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1. IDENTIFICACION DE

Nombre de la Asignatura: Componentes  del
LENGUAJE DE PROGRAMACION II Aprendizaje

Resultado del Aprendizaje:
= Definir las estructuras de datos, incluyendo su forma y operaciones
= Construir estructuras de datos en aplicaciones practicas.
= Implementa estructuras de datos en Java
= Utiliza las clases stream de caracteres para leer y escribir archivos
= Utiliza las clases Streams de bytes para leer y escribir archivos
= Aplica las conexiones JDBC para acceder a la informacion de una base de datos en la
construccion de programas.
= Aplica programas con acceso a Base de datos como soluciones integrales para las
organizaciones.
= Aplica expresiones lambda para busqueda de datos en colecciones.
= Usa Enterprise Java Beans y Message Driven Beans.

= Hace uso de algunos patrones de disefio.

Docente de Implementacion:

Ing. Yecenia Cevallos Duracion: 32 horas
Unidades Competencia Resultados de  Actividades Tiempo
Aprendizaje de
Ejecucion
Utiliza la| = Definir las estructuras
interfaz Collection de datos, incluyendo su
para el desarrollo|  formay operaciones * Clase
Estructuras de | de problemas| = Construir  estructuras| ~ €xPositiva
datos en Java | computacionales de datos en| * Practica  de S

en el lenguaje de|  aplicaciones practicas. Laboratorio

programacion Java | = Implementa estructuras

de datos en Java
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Utiliza la

libreria de java 1/0

= Utiliza las

clases

stream de caracteres

Clase

expositiva

para la lectura y para leer y escribir Préctica de
Java /0 escritura de archivos Laboratorio
archivos utilizando Utiliza las  clases Revision  de
el lenguaje de Streams de bytes para errores
programacion Java leer y escribir archivos
Analiza la Aplica las conexiones Clase
interface Java JDBC para acceder a la expositiva
Database informacion de una Préctica de
Connectivity base de datos en la Laboratorio
(JDBC) para construccion de Revision  de
Java I/O acceder a la programas. errores
informacién de Aplica programas con
una base de datos acceso a Base de datos
en la construccion como soluciones
de programas. integrales  para las
organizaciones.
Analiza las Aplica expresiones Clase
expresiones lambda para busqueda expositiva

Expresiones
Lambda

lambda para el
desarrollo de
problemas
computacionales
en el lenguaje de

programacion Java

de datos en colecciones

Préactica de
Laboratorio
Revision  de

errores
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Analiza la| = Usa Enterprise Java| = Clase
arquitectura Beans y Message expositiva
Enterprise Driven Beans » Lluvia de
JavaBeans (EJB) ideas
para la creacion de
componentes  de

Enterprise aplicaciones
Javabeans distribuidas y
orientadas a
transacciones
utilizando el
lenguaje de
programacion
java.

Analiza los| = Hace uso de algunos| = Clase
patrones de disefio patrones de disefio expositiva
para el desarrollo * Lluvia de

Patrones de
de problemas ideas

disefio

computacionales
en el lenguaje de

programacion Java

2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONAD

Co-requisitos
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3. UNIDADES TEORICAS

A. Base Tebrica

UNIDAD 1: .ESTRUCTURAS DE DATOS EN JAVA

En la practica, la mayor parte de informacion Util no aparece aislada en forma de datos
simples, sino lo hace de forma organizada y estructurada. Los diccionarios, guias, enciclopedias,
etc., son colecciones de datos que serian inutiles si no estuvieran organizados de acuerdo con
unas determinadas reglas. Ademas tener estructurada la informacion supone ventajas adicionales,
al facilitar el acceso y el manejo de los datos. Por ello parece razonable desarrollar la idea de la

agrupacion de datos, que tengan un tipo de estructura y organizacion interna.

Las estructuras de datos nos permiten resolver un problema de manera mas sencilla gracias a
que las reglas que las rigen nunca cambian, asi que puedes asumir que ciertas cosas son siempre
ciertas. Adicionalmente son dindmicas, si usas lenguajes de programacién como Java, sabras que
necesitas definir el tamafio de los arrays antes de ser usados. Usando una estructura de datos,

puedes hacer “un array” de tamafio indeterminado.

1.1.Colecciones

Las colecciones representan grupos de objetos, denominados elementos. Podemos encontrar
diversos tipos de colecciones, segun si sus elementos estan ordenados, o si permitimos repeticion
de elementos o no.

Es el tipo méas genérico en cuanto a que se refiere a cualquier tipo que contenga un grupo de
elementos. Viene definido por la interfaz collection, de la cual heredard cada subtipo
especifico.

En java las principales interfaces que disponemos para trabajar con colecciones son: (de los

Santos, 2018)
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llustracién 1: Jerarquia de interfaces

Fuente: Colecciones en java

Acedo Jose (2011), define lo siguiente:

Collection<E>: Un grupo de elementos individuales, frecuentemente con alguna regla
aplicada a ellos.

List<E>: Elementos en una secuencia particular que mantienen un orden y permite
duplicados. La lista puede ser recorrida en ambas direcciones con un Listlterator. Hay 3 tipos de
constructores:

a. ArrayList<E>: Su ventaja es que el acceso a un elemento en particular es infimo. Su
desventaja es que para eliminar un elemento, se ha de mover toda la lista para eliminar

ese «hueco».



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE
b. Vector<E>: Es igual que ArrayL.ist, pero sincronizado. Es decir, que si usamos varios
hilos, no tendremos de qué preocuparnos hasta cierto punto.
c. LinkedList<E>: En esta, los elementos estan conectados con el anterior y el posterior.
La ventaja es que es facil mover/eliminar elementos de la lista, simplemente
moviendo/eliminando sus referencias hacia otros elementos. La desventaja es que para

usar el elemento N de la lista, debemos realizar N movimientos a través de la lista.

import java.util.*;

public class Main {
public static void main{String[] args) {

4

é List listal = new LinkedList();
8

g listal.add{"Madrid™);

18 listal.add("Sevilla™);

11 listal.add("Valancia™)
12 Iterator iterador = listal.iterator(};

15 while (iterador_hasMext()) {

16 String elemento = (String) iterador.next();
17 System.out. print(elemento + " ");

18 1

19 System.out.println{”--LinkedList--");

26

22 List listaz = new ArraylList();

24

25 lista2.add("Madrid™);

26 lista2.add("Sevilla™);

27 lista2.add("valencia™);

28 Iterator iterador? = lista2.iterator();

3@

31 while (iteradorz.hasMext()) {

32 String elemento = (5tring) iteradorZ.next();
33 System.out.print(elemento + " ");

34 }

35 System_out.println("--Arraylist--");

36

llustracién 2: Ejemplo List

Fuente: Colecciones y tipos genéricos en Java
Set<E>: No puede haber duplicados. Cada elemento debe ser Unico, por lo que si existe uno
duplicado, no se agrega. Por regla general, cuando se redefine equals(), se debe
redefinir hashCode(). Es necesario redefinir hashCode() cuando la clase definida sera colocada

en un HashSet. Los métodos add(o) y addAll(o) devuelven false si 0 ya estaba en el conjunto.
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Queue<E>: Coleccion ordenada con extraccion por el principio e insercién por el principio
(LIFO — Last Input, First Output) o por el final (FIFO — First Input, First Output). Se permiten
elementos duplicados. No da excepciones cuando la cola estd vacia/llena, hay métodos para
interrogar, que devuelven null. Los métodos put()/take() se bloquean hasta que hay espacio en la
cola/haya elementos.

Map<K,V>: Un grupo de pares objeto clave-valor, que no permite duplicados en sus claves.
Es quizas el méas sencillo, y no utiliza la interfaz Collection. Los principales métodos
son: put(), get(), remove().

a. HashMap<K,V>: Se basa en una tabla hash, pero no es sincronizado.

b. HashTable<K,V>: Es sincronizado, aunque que no permite null como clave.

c. LinkedHashMap<K,V>: Extiende de HashMap y utiliza una lista doblemente
enlazada para recorrerla en el orden en que se afiadieron. Es ligeramente mas rapida a
la hora de acceder a los elementos que su superclase, pero mas lenta a la hora de

afadirlos.

TreeMap<K,V>: Se basa en una implementacion de arboles en el que ordena los valores

segun las claves. Es la clase mas lenta.
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1 import java.util.*;
2
3 public class Ejemplo
4
5 public static void main(String args[]1)
6 {
] Hasljﬂ:'lar.-) élolsal -=_'1E'$'-Has}"r-1ano;
9
18 Insertar valores "key”-"wvalue” al HashMap
11 global .put("Loura”, "667E25789");
12 global .put("Pepe”, "645895756");
13 global .put("Abelardo”, "53895711");
14 global .put("Daniel”, "667111788");
15 global .put("Arturo”, "667598623"):
16 )
18 -’c-r*_(-I*-cer-'atc_)r; 'i.‘-t; giébﬁl.mkéyﬁét(-).iter‘&tér‘()-;-{tj;asNextC);) {
12 5tring s = (5tring)it.next();
28 string s1 = (5tring)global.get(s);
21 System.out.println("Alumno: "+s + " - " + "Telefono: "+s1);
22 1
23 1
24 1

llustracién 3: Ejemplo de Map

1.2.Listas enlazadas

Una lista enlazada es una coleccion o secuencia de elementos dispuestos uno detras de otro, en
la que cada elemento se conecta al siguiente elemento por un “enlace” o “referencia”. La idea
basica consiste en construir una lista cuyos elementos, llamados nodos, se componen de dos
partes (campos): la primera parte contiene la informacion y es, por consiguiente, un valor de un
tipo genérico (denominado Dato, TipoElemento, Info, etc.), y la segunda parte es una referencia

(denominado enlace) que apunta (enlaza) al siguiente elemento de la lista. (Sistemas, n.d.)

T T % f
S (&1 T &

(s o e o noil
next next next next
first
first simple linked list empty simple

linked list

llustracién 4: Listas enlazadas
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Las listas se pueden dividir en cuatro categorias:

= Listas simplemente enlazadas. Cada nodo (elemento) contiene un Unico enlace que lo
conecta al nodo siguiente o nodo sucesor. La lista es eficiente en recorridos directos
(“adelante”).

= Listas doblemente enlazadas. Cada nodo contiene dos enlaces, uno a su nodo predecesor
y otro a su nodo sucesor. La lista es eficiente tanto en recorrido directo (“adelante’) como
en recorrido inverso (“atras”).

= Lista circular simplemente enlazada. Una lista enlazada simplemente en la que el ultimo
elemento (cola) se enlaza al primer elemento (cabeza) de tal modo que la lista puede ser
recorrida de modo circular (“en anillo”).

= Lista circular doblemente enlazada. Una lista doblemente enlazada en la que el ultimo
elemento se enlaza al primer elemento y viceversa. Esta lista se puede recorrer de modo

circular (“en anillo”) tanto en direccion directa (“adelante”) como inversa (“atras”).

Ejemplo:
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@ ListasEnlazadas.java E|

Gore vty [R5 QTFEH (P %[0 0| =

package Colecclones;

'LinkedLi=t

marsen s

B import java.util.*;

1
2
3
4
L
[
7 public class ListasEnlazadas {
g
9
@

= ruklic static void main(String[] args) {
LinkedLi=zt<5tring> persona = new LinkedList<String>():
11 persona.add ("Fepe") ;
12 persona.add ("Ana™) ;
13 persona.add ("Laura™) ;
14 persona.add ("Maria™) ;
15
la System.cut.println ("Humero de elementos"+persona.size()) s
gﬁ for(String p: perzona){
18 System.cut.println(p)
13 }
20 - ¥
21
22 }
23

lustracion 5: Lista enlazada (1)

@. Qutput - Estructura_de_datos (run) 2 @; ListasEnlazadas.ji

ramnc:

Humerc de elementosd
Eepe
Ana

Laura

ol R

Maria
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

llustracién 6: Resultado lista enlazada
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package Colecciones;

inkedList

El import java.util.*:
puklic class ListasEnlazadas {

= pubklic static vold main(String[] args) {
LinkedList<5tring> persona = new LinkedList<5tring>():
persona.add ("Pepe") ;

persona.add ("Ana") ;

persona.add ("Laura™) ;

persona.add ("Maxria™) ;

System.out.println ("Humero de elementos" + persona.size());
ListIterator<5tring> it = persona.listIterator|():

fze desplaza una posicidn hacia adelante

it.next():

it.add ("axel™);

for (5tring p : persona) {
System.cut.printlin(p) ;

llustracién 7: Lista enlazada (2)

@ Qutput - Estructura_de_datos (run) 2 @ ListasEnlazadas.ja

ruanc:

Humerc de elementosd
Bepe
2xel
Ana

Laura

g 0T T

Maria

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

llustracion 8: Resultado lista enlazada (2)
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1.3.Colas (FIFO)

Torres (2013) define: En Programacion, se le llama “Cola” al Tipo de Dato Abstracto que es
una Lista en la que sus elementos se introducen (Encolan) Unicamente por un extremo que le
llamamos “Final de la Cola” y se remueven (Desencolan) unicamente por el extremo contrario al
que le llamamos “Frente de la Cola” o “Principio de la Cola”.

FIFO -> Primero en entrar — primero en salir

Final Principio

N ‘Desencolar
Encolar N

llustracion 9: Cola

En Java podemos encontrar variadas formas de crear Colas en pocas lineas de codigo, un

ejemplo es una de sus Interfaces que tiene como nombre “Queue”

public interface Queue<E=
extends Collection<E=

Meétodos de Queue para manejo de Colas en Java, con la cual podemos crear Colas y que

contiene los siguientes métodos para el uso de las mismas.
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-

Throws exception | Returns special value
Insert add(e) offer(e)
Remove |removel() poll()
Examine | element() peek()

Como podemos darnos cuenta, hay 2 métodos para cada operacion, estos realizan de igual
forma las operaciones, pero en cierto caso 1 de ellos retornard un valor especial “null” y el otro

lanzara una excepcion.

INSERTAR

boolean offer(E e) Inserta el elemento especificado en esta cola si es posible hacerlo
inmediatamente sin violar las restricciones de capacidad.

boolean add(E e) Inserta el elemento especificado en esta cola si es posible hacerlo
inmediatamente sin violar las restricciones de capacidad,
devuelve verdadero en caso de éxito y arroja una
IllegalStateException si no hay espacio disponible actualmente.

Tabla 1: Insertar (Colas)

Eliminar

E Remove() Recupera y elimina el encabezado de esta cola.

E Poll() Recupera y elimina el encabezado de esta cola, o

devuelve nulo si esta cola esta vacia.

Tabla 2: Eliminar (Colas)

Recuperar


https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/util/Queue.html
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/util/Queue.html
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E peek() Recupera, pero no elimina, el encabezado de esta cola,

o devuelve nulo si esta cola esta vacia.

