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1 Prologo

1.1 Acerca de BlueJ

Este tutorial es una introduccién al uso del entorno de programacion BlueJ. BlueJ es un
entorno de desarrollo para Java™ disefiado especificamente para la ensefianza en un
curso introductorio. Fue disefiado e implementado por el equipo de BlueJ en la
Universidad de Monash, Melbourne, Australia, y la Universidad de Southern Denmark,
Odense.

Més informacion sobre BlueJ se encuentra disponible en http://www.bluej.org.

1.2 Alcance y Audiencia

Este tutorial esta hecho para las personas que desean familiarizarse con las
capacidades de este entorno de programacion. Aqui no se explican las decisiones de
disefio que subyacen en la construccion del entorno o la investigacion en la cual se basa.

Este tutorial no tiene la intencién de ensefar Java. A los principiantes en la programacion
en Java se les aconseja estudiar también con un texto introductorio o tomar un curso de
Java.

Este no es un manual de referencia comprensivo del entorno. Muchos detalles se
dejaron — se hace énfasis en una introduccion breve y concisa, en vez de un cubrimiento
completo de caracteristicas.

Cada seccién comienza con una oracion inicial de resumen. Esto permite a los usuarios
familiarizados con algunas partes decidir si ellos quieren leer o saltar cada parte en
particular. La seccion 10 repite Unicamente las lineas resumen como una referencia
rapida.

1.3 Copyright, licencia y redistribucion

El Sistema BlueJ y su tutorial estan disponibles libremente para cualquier persona y para
cualquier clase de uso. El sistema y su documentacién pueden ser redistribuidos
libremente.

Ninguna parte del sistema BlueJ o su documentacién pueden ser vendidos para obtener
lucro o incluidos en un paquete que sea vendido para lucro sin autorizacion escrita de los

autores.

El copyright © para BlueJ esta reservado a M. Kdélling y J. Rosenberg.
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1.4 Realimentacion

Comentarios, preguntas, correcciones, criticas y cualquier otra clase de realimentacion
concerniente al sistema BlueJ o a su tutorial son bienvenidas y acogidas activamente.

Por favor escriba un correo electronico a Michael Koélling ( mik@mip.sdu.dk ).




2 Instalacion

BlueJ es distribuido en tres formatos diferentes: uno para sistemas Windows, uno para
MacOS, y uno para los otros sistemas. La instalacion es facil y rapida.

Prerrequisitos

Usted debe tener J2SE v1.3 ( 0. JDK 1.3 ) o posterior instalado en sus sistema para
utilizar BlueJ. Si usted no tiene instalado el JDK usted puede descargarlo del sitio web de
Sun en http://java.sun.com/j2se/. En MacOS X, una version reciente del JDK esta
preinstalada — usted no necesita instalarla. Si usted encuentra una pagina de descargas
gue ofrece el “JRE"( Java Runtime Environment) y el “SDK” ( Software Development Kit
), usted debe descargar el “SDK” — el JRE no es suficiente.

2.1 Instalacion en Windows

El archivo de distribucién para los sistemas Windows es llamado bluejsetup-xxx.exe,
donde xxx es un numero de version. Por ejemplo, la distribucién de Bluej version 1.2.0 se
llama bluejsetup-120.exe. Usted puede tener este archivo en disco, o puede descargarlo
del sitio web de Bluej http://www.bluej.org. Ejecute este instalador.

El instalador le permite seleccionar un directorio para instalarlo. EI también ofrece la
opcidn de instalar un acceso directo en el menu de inicio y en el escritorio.

Luego de finalizada la instalacion, usted encontrara el programa bluej.exe en el directorio
de instalacion de BlueJ.

La primera vez que usted lance BlueJ, él buscara el sistema Java ( JDK ). Si él
encuentra disponible mas de un sistema Java ( e.. usted tiene JDK 1.3.1 y JDK 1.4
instalado ), una ventana de didlogo le dejara seleccionar uno de ellos para utilizarlo. Si él
no encuentra un sistema Java, a usted se le solicitara que lo localice ( esto puede ocurrir
cuando un sistema JDK ha sido instalado, pero las correspondientes entradas de registro
han sido removidas ).

