula de clases por varios afios con estudiantes de primeros semestres,
el objetivo principal de este libro es, en sintesis, apoyar el aprendizaje
de la programacién orientada a objetos, a través del uso del lenguaje de
programacioén Java y de actividades practicas. La seleccién del lenguaje
de programacién obedece al auge que Java ha tenido en los Gltimos afios
y a su fuerte vinculo con el mundo de la internet, dada su constante in-
novacioén con relacién a la programacion para la red. Sin embargo, bien
podria utilizarse cualquier otro lenguaje de programacién para resolver
los ejercicios planteados en cada una de las actividades del libro.

La ensefianza de la programacion orientada a objetos se ha con-
vertido en una labor bastante compleja, debido a las exigencias que im-
plica. Este paradigma ha sido considerado, en los Gltimos aflos, como
uno de los més grandes avances dentro de los lenguajes de programa-
cién. Las nuevas caracteristicas de este tipo de lenguaje han influencia-
do a la industria de desarrollo de software y han permitido la construc-
cion de sistemas robustos y complejos. El aprendizaje de la POO requiere
creatividad, dedicacién, horas de estudio, légica y una gran cantidad de
aspectos conceptuales. Por todo lo anterior, el estudiante debe dedicar
tiempo y esfuerzo al estudio tedrico de los conceptos para realizar apro-
piadamente las actividades préacticas en el aula de clase.

Esta obra se encuentra estructurada en dos partes. La primera
de ellas comprende dieciocho actividades practicas iniciales, cuyo pro-
posito es familiarizar al estudiante con el manejo de conceptos propios
de la programaciéon orientada a objetos y su aplicabilidad. La segun-
da, contiene actividades que buscan profundizar en algunos temas mas
avanzados.

Las primeras cinco actividades introducen al estudiante en el es-
tudio conceptual de la POO y constituyen la base fundamental para
la comprensién conceptual de cualquier tipo de lenguaje orientado a
objetos. El estudiante, apoyado en las sesiones tedricas, se familiarizaré
con el entorno de desarrollo y podré identificar una serie de conceptos
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fundamentales. Asi mismo, podréa resolver problemas relacionados con
cada uno de los temas estudiados. Se sugiere no omitir el estudio de
estas primeras cinco actividades.

Las demads actividades estan disefiadas para apoyar externamen-
te la labor realizada por el docente en el aula de clases, de tal manera
que el estudiante pueda adquirir las aptitudes necesarias para propo-
ner soluciones informaticas. Ademas, el desarrollo de estas actividades
permite profundizar un poco més en los conceptos estudiados en las
primeras cinco, puesto que trata de dar solucién a problemas de mayor
complejidad y permite, por supuesto, adquirir nuevos conocimientos.

Al finalizar las actividades cualquier estudiante tendré la capaci-
dad de:

+ Hacer uso de los conocimientos adquiridos para darle solucién

a diferentes problemas mediante el uso del lenguaje de progra-
macion Java.

+  Debatir sobre la sintaxis y la estructura del lenguaje de pro-
gramacion Java, y sobre la definicién de métodos, constructo-
res, entre otros conceptos.

+Aplicar los conceptos discutidos a la planificacién de diversos
programas en el lenguaje de programacioén Java.

+ Analizar y plantear soluciones légicas bajo el paradigma de la
programacién orientada a objetos mediante el uso del lenguaje
de programacioén Java.

+ Analizar, disefiar, codificar, compilar, ejecutar y corregir pro-
gramas utilizando un computador, a través de la programa-
cién en Java.

Introduccion
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Actividad 1 //

Introduccion a Java y a los
computadores

Objetivos

Comprender la importancia del lenguaje de programaciéon Java
en la actualidad y algunos conceptos propios de la programacion
orientada a objetos.

Identificar cuéles son las partes principales de un computador.

Introduccion

Se puede decir que un computador es un sistema capaz de procesar
grandes volimenes de informacién. Recibe datos, érdenes y programas
como entrada (por medio de diversos dispositivos) y proporciona un re-
sultado como salida (también por medio de diversos dispositivos). Los
computadores pueden estar interconectados, intercambiar mensajes y
archivos, y compartir recursos. En la actualidad existen computadores
en cualquier parte del mundo, como los celulares, y un sinnimero de
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electrodomésticos que incorporan uno o varios procesadores. Sin em-
bargo, los computadores, los celulares y otros dispositivos tienen carac-
teristicas especiales y propoésitos diferentes.

Un computador estd compuesto por un procesador, una memo-
ria, un disco duro, entre otros componentes, y en términos de software
posee un programa denominado sistema operativo. Un programa no es
mas que una serie de instrucciones que se ejecutan para determinados
fines. Actualmente, la mayor parte del cédigo utilizado para los sistemas
operativos se escribe en C++ y en Java.

Hoy en dia, Java es uno de los lenguajes de programaciéon maés
importantes. Todo programa ejecutado en Java debe ser compilado, y
el cédigo generado (bytecodes) debe ser interpretado por una maquina
virtual. El cédigo compilado se podré ejecutar en maquinas virtuales
independientemente de la plataforma en donde se haya realizado el pro-
ceso de compilacién. Java es un lenguaje de propdsito general orientado
a objetos. Quienes hayan programado en C o C++ podran darse cuenta
de que su sintaxis es similar, pero se debe tener en cuenta que Java no
es una evolucién de estos lenguajes de programacion.

Ejercicios

El estudiante debe realizar un informe que incluya la siguiente informa-
cién:
+ ¢Qué es Javay cudl es su versiébn mas reciente?
- Una resefia de la historia de Java.
+ ¢(Cudles son las caracteristicas principales de Java?
- Diferencias entre las versiones SE (Standard Edition), EE (En-
terprise Edition) y ME (Micro Edition) de Java.
+ ¢(Qué es la programacién orientada a objetos?
+ ¢(Quéesunaclasey qué es un objeto en la programacién orien-
tada a objetos?
+ ¢Qué es un codigo fuente?
+ (Qué es un codigo méaquina?
+ (Qué es un bytecodes?
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{Qué es un compilador?

{Qué es la maquina virtual de Java?

(Cudl es la instruccion para invocar el compilador de Java y
cémo funciona?

(Cuél es la instruccion para invocar la maquina virtual de Java
y cémo funciona?

{Qué es un computador?

{Cuéles son los componentes fisicos principales de un com-
putador?

Un reproductor de DVD es un computador? Discttalo.

{Qué es la consola de comandos?

({Coémo funcionan las siguientes instrucciones de la consola de
comandos?

+ Mostrar los archivos del directorio.

+ Cambiar de directorio.

+ Cambiar de unidad de disco.

+ Subir un nivel de directorio.

+ Cambiar el nombre de un archivo.

+ Borrar un archivo.

[19
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