Tabla 3: Recuperar (Colas)

Ejemplo:

package Colas_FIFO;

[E import java.util.LinkedList:
inmport java.util.Queue;

pukklic class A colas (mene {

= public =static void main(String[] args) {
Cueue<Integer> cola = new LinkedList<Integer>().
cola.offer (3)

cola.offer (5)

cola.ocffer (7))

cola.cffer (9)

cola.add(11) ;

cola.offer(13);

Svstem.ocut.printiln("Cola llena™ + cola):
while (cola.peek() '= null) {
System.ocut.print ("Elimino: “\t™):

System.cuf.println{cola.poll ()}
Svetemn.cut.println("Siguiente

H
Mo

te= " 4+ cola.peek()):
H

Svstem.cut.println("Cola =" 4+ cola.peek()):

llustracién 10: Ejemplo Cola (1)

while (cola.remove () '=nuall) {

System.ocut.println("Cola =" + cola.peek()):

llustracién 11: Recorrer una cola
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U - e -

.....
IUurn-

Cola llenal3, 5, 7, 9, 11, 131

r

Cola =5

Exception in threasd "mein" javae.util.HoSuchElementException
Cola =7

Cola =3

Cola =11

Cola =13

Cola =null

I 2t jave.util.LinkedList.removeFirst (LinkedList.java:Z70)

gt javae.util.LinkedList.remove (LinkedList.java:&85)

at Colas FIFO.A colas Queue.maini(li colas Queue.javaz-25)

Jave Result: 1
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

llustracion 12: Resultado

Conclusion:

Creando la cola con la interfaz “Queue” nos limitamos a tener elementos de 1 solo tipo de
dato, en cambio, podemos crearla con la clase llamada “LinkedList”, en ella podemos utilizar los
mismos métodos que creandola con la interfaz “Queue” y a parte podemos insertar elementos de

diferentes tipos de datos en la misma Cola:
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sy @R QTHEBR PR o0 O]
1 package Colas FIFO;
2
3 B import java.util.LinkedList:
4
5 public class B colas linkedlist
&
7 = public static volid main(String[] args) {
] LinkedLi=st cola = new LinkedList():
g cola.offer(2);
10 cola.add(4):
11 cola.add ("usuario 1™);
12 cola.offer(6);
13 cola.add(g.6);
7 cola.add ("usuarioc 2™);
15 cola.offer (10) ;
16 cola.add (10.5) ;
17 cola.add ("Elaborado por: YC");
18
139 System.cut.println("Cola llena: " + cola);
20
21 while (cola.peek()'=null) {
22 System. cut.println("Elimino: “\t"+cola.poll()):
23 System.cut.println("Siguiente elemento: "+cola.peek()):
24
25 System.cut.println("E=ztado final de la cola: "+cola.peek()):
26 -
27
llustracién 13: Ejemplo Cola (2)
1.4.Pilas

Acosta (2015), menciona lo siguiente acerca de pilas:
Una pila (stack en inglés) es una estructura de datos lineal que solo tienen un unico punto de
acceso fijo por el cual se afiaden, eliminan o se consultan elementos. EI modo de acceso a los

elementos es de tipo LIFO (del inglés Last In First Out, Gltimo en entrar, primero en salir).

1.4.1. Caracteristicas:

= La unica forma de acceder a los elementos es desde el tope de la pila.
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= Su administracion es muy sencilla ya que tiene pocas operaciones.
= Si la pila esta vacia no tiene sentido referirse a un tope ni a un fondo.
= En caso de querer acceder a un elemento que nos e encuentre en el tope de la pila se debe
realizar un volcado de la pila a una pila auxiliar, una vez realizada la operacién con el

elemento se vuelve a volcar los elementos de la pila auxiliar a la original.

1.4.2. Operaciones basicas

apilar (valor): también conocido como push agrega el valor al tope de la pila.

Apilar W \'"'-,
gl
——

4

1
— -

llustracién 14: Pila - Apilar

retirar (): también conocido como pop retira el Gltimo elemento apilado.
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'@\L Desapilar

E--F £

llustracién 15: Pila — Des apilar

cima (): devuelve el valor del elemento que esté en la cima de la pila.
esVacia (): retorna true si la pila no ha sido inicializada.

Vaciar: vacia todo el contenido de la Pila B en la Pila, dejando a B vacia.

; [{’ B.vaciar(A)
J %.]

Pila A

Pila B

llustracién 16: Pila - Vaciar

buscar (valor): retorna la true si el elemento a buscar existe en la pila.

eliminar(): elimina la pila
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listar (): imprime en pantalla los elementos de la pila.
Ejemplos:
import java.util.Stack;
public class Main {
public static void main(string[] args) {
Stack<Libro> pila = new Stack<Libro:();
Libro 11 = new Libro{"Titulo 1", "Autor 1");
Libro 12 = new Libro{"Titule 2", “dAutor 2");
Libro 13 = new Libro{"Titulc 3", "Autor 3");
pila.push(11}; // adiciona un libro & la pila
pila.push({12};
pila.push(13};

System.out.println{pila.peeki).getTitulal}); 7/ el Oltimo elemento adicionado

while (!pila.isEmpty ()} { // mostrar pila completsa
System.out.println{pila.pop().getTitulol}); 7/ extras un elemento de la pila

lustracién 17: Clase principal



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON

GUIA DE APRENDIZAIJE
public class Libro {

private String titulo;

private String autor;
public Librol) {

this.titulo = "";

this.autor = "";

public Libro(String titulo, String autor) {
this.titulo = titulo;

thiz.autor = autor;

public String getTitulol) {

return titulo;

public wvoid setTitulo{String titula) {
this.titulo = titulo;

public String getdutor() {

return autor;

public void setfutor(String autor) {

thiz.autor = autor;

llustracién 18: Clase Libro

Ejemplo 2:
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package estructurasDeDatos;

public class Pila {
private int[] pila;
private int top;

private int tamanioPila;

public Pila(){

tamanioPila = 1;

top = -1;

pila = new int[tamanicPila];

}

//flas operaciones basicas de la pila

public veid push(int dato){

if (top == (tamanioPila -1))
redimensionar();

pila[++top] = dato;

public Integer pop(){
if(top < @)

return null;

return pila[top--];

private void redimensicnar(){
int[] temp = pila;
tamanioPila *= 2;
pila = new int[tamanicPila];

for(int i = 8; 1 <= top; i++)
pila[i] = temp[i];

llustracion 19: Ejemplo Pilas (2)

Fuente: Aprendiendo — Programacion estructurada
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package estructurasDeDatos;
public elass PilaPrueba {

public static wveoid main(String[] args) {
Pila pila = new Pila();

pila.push(18);
pila.push(28);
pila.push(38);

System.out.println(pila.pop
System.out.println(pila.pop
System.out.println(pila.pop
System.out.println(pila.pop

llustracién 20: Clase principal - Ejemplo pilas (2)

Fuente: Aprendiendo — Programacion estructurada

1.5.Arboles

Torres (2016), nos dice:

Un arbol se define como una coleccién de nodos donde cada uno ademéas de almacenar
informacion, guarda las direcciones de sus sucesores.

Los arboles representan las estructuras no-lineales y dinamicas de datos mas importantes en
computacion.

Dinamicas, puesto que la estructura arbol puede cambiar durante la ejecucion de un programa.

No- lineal puesto que a cada elemento del arbol pueden seguirle varios elementos.
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A
[ Raiz
Hoja 1

Hoja 2

I >
(Sub hoja 1 b Sub hoja 3 [Sub hoja 4

lHustracion 21: Arbol

Caracteristicas de los arboles

Hijo: Es aquel nodo que siempre va a tener un nodo antecesor o padre, son aquellos que

se encuentran en el mismo nivel

Padre: Es aquel que tiene hijos y también puede tener o no antecesores.

Hermano: Dos nodos son hermanos si son apuntados por el mismo nodo, es decir si

tienen el mismo padre.

Nodos Padre e Hijos

G O Padre

Nodos Padre e Hijos

llustracién 22: Nodos Padre, Hijo y Hermanos
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= Raiz: Es el nodo principal de un arbol y no tiene antecesores.

= Hoja o terminal: Son aquellos nodos que no tienen hijos o también los nodos finales de

un arbol.
' =
Tipos de nodos en un Arbol B
. J

llustracion 23: Tipos de nodos en un arbol

= Interior: Se dice que un nodo es interior si no es raiz ni hoja.

= Nivel de un nodo: Se dice que el nivel de un nodo es el nimero de arcos que deben ser
recorridos, partiendo de la raiz para llegar hasta él.

= Altura del arbol: Se dice que la altura de un arbol es el maximo de los niveles
considerando todos sus nodos.

= Grado de un nodo: se dice que el grado de un nodo es el nimero de hijos que tiene dicho

nodo.
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( Altura y Nivel de un Arbol o)
———————————————— Nivel 1
- o el s e S e S s e o N IVEL 2
— = = Nivel 3
— -t —— €t —— — — - Nivel 4

Altura=4
o J

llustracion 24: Alturay nivel - arbol

= Conocemos como peso al numero de nodos que tiene un Arbol. Este factor es
importante porque nos da una idea del tamafio del arbol y el tamafio en memoria que

nos puede ocupar en tiempo de ejecucion.

@Peso de un Arbol
| \©
~& B
Ad

Peso Total = 15

llustracion 25: Peso de un arbol
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Tipos de Arboles

Arboles Binarios: Un arbol binario es un conjunto finito de elementos, el cual esta vacio
o dividido en tres subconjuntos separados: raiz del arbol, subérbol izquierdo y subarbol
derecho

Arbol de basqueda binario auto-balanceable: Es el que intenta mantener su altura, o el
namero de niveles de nodos bajo la raiz, tan pequefios como sea posible en todo
momento, automaticamente

Arboles AVL: estan siempre equilibrados de tal modo que para todos los nodos, la altura
de la rama izquierda no difiere en mas de una unidad de la altura de la rama derecha o
viceversa.

Arboles Rojo-Negro: Un arbol rojo-negro es un arbol binario de busqueda en el que cada
nodo tiene un atributo de color cuyo valor es rojo o negro.

Arboles AA: utilizado para almacenar y recuperar informacion ordenada de manera
eficiente

Arbol de segmento: es una estructura de datos en forma de arbol para guardar intervalos
0 segmentos. Permite consultar cual de los segmentos guardados contiene un punto.
Arboles Multicamino: es un arbol ordenado cuyos nodos deben tener un numero
especifico de hijos.

Arboles B: Es un arbol de busqueda que puede estar vacio o aquel cuyos nodos pueden

tener varios hijos, existiendo una relacion de orden entre ellos.

Recorridos de Arboles

Pre-orden:
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1. Visitar la Raiz
2. Recorrer el sub-arbol izquierdo

3. Recorrer el sub-arbol derecho

In-orden:
1. Recorrer el sub-arbol izquierdo
2. Visitar la raiz

3. Recorrer el sub-arbol derecho

Post-orden:
1. Recorrer el sub-arbol izquierdo
2. Recorrer el sub-arbol derecho

3. Visitar laraiz

Ejemplo de Cadigo de Arboles en Java
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package prusbaarbol;
import pruebaarbol.model.Nodo;

_I.-"-i-:i'

* @author Daniel

R..Il.'r

public class Pruebaarbol {

XJ**
* @param args the command line arguments
*J.-"

public static veid main(String[] args) {

//5e asignan los valores a los nodos = 1,2,3,4,5 y 6 dentro del arbol
SiNodo raiz = 1
Nodo raiz = new Nodo(l);

S iNodo2 Izquierdo = 2
Nodo nodo2 = new MNodo(2):

//Node3 Derecho = 3

Nodo nodo3 = new Modo(3);

S/5e asigna el valor 6 al nodo que sera hijo del nodo 3 la derecha
nodo3. setNodoDerecho(new Nodo(6));

1]

J/5e asigna el valor 5 al nodo que sera hijo del nodo 3 la izquierda

nodo3. sethodolzquierdo{new Modo(5));

=}

S/5e asigna el valor 4 al nodo que sera hijo del noedo 4 & la izquierda

nodo2. setModolzquierdo{new Modo(4));

[=1]
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x T

A/5e crean el Nodo 2 a 1a izguierda y el Nodo 3 3 la derecha de la raiz
raiz.setNodolzquierdo(nodo2);
raiz.setNodoDerecho(nodo3);

J/Resultado en pantalla
System.out.println{"Recorrido Preorden: ");
pre0rden{raiz);
System.out.println{"Recorrido Inorden: ")};
inorden{raiz);

System.out.println{"Recorrido PostOrden: ");
posOrden{raiz);

J/Metodo Preorden
private static wvold preOrden{Modo raiz) {
if (raiz !'= mull) {
System.out.print({raiz.getDato() + " - ");
predrden{raiz.getNodolzquierdo());
pre0rden{raiz.gethNodoberecho(});
}
1

J/Metado Inorden
private static vold inorden(MNodo raiz) {
if (raiz '= mull) {
inorden{raiz.getNodolzquierdo());
System.out.print{raiz.getDato()+ " - ");
inorden{raiz.getNodoDerecho());
}
}



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON

GUIA DE APRENDIZAJE

if (raiz !'= mull) {
posOrden(raiz.getModolzquierdoa());
posOrden(raiz.getModoDerecho());
System.out.print{raiz.getDato() + " - "),
}
1

llustracién 26: Ejemplo arboles

Fuente: Arboles en Java (Micheller Torres)
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1 package pruebaarbol.model;

AL L
3| A

g | * @author Daniel

7,

7 public class Modo {

S Variables

- private int dato;

private MNodo izaq,

private MNodo der;

JfConstructor

public Nodo(int dato){
this.dato = dato;

1

- JfPara saber el nodo izguierdo

public Nodo getNodolzguierdof){

) return izq;

= }

==\ JffPara saber el nodo derecho

21 public Nodo getNodoDerechol){
return der;

1

Sf5e crea nodo derecho

public woid setNodoDerecho(Nodo nodo){
der = nodo;

}

Jf5e crea nodo Izquierdo

public vold setNodolzguierde{Modo nodo){
izg = nodo;

}

fd T
L %]

=] O LA B

= D 0 m

P

public int getDatol){
return dzto;

}

—

Ld  Ld b b b L L P pd fd P fd

o

llustracién 27: Clase Nodo



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

UNIDAD 2: JAVA 1/O

2.1. Manejo de archivos

“Un archivo no es mas que una estructura que permite almacenar informacion en disco y
poderla recuperar en el tiempo” (Largo, 2016a).

A diferencia de otras estructuras en Java como arreglos, matrices, pilas, colas, listas, que solo
existen en memoria durante la duracién del programa, un archivo se almacena en disco (disco
duro, disco externo, usb etc) y permanece en el tiempo pudiendo luego ser modificado.

Las operaciones mas basicas para manejar archivos como leer y escribir se lo hace a través de
flujos, un flujo no es méas que un canal de comunicacion por el que se envia informacion
(conjunto de bytes) al archivo.

Para poder establecer un flujo o canal mediante el cual podamos escribir datos en un archivo o
leer datos de un archivo, se utiliza objetos stream, las clases que se utiliza para crear estos objetos
especificamente heredan de las clases principales InputStream y OutputStream.

En Java existen varias clases que implementan métodos para la lectura y escritura de archivos,
y que lo hacen a niveles muy bajos que son bytes, y a niveles més altos como son caracteres,

cadenas y hasta objetos.
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Flujo de bytes

[ &
1010101010 hdgfhdghgfj
1010101044 dsfgjsdh' ]
101010 % cvjdshf @
1010107 Flujo de caracteres fS,thJ dK

1010101 y hjhsdg Y

llustracion 28: Flujos

Para traer la informacion, un programa abre un stream sobre una fuente de informacién (un

fichero, memoria, un socket) y lee la informacion, de esta forma:

A stream

Soumlﬂfo,/ reads
& 222 prgan)

llustracién 29: Traer informacion

De igual forma, un programa puede enviar informacion a un destino externo abriendo un

stream sobre un destino y escribiendo la informacion en este, de esta forma:

A stream
wrles ___—
o)™ T
m dest
=
tion

llustracion 30: Enviar informacion

Los algoritmos para leer y escribir:
abrir un stream

mientras haya informacion



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON

GUIA DE APRENDIZAJE

leer o escribir informacion

cerrar el stream

2.2. LIBRERIA 1/0

El paguete java.io contiene una coleccion de clases stream que soportan estos algoritmos

para leer y escribir. Estas clases estan divididas en dos arboles basandose en los tipos de datos

(caracteres 0 bytes) sobre los que opera.

2.2.1. Streams de caracteres

~( BufferedReader  )}—{ LineNumberReader )

—( CharArrayReader )

—(Inputstrealkeader —{ FileReader )
—( FilterReader )—( PushbdackReader )

—( PipedReader )

— StringReader )

—(  Bufferedwriter )

—(__CharArrayariter )

—( OuputStreamReader )»— FileWriter )

—{  FilterWriter )

—( Pipedariter )

—{ Stringwriter )
—( FilrerWriter )

llustracién 31: Streams de caracteres

Reader y Writer son las superclases abstractas para streams de caracteres en java.io. Reader

proporciona el APl y una implementacion para readers (streams que leen caracteres de 16-bits) y
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Writer proporciona el APl y una implementacion para writers (streams que escriben caracteres de

16-bits).