El instalador de BlueJ también instala un programa llamado vmselect.exe. Usando este
programa, usted puede cambiar posteriormente cual version de Java utiliza Blued.
Ejecute vmselect para ejecutar BlueJ con una version diferente de Java.

La seleccion del JDK es almacenado para cada version de Blued. Si usted tiene
diferentes versiones instaladas de BlueJ, usted puede usar una version de BlueJ con el
JDK 1.3.1 y otra version de BlueJ con JDK 1.4. Cambiar la version de Java para BlueJ
hara que se cambie para todas las instalaciones de BlueJ de la misma version para el
mismo usuario.
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2.2 Instalacion en Macintosh

Por favor note que BlueJ se ejecuta solamente en MacOS X. El archivo de distribucion
para MacOS es llamado BlueJ-xxx.sit, donde xxx es un numero de version. Por ejemplo,
la distribucion de Bluej version 1.2.0 se llama BlueJ-120.sit. Usted puede tener este
archivo en disco, o puede descargarlo del sitio web de Bluej http://www.bluej.org.

Este archivo puede ser descomprimido por el expansor Stufflt. Muchos navegadores
descomprimiran este archivo por usted. De otro modo, haciendo doble clic se
descomprimira.

Luego de descomprimir, usted tendra una carpeta llamada BlueJ-xxx. Mueva esta
carpeta dentro de su carpeta de Aplicaciones ( o donde quiera que a usted le guste
guardarlo ). No son necesarias posteriores instalaciones.

2.3 Instalacion en Linux/Unix y otros sistemas

El archivo de distribucion para MacOS es llamado BlueJ-xxx.sit, donde xxx es un namero
de version. Por ejemplo, la distribucion de Bluej version 1.2.0 se llama BlueJ-120.sit.
Usted puede tener este archivo en disco, o puede descargarlo del sitio web de Bluej
http://www.bluej.org.

El archivo de distribucion general es un archivo jar ejecutable. Se llama bluej-xxx.jar,
donde xxx es el numero de version. Por ejemplo, la distribucion de Bluej version 1.2.0 se
llama bluej-120.jar. Usted puede tener este archivo en disco, o puede descargarlo del
sitio web de Bluej http://www.bluej.org.

Ejecute el instalador a través del siguiente comando. NOTA: Para este ejemplo, el
archivo utilizado es el de la distribucién bluej-120.jar — usted necesita utilizar el nombre
del archivo que vaya a utilizar ( con el nUmero de version correcto ).

< jdk-path>/bin/java -jar bluej-120.jar
< j dk- pat h> es el directorio, donde el JDK fue instalado.

Una ventana s lanza, permitiéndole escoger el directorio de instalacion de Bluej yla
version del JDK utilizada para ejecutar BlueJ. Importante: EI camino para BlueJ ( esto es,
cualquiera de los directorios padre ) no deben contener espacios en blanco.

Haga clic en Install. Luego de finalizar, BlueJ debera estar instalado.

2.4 Problemas de Instalaciéon

Si usted tiene algun problema, verifique la seccion Frequently Asked Questions ( FAQ )
en el sitio web de BlueJ ( http://www.bluej.org/help/faq.html ) y lea la seccion How To Ask
For Help ( http://www.bluej.org/help/ask-help.html).




3 Comenzando — edit / compile / execute

3.1 Lanzando BlueJ
En Windows y MacOS, estéa instalado un programa llamado BlueJ. Ejecutelo.

En sistemas Unix el instalador guarda un script llamado bluej en el directorio de
instalacion. Desde una interfaz GUI, haga doble clic en el archivo. Desde una linea de
comandos usted puede iniciar BlueJ con o sin un proyecto como argumento:

$ bl uej

o]
$ bl uej exanpl es/ peopl e

rﬂ Bluel: people g@ﬂ

Project Edit Tools View Help

Mew Class
— Datahase

e =
|$ |

Compile | =ahstract==
b----——>| Person
Wi /] [:\
Staff Student
¥l Uses

¥ Inheritance

Figura 1: La ventana principal de Blueld
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3.2 Abriendo un proyecto
Resumen: Para abrir un proyecto, seleccione Open del menu Project.