Secuencia de entrada
u

hdgfhdghgfj

cvjdshfgjsdh
/ fejhfjsdfhef
hjhsdg

Secuencia de salida

Reader Writer

llustracion 32: Reader y Writer

Ejemplo: Acceso a ficheros (file)

[}, escribirjava 3=
Sorce | Hstory @ [-0 - Q@ FBH|P L @o 0L =
1 package file;
2| [ import java.io.FileWriter;
3 import java.io.ICException;
4 import java.util.logging.Lewel:
5| - import java.util.logging.Logger;
& f* * * @author YEC*/
7 public class escribir {
g = public =tatic woid main(String[] args) {
9 escribir Fichero ef=new escribir Fichero();
10 ef.escribir();
1 = }
12 }
13 class escribir Fichero {
14| [H public woid escribir() {
15 S5tring frase = "Yecenia Cewvallos - POO - ISTJ";
16 try {
Q, FileWriter escritura = new FileWriter ("C:/ficheros_java/fichero.txt", true):
18 for (int i = 0; i < frase.length(); i++) {
19 ezcritura.write (fraze.charkt(i)):
20
21 ¥
22 escritura.close():
23
24 + catch (ICException ex) {
25 Logger.getLogger(escribir Fichero.class.getName ()).log(Level.SEVERE, null, ex);
26 H
27| - }
28
23 H
30

lHustracion 33: Ejemplo FileWriter
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& leerjava =

[Sore |y |[RB-8-QBFBE|PLR (@20 O|&
1 package file;
2| [ import java.io.*;
3
4 public class leer {
5 [ public static void main(String[] args) {
& leer fichero 1f= new leer fichero():
7 1f.1leer():
g - }
9 }
10 class leer fichero {
11 & | public void leer() {
12 try {
=) FileReader lectura = new FileReader("C:/ficheros_java/fichero.txt"):
14 int c = O;
15
18 while (c != -1) {
17 c = lectura.read():
15 char letra=(char) c:
19 System.cut.print(letra);
20 }
21
22 lectura.close();
23
24 } catch (ICException ex) {
25 System.out.println ("No se encontro el archivo™ + ex):
26 H
27| - }
28 ¥

llustracién 34: Ejemplo FileReader
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2.2.2. Streams de bytes

Los programas deberian usar los streams de bytes, descendientes de InputStream y
OutputStream, para leer y escribir bytes de 8-bits. Estos streams se usan normalmente para

leer y escribir datos binarios como iméagenes y sonidos.

Secuencia de entrada
C
1010101010 101010%

1010101040 101010110
1010101010
1010101010

" ! 1010101
Secuencia de salida

InputStream OutputStream

llustracién 35: Streams de bytes

FileInputStream
g LineNumberInputStream }

—( PipedInputStreanm )
—4: FilterInputStream

DatdIlnputSctredn }

BufferedInputStream }

ByteArrayInputStrean PushbackInputStrean )

—(SequenceInputStream )

—(StringBufferInputStrean )

—(_ObjectInputStream )

—  FileQutputStream i

—C PipedoutputStream ) DatalutputStream _}
(" FilterOutputStrean BufferedutputStream

—{ ByteArrayOutputStrean ' ( PrintStream —)

—( ObjectOutputStream }

llustracion 36: Clasificacion de Streams de bytes



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON

GUIA DE APRENDIZAJE

BufferedReader
Esta clase tiene el método readLine() para leer una linea de texto a la vez. Sin embargo,
BufferedReader no puede usarse por si mismo, debemos envolver un Reader dentro de un

BufferedReader. Proporciona un buffer de almacenamiento temporal

hdgfhdghgfj

dsfgjsdhfihd
cvjdshfgsdh
fojhfisdfhef

hjhsdg

Archivo.txt

llustracion 37: BufferedReader

BufferedWriter

Proporciona un buffer de almacenamiento temporal. Los datos se escriben en el buffer, y
cuando éste se llena, los contenidos se escriben a un fichero, lo que reduce el nimero de veces
que se tiene que acceder al disco o a la red.

Un objeto BufferedWriter envuelve un objeto FileWriter, entonces se llama al método write
para escribir los datos en el fichero especificado. Es importante utilizar los métodos flush y close
para vaciar el buffer y cerrar el fichero para liberar recursos.

Acceso a ficheros (buffered)
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@Ieer archivo.java
sy |[[@ B -8 QT HFBL|PELB|(EEo I &=
1 backage bufferedReader;
2
3| [ import java.io.*®;
4
5 public class leer archivo {
[
7 & public static wvoid main(String[] args) {
8
9 try {
%] S5tring cad="";
7] BufferedReader br = new BufferedReader (new FileReader ("C cheros java/ficherol.txt"));
12 while ((cad = br.readLine()) != null) {
13 Syatem. cut.println (cad) ;
14 ¥
15 br.close();
16 } catch (ICExXception ioe) {
17 System. cut.println (ioe);
18 }
19
200 - }
21
22 }

llustracién 38: Ejemplo BufferedReader

@ escribir_archivo.java $|

Souree | Hstory [[@ -0+ |Q B HF B G| P LR @0 0|
1 package bufferedReader;
2
3| B import java.io.*®;
4
5 pukblic class escribir archivo {
[
7 = public static void main(String[] args) {
8 try {
g S5tring cadl = "Cadena 1.\n";
10 String cad2 = "Cadena 2.\n";
11 String cad3 = "Campafia mama.\n";
Q, BufferedWriter bw = new BufferedWriter (new FileWriter ("C:/ txt",true));
13 bw.write (cadl);
14 bw.newLine () ;
15 bw.write (cad2);
16 bw.newLine ()
17 bw.write (cad3):;
18 bw.newLine () ;
19 bw.flush():;
20 bw.close ()
21
22 } catch (ICException ex) {
23 System.cut.println("ER
24 }
25| - }
26
27 }

llustracién 39: Ejemplo BufferedWriter
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2.2.3. Guardar objetos en ficheros en java

Cuando ejecutamos una aplicacion OO lo normal es crear multiples instancias de las clases
que tengamos definidas en el sistema. Cuando cerramos esta aplicacion todos los objetos que
tengamos en memoria se pierden.

Para solucionar este problema los lenguajes de POO nos proporcionan unos mecanismos
especiales para poder guardar y recuperar el estado de un objeto y de esa manera poder utilizarlo
como si no lo hubiéramos eliminado de la memoria. Este tipo de mecanismos se conoce como
persistencia de los objetos.

En Java hay que implementar una interfaz y utilizar dos clases: — Interfaz Serializable (interfaz
vacia, no hay que implementar ningiin método)

= Streams: ObjectOutputStream y ObjectInputStream.

ObjectOutputStream y ObjectlnputStream, permiten leer y escribir grafos de objetos, es
decir, escribir y leer los bytes que representan al objeto. El proceso de transformacion de un
objeto en un stream de bytes se denomina serializacion.

Los objetos ObjectOutputStream y ObjectinputStream deben ser almacenados en ficheros,
para hacerlo utilizaremos los streams de bytes FileOutputStream y FilelnputStream, ficheros
de acceso secuencial.

Ejemplo:
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@ Persona.java =

[[Source | History | [ [ - B - | €, T &F R

& & 2| |l@ m|

1 backage objectStrem;

2

3| [ import java.io.*;

4

5 public class Persona implements Serializable {

&

Q, private String cedula, nombre, apellido, lugar;

=) private int edad:

9

10 public Persona(String cedula, String nombre, S5tring apellido, String lugar, int edad) {
11 this.cedula = cedula;

12 this.nombre = nombre;

13 thiz.apellideo = apellido;

14 this.lugar = lugar;

15 this.edad = edad;

16 H

17

18| & public 5tring getCednla() {return cedula;}

19| [= public S5tring getNombre() {return nombre;}

20 [ pukblic String getApellido() {return apellido;}

21 [ public 5tring getlngar() {return lugar;}

22| [= public int getEdad() {return edad;}

23
@ puklic String toString() §

25 return "Nombre: " + nombre + " Apellido: " + apellido
26 + " Lugar:" + lugar + " Edad: " + edad + "\n";
27 }

28 H

lustracién 40: Acceso a ficheros (objectStrem) 1
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@ Escribir_objeto.java &

[Sowree ) Hetory |[@ [0~ 51~ QB HF B¢ &% o m|& =
1 rackage objectStrem;
2
3 % import java.io.*;
4 import java.util.HashMap:
5
[ public class Escribir_objeto {
7
gl [ pukblic static veoid main(String[] args) {
g Persona pl = new Persona ("123", Juito™, 30):
10 Persona p2 = new Persona ("4 30);
11 Persona p3 = new Persona ("7 . 30):
12 Persona p4 = new Persona("012", 30):
13
= HashMap<S5tring, Persona>» pers = new HashMap<S5tring, Persona>():
15 pers.put (pl.getCedula(), pl):
16 pers.put (p2.getCedula(), p2):
17 pers.put (p3.getCedula(), p3);
18 pers.put (p4.getCedula(), p4):
13
20 try {
21 FileQutputStream ruta = new FileQutputStream("C cheros ro_objetos.txt"):
@ CbhbjectOutputStream oo2 = new ObjectOutputStream(ruta):
23 ooz .writeCbject (pers);
24 aas.close () :I
25 } catch (Exception ex) {
26 System.out.println(ex.toString()):
27 H
28 - }
29 }

lustracién 41: Acceso a ficheros (objectStrem) 2
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backage objectStrem;

import java.io.*®;
import java.util.HashMap;

public class leer fichero {
public static wvoid main(String[] args) {

try {
HashMap<String, Persona» pers = new HashMap<String, Persona>():

FileInputS5tream ruta = new FileInputStream("C:/ficheros_ java/fichero| objetos.txt");
CbhbjectInputStream leerPersona = new ObjectInputStream|ruta):
try {
while (trus) {
pers = (HashMap) leerPersona.readCbject();

System.cut.println(pers):

}
} catch (EOFException g) {
System.out.println ("Lectura finalizada™);

}
leerPersona.close()

} catch (Exception ex) {
System.cut.println(ex);

lustracién 42: Acceso a ficheros (objectStrem) 3
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2.3. Conexiones a base de datos.

Para realizar la conexion a base de datos desde java necesitamos hacer uso de Java Database
Connectivity (JDBC). Esta es una interface de acceso a bases de datos estandar SQL que
proporciona un acceso uniforme a una gran variedad de bases de datos relacionales. JDBC
también proporciona una base comun para la construccion de herramientas y utilidades de alto
nivel.

Las bases de datos que deseemos conectar deberan proveernos el driver JDBC en un
empaquetado JAR para afiadirlo a las librerias del proyecto, por ejemplo en NetBeans se podria ir
al directorio Libraries del Proyecto, hacer clic derecho sobre él y elegir Add Library y en la lista
podria encontrase la que necesitemos, o0 si queremos agregarla manualmente Add JAR/Folder y
seleccionar desde la direccion donde lo tenemos almacenado.

En primer lugar, para realizar este ejemplo debemos tener instalado tres cosas en nuestro sistema:

o Lamaquina virtual de Java (Para ejecutar Java, claro esta)

e MySQL (en mi caso yo tengo instalado Xampp que viene con Apache y MySQL, entre

otros servicios

o Netbeans (Con Java instalado)

El driver que sera el encargado de gestionar la conexidn con la base de datos y existe uno para

cada base de datos.

|| mysgl-connector-java-5.1.48-bin.jar

llustracién 43: Conector Mysql
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@ figuras_geometricas

E.[iﬁ.n gia_ultima

- & intriduccion_poo

@ introduccion

EI@ lenguaje_programacion
=% {7 Source Packages

EE| Estructura_datos.its

. ..... EEI S0L

EE| condicional _if_else

EE| estructuras_repetiti
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llustracion 44:Anadir conector

Para implementar la conexion con la base de datos, vamos a crear una interfaz grafica con un

botdn que permita verificar la conexion con la base de datos.
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llustracién 45: Crear el formulario

Verificar conexion

llustracién 46: Formulario
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Crearemos una base de datos utilizando SqlYog, la cual se Ilama cliente, con los siguientes

campos:
Field Type Comment
char {10} NOT
dul
'ﬂ cedula NULL
. varchar (30}
11id
apellidos NOT
varchar (30}
nombres NOT NULL
f nacimiento  date NOT NULL
- char(l) NOT
HULL
corren varchar (30}
NOT NULL

llustracién 47: Campos base de datos

PARAMETROS DE LA CADENA DE CONEXION A LA BASE DE DATOS
Una cadena de conexion estd compuesta de la siguiente manera:
jdbc:mysql://host:port/database?user=name_user&password=secret_password

En donde:

host: es la IP donde esta la base de datos MySQL, si esta en nuestra misma maquina sera

localhost.

= port: es el puerto por donde escucha el servidor de base de datos, por defecto para
MySQL es el 3306.

= database: es el nombre de la base de datos a la cual nos queremos conectar.

= user: es el usuario de la base de datos

= password: es la clave con que el usuario puede ingresar a la base de datos.
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Con la url, el usuario y el password, creamos una conexion.

public class conexion extends javax.swing.JFrame {

public =tatic final String URL = "jdbc:imy=sgl://localhost:3306/cliente™;
public static final String USUARIO = "root"™:

public =static final String AVE

Connection comn;

llustracién 48: Conexion a BDD

El método getconnection() de la clase drivermanager para la conexién

El método getConnection() es un método estatico de la clase DriverManager por esa razén es
que se accede sin crear un objeto, esta clase estd disponible dentro del paquete java.sql, el cual

debes importar para que no te de error.

Dado que el método getConnection() tiene sobrecarga, existen tres formas de conexién:

1. getConnection(String url)
2. Connection getConnection(String url, Properties info)

3. Connection getConnection(String url, String user, String password)

pukblic Connection getConnection() {

try {
Class.forName ("com.mysgl. jdbc.Driver™);
con = (Connection) DriverManager.getCeonnectieon(URL, USUARICO, CLAVE):
JOoptionPane. showvMessageDialeg(null, "Conexion exitoza™):
} catch (Exception e) {
Svstem.ocut.println ("ERECE:"™ 4+ e):
}

return con;
}

llustracién 49: Método getVConection
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El resultado es un objeto Resulset que contiene los datos de nuestra consulta.

El botdn del formulario escribimos el siguiente codigo:

private void btn conexionActionPerformed (java.awt.event.hctionEvent evt) {
try {

con = getConnection();
PreparedStatement ps;
REesultSet rs;

ps = con.prepareStatement ("SELECT * FROM cliente™);
rz = ps.executefuery();
if (rs.next()) {
JOoptionPane.shovMessageDialog(null, rs.getString("nombre™))
} else {
JoptionPane . shovMessageDialeg(null, "MNo existen datos"):

} catch (Exception e) {

llustracién 50: Conexion a la base de datos
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(£ MI CONEXION MYSCL

Mensaje

Conexion exitosa

llustracién 51: Conexién exitosa

Una vez verificada la conexion exitosa con la base de datos, realizaremos el CRUD (Crear,

Leer, Actualizar, Eliminar) mediante un formulario:

-
| £| FORMULARIO

= | [ |
Formulario de inscripcién
Cedula Apellidos Mombre Sexo
i 1104224108 |CEVALLOS [YECENIA 11 M
Cédula: I 123 CASTILLO CEVALLOS AXEL JOSUE M
123456 NOROFA RICARDO M
Apellidos: [ |

Nombres: I |

Fecha Nacimiento: |

Sexo: | Seleccione | - |

Correo: | ‘

‘ Limpiar | | Guardar H Modificar H Eliminar |

llustracién 52: Formulario

Limpiar: Se crea ese método que permite limpiar los campos.
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bublic veid limpiar() {
txt_cedula.setText(""):
txt_apellidos.zetText (""):
tXT nombres.setText(""):
TRt _correc.setText(""):
txt_fechal.setText (""):
cbx sexo.setSelectedIndex (0)

private void btn limpiarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt)
limpiar () :

lustracién 53: Limpiar

Guardar: Esta opcion permite guardar en la base de datos

336| [ private void btn guardarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
337 con = null;
338 try {
339 con = getConnection():
340 String buscar = "S5 CT * FROM estudiantes W "
341 ps = con.prepareStatement (buscar);
342 ps.setString (1, txt_cedula.getText()):
343 rs = ps.executefuery();
344 if (rs.mext()) {
345 JoptionPane. showMessageDialog(null, "Eegistcro exizte™);:
346 } oelse {
347 String insertar "
348 + "VAL r?
349 ps = con.prepareStatement (insertar);
350 ps.setString(l, txt_cedula.getText());
351 ps.setsString (2, txt apellidos.getText()):
352 ps.set5tring (3, txt_nombres.getText()):
353 p=.setDate (4, Date.valueOf (txt fechaN.getText())):
354 ps.setString(5, cbx sexo.getSelectedItem().to5String()):
355 ps.setString (6, txt_correc.getText());
356 int resp = p=.executelpdate();
357 if (resp > 0) {
358 JOoptionPane. showMessageDialog(null, almacenadao™) ;
359 limpiar():
380 cargarTabla() ;
361 } else {
362 JoptionPane. showMessageDialeg(null, "No
363 H
364 }
365 con.cloae () ;I
& } catch (Exception e} {
367 System.out.println ("ERERCR: " + e);
368 }
369| = }

llustracion 54: Guardar

Opcion modificar: Modifica los campos en la base de datos en base a un registro especifico.
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private void btn modificarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
con = null;

try 1
con = getConnection():
S5tring insertar = "UPDATE estudiantes 5ET apellidos=?,nombres=?,f nacimiento=?, sexo=?,correc=? WHERE cedula=?";
ps = con.prepare3tatement (insertar);

ps.set5tring (1, txt apellidos.getText()):
ps.set5tring (2, txt nombres.getText()):
ps.setDate (3, Date.valusOf(txt_fechall.getText()));
ps.setString (4, cbx_sexo.getSelectedItem() .toString()):
ps.set5tring (5, txt correc.getlext());
ps.setString (6, txt_cedula.getText());
int resp = ps.executelpdate():
if (resp > 0) {
JCptionPane . shovMessageDialog(null, "Registro modificadao™);
limpiar():
cargarTabla();
} else {
JOoptionPane. shovMessageDialeg(null, "No se modificd el registra);

}
con.close () ;

} catch (Exception e) {
System. cut.println ("ERRCR AL ACUL

ZER" + e);
¥

llustracién 55: Modificar

Buscar, mediante el nimero de cédula se busca en la base de datos.
Debes ser cuidadoso al recuperar en variables de Java los datos de tu consulta, usando los

nombres de las columnas que has incluido en el query.
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private void btn buscarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
con = null;

try {
con = getConnection():
String buscar = "SELECT * FROM estudiantes WHERE cedula=?";
ps = con.prepareStatement (buscar);

ps.secString (1, txt_cedula.getText()):
rs = ps.executeQuery():

if (rz.next()) {
txt apellidos.setText (rs.getString("apellidos"));
txt nombres.setText (rs.getString ("nombres")):
txt_fechall.getText (rs.get3tring ("L nacimiento™});
txt correo.zetText (r=s.get3tring("correa™)):
cbx_ sexo.setSelectedIltem|rs.getString ("sexa"));
} else {
JOptionPane. shovMessageDialog(null, "Eegistro no existe");
}

} catch (Exception g) {

H

llustracién 56: Modificar

Permite eliminar de la base de datos un registro especifico.
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private void btn eliminarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

con = null;

try {
con = getConnection()
String eliminar = "DELETE FECHM estudiantes WHEERE cedula=?";
ps = con.prepareStatement (eliminar) ;

ps.setString (1, tHt_cedula.getText()):;

int resp = p=.executelpdate():

if (resp > 0) {
JOoptionPane . shovMessageDialeg(null, "Eegistro eliminado™):
limpiar():
cargarTaklal():

} else {

JoptionPane. shovMessageDialog(null, "Ho se elimina™):

con.close() !
+ catch (Exception e) {

llustracion 57: Eliminar

Con el método cargarTabla(), recuperamos la informacion de la base de datos y la mostramos

en la tabla del formulario.
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public void cargarTabla() {
DefaultTableModel modelo = new DefaultTableModel () ;
tes.setModel (modelo) ;

con = null;
try {
con = getConnection():
String buscar = "3 -
ps = con.prepareStatement (buscar)

r= = ps.executeQuery():

ResultSetMetaData rsmd = r=.getMetaDatal():
int num columnas = ramd.getColumnCount ()

modelo.addColumn ("C
modelo.addColumn ("
modelo.addColumn ("

")

modelo.addColumn ("Sexo™) ;

int[] ancho = {5, 100, 100, 5};
for (int j = 0; J < num columnas; j++) {

tbl_clientes.getColumnModel () .getColumn (j) .setPreferredWidth (ancho[]j])

H
while (rs.next()) {
Cbject[] filas = new Cbject[num columnas]:
for (int i = 0; i < num columnas; i++) {
fila=[i] = r=.getObject(i + 1):
}
modelo.addRow (filas) ;
H

con.close ()

} catch (Exception e) {
System.cut.println ("ERRCE: " + e.toString()):

llustracion 58: Cargar Tabla
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UNIDAD 3: EXPRESIONES LAMBDA

3.1. Definicién

A partir de JDK 8, se agregd una caracteristica a Java que mejor0d profundamente el poder
expresivo del lenguaje. Esta caracteristica es la expresion lambda.

Las expresiones lambda son una forma de crear funciones anénimas y que se pueden utilizar

en donde el parametro recibido sea una interfaz funcional

Walton (2018), define: La clave para entender la expresion lambda son dos conceptos. El
primero es la expresién lambda, en si misma. El segundo es la interfaz funcional. Comencemos

con una definicion simple de cada uno.

1. Una expresion lambda es, esencialmente, un método anénimo (es decir, sin nombre).
Sin embargo, este método no se ejecuta solo. En cambio, se usa para implementar un
método definido por una interfaz funcional. Por lo tanto, una expresion lambda da como
resultado una forma de clase anonima. Las expresiones lambda también se conocen
comunmente como cierres (closures).

2. Una interfaz funcional es una interfaz que contiene uno y solo un método abstracto.
Normalmente, este método especifica el propdsito previsto de la interfaz. Por lo tanto, una
interfaz funcional tipicamente representa una sola accion. Por ejemplo, la interfaz estandar
Runnable es una interfaz funcional porque define solo un método: run(). Entonces, run()
define la accion de Runnable. Ademas, una interfaz funcional define el tipo de objetivo de

una expresion lambda. Aqui hay un punto clave: una expresion lambda solo se puede usar



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE
en un contexto en el que se especifica un tipo de objetivo. Otra cosa: una interfaz funcional

a veces se conoce como tipo SAM, donde SAM significa Single Abstract Method.

Una interfaz funcional es una interfaz con uno y solo un método abstracto. La declaracién
es exactamente igual que las interfaces normales con dos caracteristicas adicionales:
» Tiene un Unico método abstracto, como ya hemos dicho.

» De manera opcional puede estar anotada como @Functionallnterface.

El motivo de que la interfaz tenga un Unico método abstracto es que sera la expresion

lambda la que proveera de la implementacion para dicho método.

La sintaxis basica se detalla a continuacion:

(Parametros) — {Cuerpo - lambda}

Lambda

Expresion

usa parametro usa parametro

llustracién 59: Sintaxis expresién Lambda

El operador lambda (—) separa la declaracion de parametros de la declaracion del cuerpo de la

funcion.



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE
Parametros:
= Cuando se tiene un solo pardmetro no es necesario utilizar los paréntesis.
= Cuando no se tienen pardmetros, o cuando se tienen dos o mas, es necesario utilizar

paréntesis.

Cuerpo de lambda:

= Cuando el cuerpo de la expresién lambda tiene una unica linea no es necesario utilizar las
Ilaves y no necesitan especificar la clausula return en el caso de que deban devolver
valores.

= Cuando el cuerpo de la expresion lambda tiene méas de una linea se hace necesario utilizar
las llaves y es necesario incluir la clausula return en el caso de que la funcién deba

devolver un valor.

Algunos ejemplos de expresiones lambda pueden ser:

Z2->2+2

() -> System.out.printin(» Mensaje 1 «)

(int longitud, int altura) -> { return altura * longitud; }

(String x) -> {
String retorno = x;
retorno = retorno.concat(» ***»);

return retorno;
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{) -» new ArraylList<>()

{int a, int b)-» a+b

(a) > {
System.out.println(a);
return true;

¥

Ejemplos:

for (Integer numero : Arrays.asList(l, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 18)) {

WP

System.out.print(numero + " ");
¥
llustracién 60: Recorrer una lista de nimeros en versiones anteriores de Java
1 /# imprimir una lista utilizando expresiones lambda en Java 8
2 Arrays_aslList(1l, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 18).forEach(
3 n -» System.out.print(n + " "));
4
5 /¢ otra forma utilizando expresiones Lambdas
3] Arrays.aslList(1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 18).forEach(
7 System.out: :println);

llustracién 61: Recorrer una lista de nimeros utilizando expresiones Lambda en Java

Veamos un ejemplo sencillo, una interfaz funcional que declara un método para sumar dos

nlmeros enteros y que retorna su valor, si te das cuenta el método sélo se declara.

@Functional Interface
public interface IFuncionLambda {
‘/método abstracto para sumar

public void suma(int a, int b);

;.

2 nimeros, lo implementara el a partir

programador

(W - YR LN B

el

llustracién 62: Ejemplo interfaz funcional

Ahora viene la implementacion del método sumar, en este caso los parametros esta

declarados de forma implicita (a, b) de manera que el compilador empareje el tipo de dato con el

gue se encuentra en el método sumar.

Luego tenemos el cuerpo que es la implementacion del método y que viene a ser
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{ System.out.printin(a + b); }.

1 package com.ecodeup.com;
2
3 public class TestLambdas {
4
5 public static void main(String[] args) {
(5]
7 int x = 16;
8 int ¥y = 5;
2]
18 //se implementa el método de la interfaz com una expresion Lambda
11 IFuncionLambda iflambda = (a, b) -= {
12 System.out.println(a + b);
13 M
14 //se utiliza el método con la implementacion y se le envia los valores de x e y
15 iflambda. suma(x, yJ;
16
17 }
llustracién 63: Ejemplo interfaz funcional - implementacion de métodos
Ejemplo 2:
<» = B3 [¥] lava
1 @FunctionalInterface
2 | public interface Runnable {
3 public abstract void run();
4|1
<» = B3 [# Java
1| public interface Milnterfaz {
2 default void saluda() {
3 System.out.println("Un saludo!™);
4 1
5 public abstract int calcula(int dotol, int dato2);
6|}
<» = B3 [ Java
1| &Functional Interface
Z  public interface Comparator {
3 /7 Se eluden los metodos default y estaticos
4 int compare(T o1, T ol);
5 /7 El método equals(Object obj) es implicitamente implementado por la clase objeto.

o

boolean equals(Object obj);

llustracion 64: Ejemplo interfaz funcional (2)
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3.2. Clasificacion de expresiones Lambda

Segun Largo (2016b), Las expresiones Lambda se pueden dividir de la siguiente manera:

3.2.1. Predicados
Los predicados son expresiones que reciben un argumento y devuelven un valor l6gico por
ejemplo, se usa la interface Predicate<T>:

Predicate<String= predicate = (5) -= s_length() = 8;

System_out.println(predicate.test("predicado™));

(WS YR LN

System.out.println(predicate.negate().test("predicado™));

lustracion 65: Predicados (1)

En el siguiente ejemplo a partir de una lista de nimeros enteros se imprime: los nimeros

pares, los nUmeros mayores a 5 y los impares.
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1 package com.ecodeup.lambda;
ya
3 import java.util.Arrays;
4 import java.util.List;
5 import java.util.function.Predicate;
6
7 public class Predicados {
8
9 public static volid main(5tring[] args) {
1@ List<Integers= listaMumeros = Arrays.aslList(1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,8,9,10);
11
12 System_out _println{"Nimeros pares:");
13 evaluar(listaNumeros, (nN)-= n%2 == @ J);
14
15 System_out println("Nimeros impares:"});
16 evaluar(listaNumeros, (n)-= n%2 == 1 J);
17
18 System_out _println("Nimeros mayores a 5:");
19 evaluar(listaNumeros, (n)-= n = 5 J;
2@
21
2z public static void evaluar{lList<Integer> listaNumeros, Predicate<Integers predicado) {
23 for(Integer n: listaMumeros) {
24 if(predicado.test(n)) {
25 System_out.print(n + " ");
26 ¥
27 1
28 System.out_println();
29
38 }

llustracion 66: Predicados (2)

3.2.2. Funciones
Las funciones reciben un argumento y devuelven un resultado, usan la interface Function<T,

R>, revisemos un ejemplo sencillo.

1 Function<Integer, Integer> suma = X -> X + 8;
2 System.out.println(”La suma de 5 + 8: " + suma.apply(5));

llustracién 67: Funciones (1)

Podemos también encontrar el tamafio de una cadena por ejemplo:

1 Function<5tring, Integer> tamaniocCadena = str -= str.length();
2 String cadena = "Lambdas tipo funciones”;
3 System.out.println{"Nimero de caracteres es :

+ tamanioCadena.apply(cadenal);

llustracién 68: Funciones (2)
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3.2.3. Proveedores
Las expresiones Lambda de este tipo no tienen parametros de entrada, pero si devuelven un
resultado, utilizan la interface Supplier<T>.
Veamos un ejemplo sencillo, que basicamente obtiene la cadena enviada a la interface

funcional, a través de una expresion Lambda tipo proveedor.

1 Supplier<String= cadena = () -» "Ejemplo de Proveedor”;
2 System.out.println{cadena.get());

llustracién 69: Funciones (3)

Un ejemplo un poco mas detallado, primero creamos una clase Persona.

1 public class Persona {

a private String nombre;

3 private String apellido;

4 private String direccion;

. |

[

7 public Persona(5tring nombre, 5tring apellide, String direccion) {
8 this_nombre = nombre;

9 this.apellido = apellido;

1@ this.direccion = direccion;

1z public String getNombre() {

13 return nombre;

14

15 public void setMombre(String nombre) {

16 this.nombre = nombre;

17 1

138 public String getApellido() {

19 return apellido;

28

21 public void setApellido(String apellido) {
22 this_apellido = apellido;

23

24 public 5tring getDireccion() {

25 return direccion;

26

27 public void setDireccion(5tring direccion) {
28 this_direccion = direccion;

29 1

30 1

llustracién 70: Clase persona

Se implementa la expresion Lambda que es de tipo proveedor utilizando la clase Supplier.
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1 package com.ecodeup.lambda;
Z
3 1import java.util.function.Supplier;
4
5 public class TestLambda {
[
7 public static void main(String[] args) {
8 //se crea un proveedor de tipo Persona, el cua btiene una pe a
9 Supplier<Persona= supplier = TestLambda::1lenarPerson
10 //obtiene desde el proveedor la persona y la asigna a per
11 Persona per = supplier.get();
12 A4 imprime el nombre
13 System.out.println(per.getNombre()J;
14 1
15 // asigna los nombres y direccién a la persona
16 public static Persona llenarPersona(){
17 return new Persona("Pablo”, "Andrade”, “Loja");
18 1
19 1}

llustracién 71: Clase TestLambda
3.2.4. Consumidor
Utilizan la interfaz Consumer<T>, tienen un s6lo argumento de entrada y no devuelven

ningun valor, en este ejemplo se usa la misma clase Persona que se utilizé en el ejemplo de tipo

proveedor.

1 Consumer<Persong= persona = (p) -» System.out.println("Hola, " + p.getNombre());
2 persona.accept(new Persona(”Jorge", "Valladares","Quita"));

lHustracion 72: Consumidor (1)

3.3. Referencia a métodos
Las referencias a los métodos nos permiten reutilizar un método como expresion lambda. Para

hacer uso de las referencias a métodos basta con utilizar la siguiente sintaxis:

referencialbjetivo: :nombreDelMetodo

File::canRead en lugar de File f -> f.canRead
Con las referencias a los métodos se ofrece una anotacion mas rapida para expresiones
lambdas simples y existen 3 tipos diferentes:
= Métodos estaticos.

= Meétodos de instancia de un tipo.
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= Meétodos de instancia de un objeto existente.

Nota: Para estos ejemplos se utiliz6 la clase Usuario que se encuentra en la parte de Resumen

expresiones Lambdas que viene luego de este tema.

3.3.1. Método estatico

package com.ecodeup. lambdas ;

[

3 1import java.util. Arraylist;

4 import jova.util.List;

5

6 public class TestReferenciaMetodos {

8 public static void main(5tring[] args) {
g List names = new Arraylist();

1@ names . add (" Andrea™);

11 names _add("Luisa™);

12 names .add("Diego");

13 names add("Padl™);

14 names _add("Dario™);

15 names . forEach(System.out: :println);
16 1

18 1

llustracién 73: Método estatico

En este ejemplo se utiliza el método System.out::println, como referencia a métodos estaticos.