Los proyectos en Blued, como los paquetes estandar en Java, son directorios
conteniendo los archivos incluidos en el proyecto.

Luego de iniciar BlueJ, use el comando de menu Project — Open... para seleccionar y abrir
un proyecto.

Algunos proyectos de ejemplo estanincluidos en la distribucién estandar de BlueJ en el
directorio examples.

Para esta seccion del tutorial, abra el proyecto people, el cual esta incluido en este
directorio. Usted puede encontrar el directorio examples en el directorio instalacion de
BlueJ. Luego de abrir el proyecto, usted deberia ver algo similar a la ventana mostrada
en la Figura 1. La ventana puede no lucir exactamente como en su sistema, pero las
diferencias deberian ser menores.

3.3 Creando objetos

Resumen: Para crear un objeto, seleccione un constructor del menu emergente de la
clase.

Una de las caracteristicas fundamentales de BlueJ es que usted no puede ejecutar
Gnicamente una aplicacion directamente, sino que también debe interactuar directamente
con objetos simples pertenecientes a cualquier clase y, ejecutar sus métodos publicos.
Una ejecucion en BlueJ normalmente se realiza creando un objeto y luego invocando
uno de los métodos del objeto. Esto es muy util durante el desarrollo de una aplicacion —
usted puede probar clases individualmente tan pronto como hayan sido escritas. No hay
necesidad de escribir primero la aplicacion.

Nota al pie: Los métodos estaticos pueden ser ejecutados directamente sin crear primero
un objeto. Uno de los métodos estéaticos puede ser “main”, asi podemos hacer lo mismo
que normalmente pasa en las aplicaciones - iniciar una aplicacién sélo ejecutando un
método estatico main. Regresaremos a esto luego. Primero, haremos algunas otras cosas,
cosas mas interesantes las cuales normalmente no pueden ser realizadas en los entornos
Java.

Los cuadros que se ven en la parte central de la ventana principal ( etiquetados
Database, Person, Staff y Student) son iconos representando las clases involucradas en
esta aplicacién. Usted puede obtener un menu con operaciones, aplicable a una clase
haciendo clic en el icono de la clase con el botén derecho del ratén (Macintosh: ctrl.-clict)
( Figura 2). Las operaciones mostradas son operaciones new con cada uno de los

! Donde se mencione clic derecho en este tutorial, los usuarios Macintosh deberian leerlo como ctrl.-clic.
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constructores definidos para esta clase ( primero ) seguidas por algunas operaciones
proporcionadas por el entorno.

“E Bluel: people

mEx]

Project Edit Tools

View

Help

Mew Class

Datahase

e

Compile

R =
¥ Lses
[¥| Inheritance

Staff

==abstract==
Person

K

Student

. 112 SAT

hew Staffiname, yearOfBirth, roomilumber)

Cpen Editar
Compile
Remove

Figura 2: Operaciones de Clase ( menlU emergente )

Queremos crear un objeto Staff, asi usted deberia hacer clic derecho sobre el icono de
Staff ( lo cual hace que emerja el mend mostrado en la Figura 2 ). El mend muestra dos
constructores para crear un objeto Staff, uno con pardmetros y otro sin ellos. Primero,
seleccione el constructor sin pardmetros. Aparece la ventana de didlogo mostrada en la

Figura 3.

4% BlueJ: Create Object

ﬁ

Staffi)

FCreate a staff member with default seltings for detall information.

Name of Instance: |5taf’f_1 |

Ok

Cancel

Figura 3: Creacion de Objeto sin parametros

10
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Esta ventana de dialogo pregunta por un nombre para el objeto a ser creado. Al mismo
tiempo, se sugiere un nombre por defecto ( staff 1 ). Este nombre por defecto es lo
suficientemente bueno por ahora, asi que sélo haga clic en OK. Un objeto Staff sera
creado.

Desde gue el objeto ha sido creado, él se coloca en el area de objetos ( Figura 4 ). Esto
es todo lo necesario para crear un objeto: seleccione un constructor del menu de la
clase, ejecutelo y usted tendréa el objeto en el area de objetos.