3.3.2. Meétodos de instancia de un tipo

Referencia a métodos de instancia

Function<Usuario, Strings ftoString= Usuario::toString;
System.out.println(ftoString.apply(new Usuario("Santiago”,"Pardo”,18,new Direccion("Nueva Direccidn"))));

VRN

llustraciéon 74: Método de instancia

En este ejemplo se utiliza el método toString() que fue redefinido en la clase Usuario.
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3.3.3. Métodos de instancia de un objeto existente.

Java

Student student -> getMarks(student) Expresion

this: :getMarks Expresion
llustracion 75: Métodos de instancia de un objeto existente

Referencia a mensajes

/ referencia a mensajes
LinkedList<Integer> lista = new LinkedlList<Integer>(Arrays.asList(1l, 2, 3));
Supplier<Integer> funcion3 = lista::removelast;
System.out.println(funcion3.get()); // 3
lista.forEach(System.out: :println);

[, I S S

llustracién 76: Referencia a mensajes

En este ejemplo se utiliza EI método removelL ast para eliminar el Gltimo elemento de la lista

por Gltimo, se imprime la lista.

Referencia a constructores

//referencia a constructores
Supplier<Usuario> usu= Usuario::new;

//Construye un objeto de tipo usuario

Usuario usuario=usu.get();

que es devuelto por método get();

B LU P

llustracién 77: Referencia a constructores
En este ejemplo se utiliza el operador new para crea una referencia a un objeto de tipo

Usuario.
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Resumen expresiones Lambdas

1 package com.ecodeup.lambdas;

2

3 public class Usuario {

4

5 private String nombre;

6 private 5tring apellido;

7 private int edad;

8 private Direccion dir;

2]

1@ public Usuario(String nombre, String apellido, int edad, Direccion dir) {

11 this.nombre = nombre;

12 this_apellido = apellido;

13 this.edad = edad;

14 this_dir=dir;

15 1

16

17 public Usuario() {

18

19 1

28

21 public String getMombre() {

22 return nombre;

23 1

24

25 public void setMNombre(5tring nombre) {

26 this.nombre = nombre;

27 1

28

29 public String getApellido() {

30 return apellido;

31 1

32

33 public void setApellido(String apellido) {

34 this.apellido = apellido;

35 1

36

37 public int getEdad() {

38 return edad;

39 1

48

a1 public void setEdad(int edad) {

42 this.edad = edad;

435 1

44

45

46

47 public Direccion getDir() {

48 return dir;

49

5@ public void setDir(Direccion dir) {

51 this.dir = dir;

52 1

53 a0verride

54 public String toString() {

55 return this. nombre+" "+this. apellido+" “"+this_edad+" "+this_dir.getNombre(});

56

57 }
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1 package com.ecodeup.lambdas;
2
3 public class Direccion {
4 private 5tring nombre;
5
5]
7 public Direccion(String nombre) {
8 this.nombre = nombre;
9 L
18
11 public Direccion() {
1z
13 T
14
15 public String getMombre() {
16 return nombre;
17 I
18
19 public void setNombre(String nombre) {
28 this.nombre = nombre;
21 I
22
23
24
25 }

package com.ecodeup.lambdas;

1
2
3 import java.util.Arraylist;

4 import java.util.List;

5 import java.util.function.Consumer;
6 import java.util.function.Function;
7 import java.util.function.Supplier;
&
9

public class TestLambdas {

1@

11 public static void main{String[] args) {

12 List< Usuario= names = new Arraylist<Usuario=();

13 names .add(new Usuario("Elivar”, "Oswaldo”, 18, new Direccion("San Pedro")));

14 names .add(new Usuario("Antonio™, "Carrion™, 15, new Direccion("bellavista”)});

15 names _add(new Usuario("Juan”™, "Andrade”, 12 new Direccion("5an Pedrol”))):

16 names _add(new Usuario("Luis™, "Aguilar”, 17 ,new Direccion("San Pedro2")));

17 names . add(new Usuario("Fidel™, "Narvaez", 8,new Direccion("San Pedro3"))):

18 names _add(new Usuario{"Paul”™, "Guevara”, 5,new Direccion("San Pedro4”))):

19 J/Predicate<Tipo>

20 //predicado: obtiene le nimero de usuarios con edad mayor >12 afios

21 System.out.println("Ejemplo de predicado:™);

22 System_out . println("Usuarios mayores a 12 afios: "+names_stream().filter(x-=x.getEdad()=12
23

24 S/fFunction<T ,R>

25 //Funcion: Obtiene la direccion que corresponde al usuario de la posicion @ de la lista
26 System.out.println{" nEjemplo de funcidén:");

27 Function<Usuario,Direccion= funDireccion= v-»v.getDir();

28 System.out.println(funDireccion.apply(names _get(@)).getNombre());

20

36 J4 Consumer<Tipo>

31 //ejemplo consumidor: Actualiza el apellide del usuarioc de la posicidn @ de la lista
32 System_out _println("\nEjemplo de consumidor:"});

33 Consumer<Usuario> cambiaApellido = u-zu_setApellido("Aguirre™);

34 cambiaApellido.accept(names._get(®));

35

36 SSimprime usuaric actualizado

37 names . forEach({System.out: :println);
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£/5upplier<Tipos

//proveedor: Crea un nuevo usuario y lo imprime con la funcion get
System.out_println{"nEjemplo de proveedor:");

Supplier<Usuario> u=()->new Usuario("Augusto”, "Velez", 5,new Direccion("Cayambe"});
System.out_println{u.get(});
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UNIDAD 4: ENTERPRISE JAVABEANS

Enterprise JavaBeans (EJB) es una arquitectura que permite la creacion de componentes de

aplicaciones distribuidas y orientadas a transacciones. Las aplicaciones escritas utilizando EJB

son escalables, transaccionales y multiusuarios.

Las caracteristicas esenciales de EJB son:

Contiene la I6gica del negocio que opera con el Enterprise Information System (EIS).

Las instancias son creadas y manejadas por el container EJB.
= Puede ser configurado editando sus parametros de entorno via archivos XML.
= Las caracteristicas de seguridad y transacciones se encuentran separadas de las clases

EJB, lo que permite la operacién de aplicaciones externas y middlewares.

4.1. Bean

Bean, significa vaina en inglés y es una clase destinada a almacenar una cantidad de datos para
nuestro programa. Su fin es encapsular informacion, para reutilizar codigo fuente, estructurando

el codigo fuente en unidades lo mas sencillas posible.

Un JavaBean es un objeto Java al cual accedemos de forma directa desde nuestro programa



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON

GUIA DE APRENDIZAJE

acceso - e JavaBean

4.2. Java Bean

Largo, 2017 indica:

Java bean es una clase java plana, que tiene que cumplir con los siguientes

requerimientos/convenciones:

Debe tener un constructor vacio.

Debe implementar la interfaz Serializable

Las propiedades/atributos deben ser privados.

Debe tener métodos getters o setters 0 ambos que permitan acceder a sus propiedades

Un JavaBean es un objeto Java al cual accedemos de forma directa desde nuestro

programa.

4.2.1. Propiedades de un JavaBean

Una propiedad en un JavaBean no es mas que un atributo de la clase que puede ser de

cualquier tipo de dato que implementa Java, también puede ser algin tipo de objeto que parte de

una clase definida por el programador.

Cada propiedad debera tener su respectivo método getter y setter, ya sea para acceder a su

valor o para asignarle uno.
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4.2.2. Por qué se usa la interfaz serializable?
Por lo general la informacion que se persiste debe viajar mediante la red a un servidor por lo
que un objeto que se envia a guardar debe ser descompuesto en bytes, la interfaz serializable

permite que un objeto sea descompuesto a bytes y que al otro lado pueda ser reconstruido.

4.2.3. Cuando se usa un JavaBean?
Un JavaBean se usa para crear un objeto y poderlo persistir en una base de datos, también
permite, bien sea mostrar el objeto en la vista o capturar sus datos de la vista y posteriormente

persistirlos en la base de datos.

Un JavaBean se asocia con una tabla en la base datos, de tal forma que las columnas de la

tabla en la base de datos deben ser propiedades/atributos en un JavaBean, aunque pueden existir

mas propiedades, todo dependeréa de las necesidades del programador.

Ejemplo:
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private String ncomkre;

private int =dad;

public class ClienteBean implements java.ic.Serializakle
public ClienteE

public String getNombre ()
return nombre;

public woid setNombre (String nombr
this.nomkre = nombre;

public int get
return =dad;

public woid
this.e=dad =dad;

Figura 2: Java Bean

4.3. Enterprise java beans (EJB)

Nacieron con J2EE y se necesita un servidor de aplicaciones como el WebSphere o el Jboss
para que puedan correr.

Los EJB no son solamente una clase Java, sino que tiene algunos artefactos asociados (xml al
principio, anotations después), y ademas un ciclo de vida propio de ejecucion dentro del
container EJB.

“Un EJB (Enterprise Java Bean) es un componente que debe ejecutarse de un contenedor de

EJBs y se diferencia bastante de un JavaBean normal, sin embargo un EJB es un componente al
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cual no podemos acceder de una forma tan directa y siempre accedemos a través de algun tipo de

intermediario.” (Alvarez, 2013).

- Enterprize Jawva
== ACCASD Intermediario accaso Eean

Figura 3: Acceso a EJB

Este intermediario aporta una serie de servicios definidos por los standards en los cuales el
EJB se puede apoyar. Los EJB de session disponen de dos proxies (intermediarios) a través de

los cuales accedemos a ellos.

_. acceso Proxy Enterprise Java
local Local Bean

JVM Remota |

Figura 4: Proxis

= Proxy Local: Es el intermediario que nos permite un acceso al EJB desde la misma

maquina virtual.

= Proxy Remoto: Es el intermediario que nos permite el acceso al EJB desde una maquina

virtual remota.
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Seguridad Transacciones  Pool DI

QO

delega @
___acceso Proxy Enterprise Java
local Local Baan

Figura 5: Acceso a EJB

Estos proxies son los encargados de dar acceso al EJB a todos los servicios adicionales que
soporta el EJB Container como son Transaccionalidad, Seguridad etc. Para construir un EJB de
Session deberemos definir los interfaces de acceso local y remoto en los cuales los proxies se

apoyaran.

anterfaca= anterfacas
<remoios docals
IntarfaceB8 IntarfaceA

Emterprise Java
Bean

Figura 6: Tipos de interfaz de acceso

Cada uno de estos interfaces se encarga de definir los métodos que estaran a disposicién de los

clientes que los invocan.
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4.4. Container EJB

“El contenedor EJB es un programa Java que corre en el servidor y que contiene todas las

clases y objetos necesarios para el correcto funcionamiento de los enterprise beans” (Anonimo,

n.d.).

El cliente nunca invoca directamente los métodos que poseen las instancias de los enterprise

beans, si no que la invocacion es recibida por el container EJB y luego delegada a la instancia. Al

recibir las ejecuciones, el container EJB simplifica el trabajo de un desarrollador -también

conocido como Bean Provider- al tener la posibilidad de ejecutar automaticamente tareas de

middleware en forma implicita como:

Administracion de transacciones: Apertura y cierre de transacciones asociadas a las
Ilamadas a los métodos del bean a través de una API de alto nivel conocida como Java
Transaction APl (JTA)

Seguridad: Comprobacion de permisos de acceso a los métodos del bean. Puede autenticar
y autorizar cada usuario, a traves de roles definidos en XML y/o utilizando JAAS.
Persistencia: Automaticamente guarda cualquier objeto persistente al sistema de
almacenamiento, de donde puede recuperarlos cuando sea necesario. (sincronizacién entre
los datos del bean y tablas de una base de datos).

Accesibilidad remota: El container EJB permite a los objetos acceso a servicios de red, sin
tener que ser programado completamente por el desarrollador, sino que s6lo definiendo
interfaces de acceso remoto. (comunicacion entre el cliente y el bean en maquinas distintas).
Acceso concurrente: El container EJB automaticamente maneja invocaciones concurrentes

desde los clientes, asegurando que un cliente ejecutard un bean a la vez, creando una cola
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de espera para cada bean o instanciando multiples objetos, evitando problemas de
sincronizacion de threads.

= Monitoreo: El container EJB puede realizar un seguimiento de los métodos que son
invocados y mostrar informacion de desempefio en tiempo real que apoye la administracion
del sistema.

= Gestion de recursos: gestion automatica de multiples recursos, como colas de mensajes,
bases de datos o fuentes de datos en aplicaciones heredadas que no han sido traducidas a
nuevos lenguajes/entornos y siguen usandose en la empresa.

= Gestion de mensajes: manejo de Java Message Service (JMS).

» Escalabilidad: posibilidad de constituir clusters de servidores de aplicaciones con
multiples hosts para poder dar respuesta a aumentos repentinos de carga de la aplicacion
con solo afadir hosts adicionales.

= Adaptacién en tiempo de despliegue: posibilidad de modificacion de todas estas

caracteristicas en el momento del despliegue del bean.

La capa intermedia que proporciona el container EJB, es representada por el
objeto EJBObject o por EJBLocalObject que debe extender toda interfaz que defina métodos a

ser utilizados por el cliente. Un ejemplo de su uso se ilustra en la siguiente figura:
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Container EJB

(2 Incowacian

) Servicios de

Aplicacian (5 Retarno hiddlewars
Cliente Fesultado

Senricio de transacciones
Senricio de seguridad
Senvicio de persistencia

ete., ete.

(17 Invocacian

() Retorna
hiétodo

hiétado

EJBObject

(31 Invocacian
Metodo de
anterprise bean

Enterprise
Bean

Fuente: Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicacion Practica
Ademas de estas tareas, el container EJB realiza la administracion de las instancias existentes

para los objetos, es decir, administra los diferentes ciclos de vida.

4.5. Funcionamiento de los componentes EJB

Segun (Anonimo, n.d.), el funcionamiento de los componentes EJB se basa fundamentalmente
en el trabajo del contenedor EJB. En la figura siguiente se aprecia una representacion de muy alto
nivel del funcionamiento basico de los enterprise beans.

En primer lugar, se muestra que el cliente que realiza peticiones al bean y el servidor que
contiene el bean esta ejecutandose en maquinas virtuales Java distintas, incluso pueden estar en
distintos hosts.

Se resalta que el cliente nunca se comunica directamente con el enterprise bean, sino que el
contenedor EJB proporciona un EJBObject que hace de interfaz. Cualquier peticion del cliente
(una llamada a un método de negocio del enterprise bean) se debe hacer a través del objeto EJB,

el cual solicita al contenedor EJB una serie de servicios y se comunica con el enterprise bean.
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Por ultimo, el bean realiza las peticiones correspondientes a la base de datos.
El contenedor EJB se preocupa de cuestiones como:
= ;Tiene el cliente permiso para llamar al método?
= Hay que abrir la transaccion al comienzo de la Ilamada y cerrarla al terminar.

= . Es necesario refrescar el bean con los datos de la base de datos?

Cliente

Cliente

Enterprise
bean

g
N
£
3
=

Contenedor EJB

Figura 8: Representacion de alto nivel del funcionamiento de los enterprise beans

Se muestra el siguiente ejemplo para una mejor comprension del flujo de Ilamadas.
Supongamos que tenemos una aplicacion de bolsa y el bean proporciona una implementacién de
un Broker. La interfaz de negocio del Broker estd compuesta de varios métodos, entre ellos, por
ejemplo, los métodos compra o vende. Supongamos que desde el objeto cliente queremos Ilamar
al método compra. Esto va a provocar la siguiente secuencia de llamadas:

1. Cliente: "Necesito realizar una peticion de compra al bean Broker."
2. EJBODbject: "Espera un momento, necesito comprobar tus permisos."
3. Contenedor EJB: "Si, el cliente tiene permisos suficientes para llamar al método

compra.”
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4. Contenedor EJB: "Necesito un bean Broker para realizar una operacion de compra. Y
no olvidéis comenzar la transaccion en el momento de instanciaros.”
5. Pool de beans: "A ver... ;a quién de nosotros le toca esta vez?".

6. Contenedor EJB: "Ya tengo un bean Broker. Pasale la peticién del cliente."

La idea de usar este tipo de dialogos para describir el funcionamiento de un proceso o una
arquitectura de un sistema informéatico es de Kathy Sierra en sus libros "Head First Java"y

"Head First EJB".

4.6. Tipos de Enterprise Beans
Barrios (2003) en su Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicaciéon Practica indica

que la arquitectura de EJB define tres tipos diferentes de objetos enterprise beans los cuales son:

4.6.1. Session beans.

Son los componentes que contienen la Idgica de negocio que requieren los clientes de nuestra
aplicacion, modelan acciones como por ejemplo la légica de calcular precios, transferir fondos
entre cuentas, ejecutar una orden de compra, etc. Se ejecutan en representacion de un unico
cliente. Son accedidos a través de un proxy (también llamado vista, término que utilizaré en
adelante) tras realizar una solicitud al contenedor. Tras dicha solicitud, el cliente obtiene una
vista del Session Bean, pero no el Session Bean real. Esto permite al contenedor realizar ciertas
operaciones sobre el Session Bean real de forma transparente para el cliente (como gestionar su
ciclo de vida, solicitar una instancia a otro contenedor trabajando en paralelo, etc).

Los componentes Session Bean pueden ser de tres tipos:

1. Stateless Session Beans
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2. Stateful Session Beans

3. Singletons

Debido a su tiempo de vida reducido y a la no persistencia de sus datos, un session bean -ya
sea stateless o stateful- no sobrevive a fallas en el container o en el servidor. En este caso el bean
es eliminado de la memoria, siendo necesario que el cliente vuelva a iniciar una conexion para

poder continuar con su uso.

4.6.1.1. Stateless EJB (Bean de sesion sin estado)

Estan pensados para modelar los procesos de negocios que tienden naturalmente a una Unica
interaccion, por tanto no requieren de mantener un estado entre multiples invocaciones. Después
de la ejecucion de cada método, el container puede decidir mantenerlo, destruirlo, limpiar toda la
informacion resultante de ejecuciones previas, o reutilizarlo en otros clientes. La accién a tomar
depende de la implementacién del container.

Un stateless session bean solo debe contener informacion que no es especifica a un cliente
como una referencia a una fuente de recursos, que es guardada en una variable privada y que
puede ser eliminada en cualquier instante por el container. Por tanto sélo puede definir un método
sin parametros para su creacion, llamado ejbCreate(), ya que no es necesario que reciba un valor
del cliente para ser inicializado.

Los métodos independientes y que estan determinados sélo por los parametros entregados por
el cliente son candidatos a ser representados en este tipo de bean. Por ejemplo un método que
realice un calculo matematico con los valores entregados y retorne el resultado, o un método que
verifique la validez de un numero de tarjeta de crédito son posibles métodos implementables por

stateless session beans.
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Acedo (2012) indica que para incrementar el rendimiento, se podrian utilizar stateless session
bean en alguna de las siguientes situaciones:
= El estado del bean no tiene datos para un cliente en especifico.
= En un Unico método de invocacion, el bean realiza una tarea genérica para todos los
clientes. Por ejemplo, se podria utilizar un stateless session bean para mandar un email que
confirme una compra online.

= El bean implementa un servicio web.

4.6.1.2. Ciclo de vida de stateless session beans

1. El container decide crear una nueva instancia, que depende de la implementacion del
container y puede variar desde instanciar al recibir la primera solicitud al bean o
instanciar N beans al iniciar la aplicacion.

2. El container ejecuta el método setSessionContext con el objetivo de entregar al bean una
referencia al container y sus configuraciones

3. Ejecuta el método ejbCreate para ser inicializado, por ejemplo obtener una referencia a
una base de datos. En este instante el bean se encuentra en estado ready en el cual recibe y
gjecuta las invocaciones a sus métodos, donde en cada ejecucién puede ser asignado a clientes
diferentes segun la implementacién del container.

4. Una vez que el container decide que la instancia debe ser eliminada, se ejecuta el
método ejbRemove para permitir que libere los recursos externos que utilice y termine en

forma correcta su ejecucion.
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Mo existe

{11 new Instance)
(21 setSessionContexd ot
(21 ejbCreatar)

ajbRemowe)

hétodo
de negocio

Figura 9: Ciclo de vida de stateless session beans

Fuente: Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicacién Practica

Debido a que no mantienen estado de interacciones, todas las instancias de la misma clase son
equivalentes e indistinguibles para un cliente, sin importar quien utiliz6 un bean en el pasado. Por
tanto pueden ser intercambiados entre un cliente y otro en cada invocacion de un método,
creando un pool de stateless session beans.

Cantainer EJB

Fool de Stateless Session Bean

Cliente métod o) Bean
\ Eean
ElBObject \
metador]) \\
Bean

Bean

Figura 10: Pool de stateless session beans

Fuente: Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicacion Practica
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Es necesario sefialar que sélo un cliente puede invocar una instancia a la vez, esto es, el
container no debe permitir la ejecucion de maultiples threads sobre una misma instancia con el

objeto de evitar posibles problemas derivados del procesamiento paralelo.

4.6.1.3. Stateful EJB (Bean de sesion con estado).

Al contrario del stateless session beans, este mantiene el estado entre distintas invocaciones
realizadas por el mismo cliente (estado conversacional). Para lograr esto es necesario guardar el
estado en que se encuentra el bean luego de cada ejecucion del cliente, el cual se mantiene y
actualiza para cada nueva invocacion del mismo cliente.

Un ejemplo de stateful session bean es implementar un carro de compras donde el cliente
selecciona variados itemes que deben ser agregados a él (mantiene los objetos que hemos afiadido
mientras navegamos por las diferentes paginas).

La interaccién del cliente con el bean se divide en un conjunto de pasos. En cada paso se
afiade nueva informacion al estado del bean. Cada paso de interaccion suele denominarse con
nombres como setNombre o setDireccion, siendo nombre y direccion dos variables de instancia
del bean.

Debido a que el bean guarda el estado conversacional con un cliente determinado, no le es
posible al contenedor crear un almacén de beans y compartirlos entre muchos clientes. Por ello, el
manejo de beans de sesion con estado es méas pesado que el de beans de sesion sin estado.

Acedo (2012), recomienda el uso de stateful cuando se cumpla una de las siguientes
situaciones:

= El estado del bean representa la interaccion entre el bean y un cliente especifico.
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= EIl bean necesita mantener informacion acerca del cliente a lo largo de varias invocaciones
de metodos.
= EIl bean es mediador entre el cliente y los otros componentes de la aplicacion, presentando

una vista simplificada para el cliente.

4.6.1.4. Ciclo de vida de Stateful Session Beans

Barrios (2003), describe el ciclo de vida:

Los stateful session beans, al no poder ser intercambiados entre clientes deben mantenerse en
espera del request del cliente al cual corresponden, sin poder ser reutilizados en este periodo.
Para disminuir este derroche de recursos sin utilizacion se crean los conceptos de estado activo y
estado pasivo.

Para limitar el nimero de instancias de stateful session beans en la memoria, el container tiene
la capacidad de utilizar el protocolo de serializacion de Java para convertirlo en un conjunto de
datos almacenables en una unidad externa. Luego, para que el bean pueda eliminar recursos que
luego puede volver a adquirir como referencias a bases de datos o sockets, el container invoca el
método ejbPassivate. Una vez terminado este método, el bean entra al estado pasivoy la
instancia puede ser reinicializada o eliminada.

Cuando un bean se encuentra pasivo y el container desea transformarlo en activo, debe leer la
informacion guardada para restaurar su estado original 'y luego invocar el
método ejbActivate para recuperar los recursos eliminados previamente.

El algoritmo para decidir cuando un bean debe cambiar de estado es dependiente del container.
Normalmente se utiliza una estrategia Least Recently Used (LRU) que simplemente elige el bean

con mas tiempo inactivo para cambiar su estado a pasivo. La Unica excepcion a esta regla es
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cuando el bean se encuentra realizando una transaccién ya que no puede cambiar de estado
mientras ésta no finalice. Despues, el algoritmo utilizado normalmente para activar un bean
pasivo es esperar que el cliente correspondiente invogue uno de sus métodos. El ciclo de vida de

un stateful session bean se puede ver en la siguiente figura:

Time out
(1) new Instance()

() setSessionContexd{ct)

- ejbRemowvel)
(3) ejbCreatal...)

ajbP assivate)

ejbActivatel)

Métoda
dé negocio

Figura 11: Ciclo de vida de stateful session beans

Fuente: Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicacion Practica

Al mantener un estado interno que representa a un cliente, un stateful session bean no puede
ser intercambiado entre clientes, lo que imposibilita un pool de stateful session beans.

Los componentes Singleton son un nuevo tipo de Session Bean introducido en EJB 3.1. Un
Singleton es un componente que puede ser compartido por muchos clientes, de manera que una y
solo una instancia es creada. A nivel de eficiencia en uso de memoria y recursos son
indiscutiblemente los mejores, aunque su uso esta restringido a resolver ciertos problemas muy
especificos.

Los singleton session bean son apropiados en las siguientes circunstancias:
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= El estado necesita ser compartido a través de la aplicacion.

= Un Unico enterprise bean necesita ser accedido por multiples hebras concurrentemente.

4.6.2. Entity beans.

Contienen el modelo de datos del negocio y la Idgica interna de los datos como por ejemplo un
producto, una orden, un empleado, la logica del cambio de nombre de un cliente, reducir la
cantidad de dinero de una cuenta, etc. Su tiempo de vida es tan largo como los datos en el sistema
de almacenamiento que representan.

Los componentes Entity Beans (Beans de Entidad, a partir de ahora EB) son representaciones
de informacion (en forma de POJO's) que es almacenada en una base de datos. El encargado de
gestionar los EB es EntityManager, Un servicio que es suministrado por el contenedor y que esta
incluido en la especificacion Java Persistence APl (JPA - API de Persistencia en Java). JPA es
parte de EJB desde la version 3.0. (Alvarez, 2013)

Al contrario que los Session Beans y los Message-Driven Beans, los Entity Beans no son
componentes del lado del servidor. En otras palabras, no trabajamos con una vista del

componente, si no con el componente real.

4.6.2.1. Ciclo de vida de Entity Beans

Cuando el cliente desea crear un nuevo entity bean significa que desea crear un nuevo registro
en la base de datos. Para esto invoca el método create que lo toma el container y lo delega al
método ejbCreate. EI método ejbCreate toma los parametros recibidos, los utiliza para asignarlos
a sus atributos y debe retornar al container el objeto PK que lo identifica en forma unica. Con la

Ilave primaria el container puede crear el entity bean que es el que retorna al cliente.
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Cuando el cliente desea eliminar un registro debe invocar el método remove que es recibido
por el container, el que delega la ejecucion sobre ejbRemove que debe eliminar el registro de la
base de datos y preparase para ser borrado por el recolector de basura. Sin embargo el container
no debe necesariamente permitir eliminar la instancia existente, si no que puede agregarla
al pool de instancias para ser reutilizada.

Para llevar a cabo esta reutilizacion es necesario crear o eliminar cualquier tipo de recursos
externos que utilice la implementacion del entity bean que no esté ligada a la base de datos como
archivos o sockets. Por esto cuando el container decide utilizar una instancia del pool debe
ejecutar del método ejbActivate para que el bean obtenga los recursos que necesite y luego el
método ejbLoad para obtener los datos. Cuando el container deposita una instancia en
el pool debe invocar el método ejbStore para guardar su estado y luego ejbPassivate para que

liberar sus recursos.

Como los entity beans estan identificados Gnicamente por su llave primaria, se pueden
implementar busquedas de datos llamadas finders que son anélogas a ejecutar sentencias select en
SQL. El ciclo de vida que es administrado por el container para entity beans se muestra en la

siguiente figura:
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unsetEntityContexd))

(1) new Instance)
(2) setEntityContesxh{ob)

ejbHama()

A active:
(1) &jbActivate])
(29 ejblLoad)

(1) ejbStore()

(2% ejbP assivate
(1) ejbCreate) ) 0

(2) gjbFostCreatel)

ejbRemove()

ajbStarel)

Bussiness Methods
ejbSalech)

Figura 12: Ciclo de vida de un entity bean

Fuente: Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicacién Practica

4.6.3. Message-driven beans.

Modelan acciones, pero sélo se ejecutan luego de recibir un mensaje (Un message-driven bean
es invocado por el container como resultado de la recepcion de un mensaje enviado por un cliente
utilizando Java Message Service (JMS)). Contienen la logica de procesar un mensaje en forma
asincrona como puede ser recibir un mensaje con la necesidad de actualizar el stock de cierto
producto e invocar el session bean gque se encargan de solucionarlo.

Un cliente no ejecuta directamente un message-driven bean, sino que solo debe utilizar la API

de JMS para enviar mensajes. Por esto, un message-driven bean no tiene una clase home ni
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interfaz local o remota ni retorna valores o excepciones al cliente. El cliente no espera que su
mensaje sea respondido si no que contintan su ejecucion una vez enviado.

Los message-driven beans soOlo reciben mensajes JMS, sin conocer de antemano la
informacidn sobre contenido del mensaje recibido. Por esta razén sélo tienen un método con
I6gica de negocio llamado onMessage(), que recibe un Message JMS que puede representar todos
los tipos de mensajes existentes en JMS como mensajes de bytes, de texto y de objetos
serializables. Luego hay que discriminar el tipo de mensaje recibido utilizando el
operador instanceOf.

Los message-driven beans son stateless ya que no mantienen estados de conversacion entre
cada procesamiento de mensajes recibidos, por lo cual las instancias de la misma clase son
equivalentes entre si y deben implementar solo un método ejbCreate() sin pardmetros

Al igual que los Stateless Session Beans, los Message-Driven Beans no mantienen estado
entre invocaciones.

4.6.3.1. Ciclo de vida de Message-driven beans

Para evitar errores de programacion, un message-driven bean no puede ser ejecutado por mas
de un thread a la vez. Por esta razon y ademas por no guardar estados, el container puede crear un
pool de este tipo de beans similar al existente para stateless session beans.

Debido a su naturaleza stateless el ciclo de vida de un message-driven es simple. Cuando el
container desea agregar un nuevo message-driven bean al pool debe crear una nueva instancia,
asignar el contexto para que obtenga parametros de sistema y finalmente ejecutar el
método ejbCreate(). Después el bean se encuentra en capacidad para recibir y procesar mensajes.
Cuando el container decide reducir el ndmero de instancias existentes invoca el

método ejbRemove() terminando su ciclo de vida.
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(17 new Instancel)

(27 zethdessagelrivenContex{ct
(31 ejbCreate)

ejbRemovel)

onhdessagelmsg)

Figura 13: Ciclo de vida de un message-driven bean

Fuente: Investigacion de la Plataforma J2EE y su Aplicacién Practica

Debido a su reducido tiempo de vida y a la no persistencia de sus datos, un message-driven
bean no sobrevive a fallas en el container o en el servidor, debiendo ser re instanciado para
continuar recibiendo mensajes luego de ésta.

Ejemplo:
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[ |
i:] Mew Project -
Steps Choose Project
;_- Choose Project Q, Filter:
Categories: Projects:
..... B o 5
..... [} 3avaFx || |/ Enterprise Application with Existing Sources
..... [\ Javaweb & EJBModule
_____ I‘ F—— & EIB Module with Existing Sources
w @ Enterprise Application Client
""" L HTMLS E @ Enterprise Application Client with Existing Sources

----- |42 Java ME Embedded
----- | Java Card

----- L Maven

----- [ pHP B
----- Il Groovy

Description:

Creates a new enterprise application in a standard project. You can also create an EJB module
project and Web application project in the enterprise application. A standard project uses an
IDE-generated Ant build script to build and run your projects.

< Back Finish Cancel H Help

llustracién 78: Crear el proyecto
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-
G MNew Enterprise Application

o

Steps Hame and Location
1. Choose Project Project Mame:  |SessionBeanPrimero|
2. Hame and Location
3. Server and Settings Project Lacation: |C:POO-JAPON
Project Folder: | C:\POO-JAPOM\SessionBeanPrimero
[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...
Different users and projects can share the same compilation libraries
(zee Help for details).
l < Back ] [ Next = l Finish Cancel ] [ Help

llustracién 79: Asignar nombre al proyecto
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-
O Mew Enterprise Application

Steps

Server and Settings

1. Choose Project
2. Mame and Location
3. Server and Settings

Server: ElesEish Sarver 4.1 ]

Java EE Version: |JavaEE7 |
Create EIB Module: SessionBeanPrimero-ejb

[ Create Web Application Module: |SessionBeanPrimero-war

Next > Finish ][ Cancel ][

Help

llustracion 80: Seleccionar médulos
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r ™
ij MNew Project u
Steps Choose Project
;— Choose Project Q, Filter:
Categories: Projects:
..... 0 Java «| [/ Enterprise Application
..... L Javarx || | £ Enterprise Application with Existing Sources
..... )\ Java Web & EJB Module
_____ -y e & EIB Module with Existing Sources
P davaE &
""" L = @ Enterprise Application Client with Existing Sources

----- ) Java ME Embedded
----- L Java Card

----- A Maven

----- L PHP T
----- L Groowy

----- L CC+H+ &~

Description:

Creates a new Enterprise application client projectin a standard IDE project. Standard
projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug the project.

< Back Finish [ Cancel H Help l

—

llustracion 81: Crear aplicacion Cliente
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-
U New Enterprise Application Client

Steps Name and Location
1. Choose Project ProjectMame: | SessionBeanPrimero-app-cliente]
2. Name and Location
3. Server and Settings Project Location: |C:\POO-JAPON
Project Folder: | C:\POO-JAPON\SessionBeanPrimero-app-diente
[7] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...
Different users and projects can share the same compilation libraries
(see Help for details).
[ < Back ] [ Next = Finish Cancel ] l Help

llustracién 82: Nombre aplicacion
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-
E] New Enterprise Application Client

Steps

Server and Settings

1. Choose Project
2. Name and Location
3. Server and Settings

Add to Enterprise Application: :'SessionBeanPrimero

SEerver: GlassFish Server 4.1 -

Java EE Version: :Java EE7 «

Main Class: sessionbeanprimeroappcliente, Main

Next > Finish ][ Cancel H

Help

llustracién 83: Afadir a una aplicacion Enterpise
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‘ G G S S S VU S S S S WS s
() New Project v\ L A B R AL E LB B E K u
Steps Choose Project
;.. Choose Project Q. Filter:
Categories: Projects:
..... [} Java - ,& Java Application
..... [J} 1avarx B W= Y ava Class Library
..... [} 1avaweb &5 lava Project with Existing Sources
_____ u_: Java EE &% Java Free-Form Project
..... [}) HMLS 3

----- |4 Java ME Embedded
----- |\ Java Card

----- I Mawven

..... |‘|]_f PHE L4
----- I}y Groovy

..... |‘|]_, C‘Ic++ -

Description:

Creates a new Java SE library in a standard IDE project. A Java SE library does not contain a
main class. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project.

< Back Finish Cancel ][ Help

llustracién 84: Crear Proyecto Java Class Library
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G Mew Java Class Library

%

Y & R Y BPW ¢ . e

Steps

Name and Location

1. Choose Project
2. Hame and Location

Project Mame: SessionBeanPrimeroCienteLib|

Project Location:  |C:\POO-JAPON

Project Folder: C:\POO-JAPON\SessionBeanPrimeroCientelib

Browse...

[7] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder:

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

Browse...

Mext = l Finish ” Cancel H Help

llustracién 85: Nombre al proyecto
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J Muttiple Projects = NetBeans IDEBIDE

ile Edit View MNavigate Scurce Refac
PRGBS DE![

Files | Projects & | Navigator |
& Acceso_Ficheros
& colecciones

& constructores

& Estructura_de_datos
& figuras_geometricas
HIE gia_ultima

& interfaz_grafica_swing
& intriduccion_poo

& introduccion

& lenguaje_programacion
SessionBeanPrimerao

sessionBeanPrimero-app-diente
sessionBeanPrimeroCientelib

@EeD

sessionBeanPrimero-ejb

llustracion 86: Proyecto creados

EIQ SessionBeanPrimero-ejb
E}Lg Source Packages
-

Lb Libraries
Lb Enterprise Beans
[‘,!5 Configuration Files

----- \f Server Resources

llustracion 87: Crear Paquete
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i@ lenguale_programacon
& SessionBeanPrimero

@ SessionBeanPrimero-app-diente
@1 SessionBeanPrimeroCientelib

EI% SessionBeanPrimero-eib

E

G-l g Libra

[ Ente

G- | g Conf

Source Packages

Mew 3
Find... Ctrl+F
Cut Chrl+X
Copy Ctrl+C
Paste Chrl+V
Delete Suprirnir
Refactor

Compile Package F9
Test Package Ctrl+Fé

History

Tools

BiekEEEEEEH @

Folder...

Java Package...

Java Class...

Java Main Class...
Session Bean...
Message-Driven Bean...
Entity Class...

Entity Classes from Database...
Web Service...

Web Service Client...

Timer Session Bean...

COther...

llustracién 88: Crear una SessionBean
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[ O New File S5
Steps Choose File Type
:Zl Chﬂ-ﬂﬁe File Type Project: % SessionBeanPrimero-ejb S
Q, Filter:
Categories: File Types:

Timer Session Bean
Message-Driven Bean
Service Locator

»

----- ), Bean Validation
----- /. Enterprise JavaBeans
----- ) Contexts and Dependency Inj

----- L Java 3 ; ;

- Javah Ohiects Caching Service Locator

W JavaBeans Cbje Session Beans For Entity Classes
----- A Unit Tests =

R E R EE

Standard Deployment Descriptor
----- . Persistence

----- L Groowy

----- 1\ Weh Services
4 i | P

Description:

Creates an empty Session Enterprise JavaBean (EJB) component. A session bean is typically used to
encapsulate business logic or enterprise resources. This template creates the Java classes for a single
session bean and registers the bean in the EJB module's deployment descriptor, if required.

llustracién 89: Seleccionar SessionBean
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O New Session Bean

Steps

Name and Location

1. Choose File Type
2. MName and Location

EJE Name: Repetir

Project: |SessionBeanPrimero-gjb
Location: jSource Packages

Package: |ejb

Session Type:
@) Stateless

() Stateful
() Singleton
Create Interface:

[7] Local

Remote in project: jSessionEeanPrimeroCienteLib

Mext = Finish ” Cancel H Help

llustracién 90: Nombre SessionBean
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1 @&Repeﬁr.java 1

[Sore Jhisoy @ B-5- QDS E5H (L% |20 0L =

13 |-

2 ®

3 ®

4 *

L #

[ package ejb;

7

2| B import javax.eijb.Stateless;

]

10 R

11 =

12 * Ramthor YEC

13 ®

14 EStateless

15 public class Repetir implements RepetirRemote {
14

17 in editor and choose
15

19 ¥

20

lustracién 91: Clase repetir

iy g =

& SessionBeanFrimero
@ SessionBeanPrimero-app-dients
& SessionBeanPrimeroCientelib
é}--lﬁ Source Packages

; E@ eib

E‘] RepetirRemote. java
: --Ib Libraries
EIQ SessionBeanPrimero-gjb
é}--lﬁ Source Packages

: E@ eib

: E’Repeﬁr.jaua
--Ij. Libraries
--Iﬁ. Enterprise Beans
--Iﬁ, Configuration Files

| g Server Resources

llustracion 92: Clases que se crean
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[ € Add Business Method... -

Name:hepeﬁr

Return Type: |String |[ Browse... ]

Parameters | Exceptions

epitiendo]

Remaove

Mame Type Final Add

I M w

Use in Interface: Local (@) Remote Both

ok || Cancel

llustracién 93: Crear un método

2 L * fanthor YEC

3 =)

4 @5tateless

5 public class Repetir inplements RepetirRemote {
&

7 @0verride

I public 5tring repetir(S5tring repitiendo) {
9 return nuall;

a H

1

2 f Add business logic beLcw. (Right-click in edit
3 "ITn=zert Code > Add Business Method™)

A

llustracion 94: Método agregado
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L .,

EStateless
public class Bepetir inmplements RepetirBemote {

BOverride
public String repetir(String repitiendo) {
return "Repit"_er.dn:-:I"+repitiendu:

Dm@ﬂﬂ\mﬁm

-

llustracion 95: Cambiar retorno

—_ &

ERemote
public interface RepetirRemote {

String repetir(String repitiendo);

llustracién 96: Declaracion del método en la interfaz

@ Acceso_Ficheros @
@ colecdones
@ constructores ;
@ Estructura_de_datos :
,@ figuras_geometricas :
G-l gia_ultimo
@ interfaz_grafica_swing .
& intriducdion_poo 0
@ introduccion 12
& |enquaje_programacion y
ﬁ SessionBeanPrimero i
,_:J@ SessionBeanPrimero-app-diente 12
.. [7 Source Packages 17
.. [g TestPackages @
.. B - 19
._ B Test Add Project... 20
,_ & Con Add Library... 2
g serv Add JAR/Folder... 22
[}--@ Session
- @ Session Properties ii
25
26

llustracion 97: SessionBeanPrimero-app-cliente debe usar la libreria SessionBeanPrimeroCienteLib
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| £/ Add Project -‘——- g
- Buscar en: [ |, POO-JAPON v] F e
e _
- [#-- 5 Acceso_Ficheros Project Name:
Elementos re... ;
& colecciones |SessionBeanPrimeroCienteLib
- =& m”“’“':t"'zs ; Project JAR Files:
- ---&Estrudura_ = _datos dist/SessionBeanPrimeraCientelib. jar
E 'Eo ) & figuras_geometricas
seritoria ---&interfaz_qraﬁm_swing
---&intriducdonjoo
[1 ---&Ienguajegogramadon
] - & POO
Documents & SessionBeanPrimero
@ SeszionBeanPrimero-app-diente
&II & SessionBeanPrimeroCientelib
Equipo
REdE Nombre de archivo: | C:\POO-JAPON\SessionBeanPrimeroCienteLib | | AddProject JAR Fiies |

Archivos de tipo: [pmject Folder - ] [—l Opens the project located

J

llustracién 98: Buscar proyecto

@ SessionBeanPrimero-app-diente
. \f5 Source Packages
l--LE Test Packages

lb Libraries

SessionBeanPrimeroCientelib - dist)!
- =) 10K 1.8 (Default)
: E- GlassFish Server 4,1
li. Test Libraries
L‘Fl_s;_., Configuration Files
Lﬁﬂ Server Resources

llustracién 99: Libreria agregada
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EI@ SessionBeanPrimero-app-ciente

: E} Ja Source Packages

EIEEI sessionbeanprimeroappdiente
M an o

| fa TestPackages

| @ Libraries

| @ TestLibraries

‘& Configuration Files

I

-l g Server Resources

llustracién 100: Editar el Main

public class Main {

* [@param args the command line ar

Generate

- } Constructor. ..

Logger...

H tostring()...

Override Method. ..

Add Property...

lUze Database...

Send JM5 Message. ..

Send E-mail. ..

Call Web Service Operation...
Generate REST Client...

llustraciéon 101: Insertar
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L .

public class Main {
keas
private static RepetirRemote rs;._.stir;

L:_l S
* (iparam args the command line arguments
=] puklic static woid main(String[] args) {
- ]
}

llustracién 102: Anotacion @EJB

import ejb.RepetirRemote;
import javax.ejb.EJB;

import javax.swing.JOptionPane;

* @Ganthor YEC
puklic class Main {
BEJB

private static RepetirRemote rspestir;

i
* @fparam args the command line arguments
= public static void main(String[] args) {

JOoptionPane . shovMessageDialog(null, repestir.repetir(["Correcto!

llustracién 103:
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Files |ije-c1= ® mpelir—uavig___| = Dutput Hl@ Repetir.java leE] RepetirRemote.java Hl@Mam.Ja\ta le

b Acceso_Ficheros

-85 colecciones

b constructores

b Estructura_de_datos

& fiquras_geometricas

-ghp gia_ultmo

@ interfaz_grafica_swing

@ intriduccion_poo

& introducrion

& lenguaje_programacion

= A SessionBeanPrimero

|y Java EE Modules

& Configuration Files

Jg Server Resources

@ SessionBeanPrimero-app-diente
b SessionBeanPrimeroCientelib
@ SessionBeanPrimero-ejb

SEFF

SessionBeanPrimero (run) % |Java DB Database Process @ | GlassFish Server 4.1 =

SessionBeanPrime

—inclusion-in-manifest:

—ejb.library
Copying 1 file to C:\PCO-JAPON\SessionBeanPrimerc\buildilib
Building jar: C:\POO-JAPON\SessicnBeanPrimerc\SessionBeanPrimerc-sjibhd

SessicnBeanPrimerc-sjb.dist-ear:

Copying 1 file to C:\POO-JAPON\SessionBeanPrimero\build
Copying 1 file to C:\POO-JAPON\SessiocnBeanPrimero\build

o)

s
Mensaje

deploy: @ Repitiendo....:Correcto!

pre-run-deploy:
Undeploying - .-

Initial deploying SessicnBes

Completed initial distribut
post-run-deploy:
run-depl

run-displ

run-zc

pre-init:

Copying 1 file to C:\POO-JAPON\SessiocnBeanPrimero\dist
Copying 3 files to C:\POO-JADON\SessionBeanPrimero\dist\SessionBeanPri
Copying 2 files to C:\POO-JADON\SessionBeanPrimero\dist\SessionBeanPri

< [

llustracién 104: Resultado
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UNIDAD 5: PATRONES DE DISENO

5.1. Introduccién

Como programadores seguramente nos hemos dado cuenta de que muchas veces resolvemos
un mismo problema de manera diferente. Al principio de nuestra carrera experimentamos
diferentes formas de enfocar un problema, pero con el paso del tiempo nos gusta ir directamente
al grano, aplicar la solucion mas escalable y mas reutilizable.

En la programacion se ha oido hablar de patrones de disefio e incluso se ha utilizado en el
desarrollo de las aplicaciones permitiéndonos ahorrar tiempo, establecer un lenguaje comun y

validar el cédigo.

5.2. Que es un patrén de disefio

“Los patrones de disefio son soluciones para problemas tipicos y recurrentes que nos podemos
encontrar a la hora de desarrollar una aplicacion” (Charlascylon, 2014).

Segin Séanchez (2017), un patrén de disefio son formas “estandarizadas” de resolver

problemas comunes de disefio en el desarrollo de software y las ventajas de uso son:

Conforman un amplio catalogo de problemas y soluciones

= Estandarizan la resolucién de determinados problemas

= Condensan y simplifican el aprendizaje de las buenas practicas
= Proporcionan un vocabulario comudn entre desarrolladores

= FEvitan “reinventar la rueda”

5.3. Clasificacion de los patrones de disefio

InformaticaPC.com (n.d.), menciona, que los patrones de disefio se clasifican en tres tipos
diferentes dependiendo del tipo de problema que resuelven y estos pueden ser de creacion,

estructurales y de comportamiento.
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CREACION ESTRUCTURALES | COMPORTAMIENTO
Factory Method Interpreter
Tempiate Method
Abstract Factory Adapter Chain of Responsibility
Buiider Brigge Command
Prototype Compostte Iterator
Singleton Decorator Mediator
Flyweight Memento
Facade Observer
Proxy State
Strategy
Visitor

lustracién 105: Tipos de patrones de disefio

5.3.1. Patrones de creacion:

Utilizados para crear y configurar clases y objetos.

Los patrones creacionales estan basados en dos conceptos:

a. Encapsular el conocimiento acerca de los tipos concretos que nuestro sistema utiliza. Estos
patrones normalmente trabajaran con interfaces, por lo que la implementacién concreta
que utilicemos queda aislada.

b. Ocultar como estas implementaciones concretas necesitan ser creadas y cémo se

combinan entre si.

Los patrones creacionales mas conocidos son:
= Abstract Factory: Este patron resulta Gtil en casos en los que necesitemos crear familias
de objetos relacionados o dependientes entre si, sin especificar sus clases concretas.

Observa su diagrama en UML.:
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llustracién 106: Abstract Factory

= Factory Method: Expone un método de creacion, delegando enlas subclases la

implementacién de este método.

Podemos utilizar este patron cuando definamos una clase a partir de la que se crearan objetos

pero sin saber de qué tipo son, siendo otras subclases las encargadas de decidirlo.

<<Interface>> <<abstract>>
Producto Creador
+ metodoFactoria()
4‘5 +unaOperacion()
I T
|
ProductoConcreto CreadorConcreto

+ metodoF actoria()

llustracién 107: Factory Method
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= Builder: Este patron puede ser utilizado cuando necesitemos crear objetos complejos

compuestos de varias partes independientes.

— <<abstract>>
Diractor Builder
+ construir() + construirParte()
ConcreteBuilder1 |  ConcreteBuilder2
b b
[+ construirP arte() 10 construirParte()
i+ obtenerResultado() + obtenerResultado()
T
| |
¢ /o
Y
Product

llustracion 108: Builder

= Singleton: limita a uno el nimero de instancias posibles de una clase en nuestro programa,

y proporciona un acceso global al mismo.

Dicha clase se creard de forma que tenga una propiedad estatica y un constructor privado, asi
como un método publico estatico que sera el encargado de crear la instancia (cuando no exista) y

guardar una referencia a la misma en la propiedad estatica (devolviendo ésta).
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Singleton
-instance: Singleton

- singleton();
+ getinstance(): Singleton

llustracién 109: Singleton

= Prototype: Permite la creacion de objetos basados en «plantillas». Un nuevo objeto se crea

a partir de la clonacién de otro objeto.

Cliente <<abstract>>
Prototipo
+ operacion() repr

?
| |

PrototipoConcreto1 | | PrototipoConcreto2

+ clonar() + clonar()

llustracién 110: Prototype

Cuando nos disponemos a clonar un objeto es importante tener en cuenta si guarda

referencias de otros o no. En este punto hay que distinguir las siguientes formas de replicarlos:

= Copia superficial: el objeto clonado tendré los mismos valores que el original, guardando
también referencias a otros objetos que contenga (por lo que si son modificados desde el

objeto original o desde alguno de sus clones el cambio afectara a todos ellos).
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= Copia profunda: el objeto clonado tendra los mismos valores que el original asi
como copias de los objetos que contenga el original (por lo que si son modificados por

cualquiera de ellos, el resto no se veran afectados).

5.3.2. Patrones estructurales:
Son patrones que nos facilitan la modelizacion de nuestro software especificando la forma en
la que unas clases se relacionan con otras. Su objetivo es desacoplar las interfaces e implementar

clases y objetos. Crean grupos de objetos.

Segun Antonio Leiva (2016),Estos son los patrones estructurales que definié la Gang of Four:
= Adapter: Permite a dos clases con diferentes interfaces trabajar entre ellas, a través de un
objeto intermedio con el que se comunican e interactian. Este patron permite que trabajen

juntas clases con interfaces incompatibles.

Para ello, un objeto adaptador reenvia al otro objeto los datos que recibe (a través de los

métodos que implementa, definidos en una clase abstracta o interface) tras manipularlos en caso

necesario.
- <<interface>> Adaptable
Cliente Objetivo Ld
+ peticionConcreta()
+ peticion()
J’:“
Adaptador
S,
peticionConcretal) 1— — ~ |+ peticion()

llustracién 111: Adapter
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= Bridge: Segun el libro de GoF este patron de disefio permite desacoplar una abstraccion de

su implementacion, de manera que ambas puedan variar de forma independiente.

Supongamos que tenemos una clase abstracta en la que se define un método que deberd
implementar cada clase que herede de ella: ;como hariamos si una clase hija necesitase
implementarlo de forma que realizase acciones diferentes dependiendo de determinadas

circunstancias?

En dichos casos nos resultaria atil el patron Bridge (puente) ya que 'desacopla una
abstraccién' (un método abstracto) al permitir indicar (durante la ejecucién del programa) a una

clase qué 'implementacion’ del mismo debe utilizar (qué acciones ha de realizar).

Cliente
<<abstract>> <<interface>>
Abstraccion imp Implementador
I = == P z
\‘ Imp.operacionimpi}: 1— ~ ~ |+ operaciony) + operacionimp()
A e N2k R =
| |
AbstraccionRefinada ImplementadorConcretoA | | ImplementadorConcretoB
+ operacion() + operacionimp() + operacionimp()

llustraciéon 112: Bridge

= Composite: Facilita la creacion de estructuras de objetos en arbol, donde todos los
elementos emplean una misma interfaz. Cada uno de ellos puede a su vez contener un

listado de esos objetos, o ser el Gltimo de esa rama.
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Este Gtil patron permite crear y manejar estructuras de objetos en forma de arbol, en las que un

objeto puede contener a otro(s).

<<abstract>>
Componente

Cliente

+ operacion()
7
Q

| -
Hoja Compuesto hijos ;

| - | _‘__ - Para cada hijo en hijos LT-
I+ operacion() + operacion() \‘ hijo.operacion(}; |
¢ + agregar(Componente) p—
+ eliminar(Componente)

+ obtenerHijo(int posicion)

llustracion 113: Composite

En este punto cabe aclarar que las estructuras de este tipo se componen de nodos (un objeto
que a su vez contiene otros objetos) y Hojas (objetos que no contienen otros), y que ambos

comparten una misma Interface que define métodos que deben implementar.

= Decorator: Permite afiadir funcionalidad extra a un objeto (de forma dinamica o estética)

sin modificar el comportamiento del resto de objetos del mismo tipo.

Sencillo e interesante patron que permite afiadir funcionalidades a un objeto en aquellos casos

en los que no sea necesario o recomendable hacerlo mediante herencia
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1
ComponenteConcreto

comp onente
+ operacion()

<<abstract>>

Decorador

+ operacion()

: _

DecoradorConcretoA
- estadoAnadido

componente.operacion():
DecoradorConcretoB
+ operacion()

+ operacion()

+ comportamientoAnadido()

Decorador.operacion{).
n

comportamientoAnadido():

~

llustracion 114: Decorator

Facade: Una facade (o fachada) es un objeto que crea una interfaz simplificada para tratar

con otra parte del cddigo mas compleja, de tal forma que simplifica y aisla su uso. Un

ejemplo podria ser crear una fachada para tratar con una clase de una libreria externa

Fachada

." H
/ \
/

o

llustracién 115: Facade

Flyweight: Una gran cantidad de objetos comparte un mismo objeto con propiedades
comunes con el fin de ahorrar memoria.
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Este patron resulta tremendamente Gtil para evitar crear un gran namero de objetos similares,
mejorando con ello el rendimiento de la aplicacion.
No se trata de crear muchos objetos de forma dinamica, sino de crear sélo un objeto

intermedio para cada entidad concreta.

FabricaDePesosLigeros [ (PESOSLGETOR <<interface>>
’ IPesoligero

+ orb!_eneVrP_esrobl.igev_o_(;lavev)

A + operacion(estadoExtrinseco)
| [
\ |
it existe pesoligero[clave] ( sz ) S = 1
devolver ¢l peso ligero existents; | 1 1
H > PesolLigeroConcreto PesoligeroConcretoNoCompartido
else
cu(a un nuevo peso ligero; - estadolintrinseco - estadoCompleto
anadirio al pool de peszos ligeros; + operacion(estadoExtrinseco) + operacion({estadoExtrinseco)
devolver el nuevo peso ligero; D
}
Chlente

lustracién 116: Flyweight

= Proxy: Es una clase que funciona como interfaz hacia cualquier otra cosa: una conexion a
Internet, un archivo en disco o cualquier otro recurso que sea costoso o imposible de

duplicar.

Este patron se basa en proporcionar un objeto que haga de intermediario (proxy) de otro, para

controlar el acceso a él.
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<<interface>>
Sujeto

+ peticion()
f

I

_ SujetoReal SujetoReal _ Proxy
T
+ peticion() + peticion() sujetoReal peticion(); |

lustracion 117: Proxy

5.3.3. Patrones de comportamiento

En este ultimo grupo se encuentran la mayoria de los patrones, y se usan para gestionar
algoritmos, relaciones y responsabilidades entre objetos.

= Los patrones de comportamiento son:

= Command: Son objetos que encapsulan una accion y los parametros que necesitan para
ejecutarse.
Este patrdn resulta Gtil en escenarios en los que se han de enviar peticiones a otros objetos sin
saber qué operacion se ha de realizar, y ni tan siquiera quién es el receptor de dicha peticion.
Dicho de otro modo: tenemos varios objetos que realizan acciones similares de forma
diferente, y queremos que se procese la adecuada dependiendo del objeto solicitado.
El Invocador no sabe quién es el Receptor ni la accion que se realizara, tan solo invoca

un Comando que ejecuta la accion adecuada:
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Cliente

<<interface>>

Invocador
Command

+ ejecutary)
EJ

|

Receptor

ConcreteCommand

+accion() =REAHY
—————————————————— >1+ sjecutar()

llustraciéon 118: Command

= Chain of responsibility: se evita acoplar al emisor y receptor de una peticion dando la
posibilidad a varios receptores de consumirlo. Cada receptor tiene la opcion de consumir
esa peticion o pasarselo al siguiente dentro de la cadena.

Este patron puede resultarnos Gtil en casos en los que un objeto emisor de una peticion

desconozca qué objeto(s) podra(n) atender a la misma.

)
v
Cliente <<abst.ract>> sucesor
Manejador
+ procesary)

2

A
|ManejadorConcreto1 | | ManejadorConcreto2

|
|

'+ procesar() + procesar()

llustracién 119: Chain of responsibility

= Interpreter: Define una representacion para una gramatica asi como el mecanismo
para evaluarla. El arbol de sintaxis del lenguaje se suele modelar mediante el patron

Composite.
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[ Client }

N/ <<interface>> ‘
[ Context ] AbstractExpression
l +interpret()
4
[ TerminalExpression ] [NonterminalExpression]

l +interpret() : Context J l +interpret() : Context J

llustracion 120: Interpreter

= |terator: Se utiliza para poder movernos por los elementos de un conjunto de forma
secuencial sin necesidad de exponer su implementacion especifica.
Asi pues, este patron de disefio nos resultara atil para acceder a los elementos de un array o

coleccion de objetos contenida en otro objeto:

<<interface>>
Cliente Iterador

<<interface>>
IAgregado

+ primerof)

+ siguiente()
+ getiterador() + terminado()}
+ actual()

| B
[ [
| IteradorConcreto

AgregadoConcreto | _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

>+ primero()
+ siguiente()

+ getiterador() < + terminado()
+ actual()

llustracién 121: lterator
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= Mediator: Objeto que encapsula codmo otro conjunto de objetos interactlian y se comunican

entre si.

Una de las ventajas que ofrece la programacion orientada a objetos (POO) es la posibilidad de
reutilizar el cédigo fuente, pero a medida que creamos objetos que se interrelacionan entre si es
menos probable que un objeto pueda funcionar sin la ayuda de otros.

Para evitar esto podemos utilizar el patron Mediator, en el que se define una clase que hara de
mediadora encapsulando la comunicacion entre los objetos, evitdndose con ello la necesidad de

que lo hagan directamente entre si.

= Memento: Este patron de disefio es util cuando manejamos un objeto que necesitaremos
restaurar a estados anteriores (como por ejemplo cuando utilizamos la funcion de deshacer
en un procesador de textos).

En la imagen se muestra su estructura segun el libro de GoF.

Originador ‘ Memento

|- estado e 1 . estado
[+ getMemento() + getEstado()
i+ setMemento(Memento m) [+ setEstado()
Conserje

llustracién 122: Memento

= Observer: Puede ser utilizado cuando hay objetos que dependen de otro, necesitando ser

notificados en caso de que se produzca algin cambio en él.
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void notificarObservadores() { Il

for all obj in observadores {
(= ob]->observadoActualizadof}
| ) )
|
|
| <<abstract>>
Observado <<interface>>
: - observadores : List 2 IObservador
+ agregarObservador(UnObservador : [Observador): void
b+ quitarObservador(UnObservador : IObservador): void + observadoActualizado(): void
|_ |* notificarObservadores(): void 4‘3
|
|
|
|
1
Snpuservade UnObservador
-osta:oo:;s;:mdo 0 T - < - estadoObservador
+ getEstadoObservado(): estadoObservado - v
- setEstadoObservado(estadoObservado): void E observadoActuallzad?(). yold

=

void actualizaEstadof) {
estado = Observado:UnObservado->getEstadof)

)

llustracién 123: Observer

Se utilizardn  los  métodos agregarObservador() y quitarObservador() de  la  clase
abstracta UnObservado para registrar en una lista qué objetos de tipo UnObservador deberan ser
notificados o dejar de serlo cuando se produzca algun cambio en él (en tal caso recorrera dicha
lista para enviar una notificacion a cada uno de ellos).

El mensaje sera enviado a UnObservador (que implementa lainterface IObservador)

utilizando su método observadoActualizado().

= State: Permite modificar la forma en que un objeto se comporta en tiempo de ejecucion,

basandose en su estado interno.
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Segun el siguiente diagrama en UML podemos apreciar que el objeto cuyo estado es
susceptible de cambiar (Contexto) contendra una referencia a otro objeto que define los distintos

tipos de estado en que se puede encontrar.

Contexto | <<abstract>>
L~ Estado
+ peticion()
+ manejar()

A
A
|

R T || A S p———

| |

1 |

EstadoConcretoA EstadoConcretoB
+ manejar() + manejar()

llustracién 124: State

= Strategy: Permite la seleccion del algoritmo que ejecuta cierta accion en tiempo de
ejecucion.
Podemos hacer uso de este patron para crear un objeto que pueda comportarse de formas

diferentes (lo cual se definira en el momento de su instanciacion o creacion).

<<interface>>
Contexto estrategia IEstrategia

—

+ interfazContextof();

+ interfazAlgoritmo():

o

EstrategiaConcretat EstrategiaConcreta2 J EstrategiaConcreta3

+ InterfazAlgoritmo(): + interfazAlgoritmo(); + interfazAlgoritmof);

llustracién 125: Strategy

= Template Method: Especifica el esqueleto de un algoritmo, permitiendo a las subclases

definir como implementan el comportamiento real.



INSTITUTO SUPUERIOR TECNOLOGICO JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE

Este sencillo patron resulta atil en casos en los que podamos implementar en una clase
abstracta el codigo comun que serad usado por las clases que heredan de ella, permitiéndoles que
implementen el comportamiento que varia mediante la reescritura (total o parcial) de
determinados métodos.

La diferencia con la forma comun herencia y sobreescritura de los métodos abstractos estriba
en que la clase abstracta contiene un método denominado ‘plantilla’ que hace llamadas a los que
han de ser implementados por las clases que hereden de ella.

A continuacion veremos un ejemplo en el que utilizamos este patron de disefio.

<<abstract>>
ClaseAbstracta

+ metodoP lantilla()
+ operacioni()
+ operacion2()

¥

:

ClaseConcreta

+ operacioni()
+ operacion2()

llustracién 126: Template Method

= Visitor: Este patrén permite afiadir funcionalidades a una clase sin tener que modificarla,
siendo usado para manejar algoritmos, relaciones y responsabilidades entre objetos.

Asi pues, nos resultara util cuando necesitemos realizar operaciones distintas y no

relacionadas sobre una estructura de objetos, aunque si lo utilizamos y luego tenemos gque

modificar alguna de las clases implicadas, hemos de tener en cuenta que se produce cierto nivel

de acoplamiento entre ellas.
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<<interface>>
IVisitor

+ visitElementoConcreto1(ElementoC oncreto? ec):
+ visitElementoConcreto2(ElementoC oncreto?2 ec);

|-

i |

VisitorConcreto1

+ visitElementoConcreto1(ElementoConcreto ec);
+ visitElementoConcreto2{ElementoConcreto2 ec);

\

ObjetoEstructura

VisitorConcreto2

+ yisitElementoConcreto1(ElementoConcreto1 ec);
+ visitElementoConcreto2(ElementoConcreto2 ec);

<<interface>>
IElemento

+ aceptar{Visitor visitador);

1 1
ElementoConcretol ElementoConcreto2

+ aceptar(Visitor visitador): | [+ aceptar{Visitor visitador);

llustracién 127: Visitor
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C. Base préctica con ilustraciones
4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE 1: Anélisis y Planeacion

Descripcion:

Discusion sobre las lecturas y videos.

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacion.

Material (es) requerido:

Infocus.

Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES

e Controles de lectura

e Talleren clase

e Evaluacion final
Se presenta evidencia fisica y digital con el fin de evidenciar en el portafolio de cada

aprendiz su resultado de aprendizaje. Este sera evaluable y socializable
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