[V Uses
(¥ Inheritance

Creating object... Done

Figura 4: Un Objeto sobre el area de Objetos

Usted puede haber notado que la clase Person esta etiquetada como <<abstract>>
( ésta es una clase abstracta ). Usted notara ( si lo trata de probar ) que no puede crear
objetos desde clases abstractas ( como la especificacién del lenguaje Java lo define ).

3.4 Ejecucion
Resumen: Para ejecutar un método, seleccionelo del menu emergente del objeto.

Ahora que ha creado un objeto, usted puede ejecutar sus operaciones publicas. ( Java
llama a las operaciones métodos. ) Haga clic con el botén derecho del raton sobre el
objeto y emerge un menu con las operaciones del objeto ( Figura 5 ). EI mend muestra
los métodos disponibles para este objeto y dos operaciones especiales proporcionadas
por el entorno ( Inspect y Remove ). Discutiremos esto luego. Primero, concentrémonos
en los métodos.

11
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Wiy H
Staft

vl L
¥ Uses Inharited from Qbfect k
¥l Inheritance

Inherited from Parson

String getRoom()

void setRoomString
String toString )

Inapect

Remaove

Creating ohject... Done

Figura 5: El menu de Objeto

Usted ve que existen los métodos getRoom y setRoom los cuales configuran y retornan
el numero de la habitacion para este miembro del staff. Haga un llamado a getRoom.
Simplemente seleccionelo de su menu de objeto y éste se ejecutara. Una ventana de
didlogo aparece mostrando el resultado del llamado ( Figura 6 ). En este caso el nombre
dice “( unknown room )” porque no especificamos ninguna habitacion para esta persona.

<% Blue.J: Method Result g@

String result = "{unknown room)”

Close

Figura 6: Ventana mostrando el resultado de una funcién

Los métodos heredados de una superclase estan disponibles a través de un submend.
En la parte superior del menu emergente de objeto existen dos submenus, uno para los
métodos heredados de Object y otro para los de Person ( Figura 5 ). Usted puede llamar
a los métodos de Person ( tales como getName ) seleccionandolos desde el submenu.
Pruébelo. Usted notara que la respuesta es igualmente vaga: se responde “( unknown
name )", debido a que no hemos dado un nombre a la persona.

Ahora tratemos de especificar un nimero de habitacion. Esto se mostrard como un
llamado que tiene parametros. ( Los llamados a getRoom y getName tienen valores de
retorno, pero no parametros ).

Llame la funcion setRoom seleccionandola del mend. Una ventana de dialogo aparece
solicitdndole que digite un parametro ( Figura 7).

12
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.

<% BlueJ: Method Call

& et g new oo number for this person.
vioid setRoom(String newRoom)

staff_1.setRoom { "M.3.18" s

Ok Cancel

Figura 7: Ventana de Didlogo del Llamado a una funcién con parametros

En la parte superior de esta ventana de didlogo se muestra la interfaz del método a ser
llamado ( incluyendo el comentario y la signatura ). Debajo de esto, existe un campo de
entrada de texto donde usted puede digitar el parametro. La signatura al comienzo nos
indica se que espera un parametro de tipo String. Digite la nueva habitacion, como una
cadena de caracteres (incluyendo las comillas ) en el campo de texto y haga clic en OK.

Esto es todo — debido a que este método no retorna un parametro, no hay ventana
resaltada. Llame de nuevo al método getRoom para verificar que la habitacion realmente
ha sido cambiada.

Practique la creacion de objetos y el llamado de métodos por un rato. Trate llamando al
constructor con argumentos y llame algunos otros métodos hasta que se familiarice con
estas operaciones.

3.5 Editando una clase

Resumen: Para editar el archivo fuente de una clase, haga doble clic sobre su icono de
clase.

Hasta ahora hemos tratado solamente son una interfaz de objetos. Ahora es tiempo de
profundizar. Usted puede ver la implementacién de una clase seleccionando Open Editor
desde las operaciones de la clase. ( Recuerde: haga clic derecho sobre el icono de la
clase y se muestran las operaciones de la clase. ) Hacer doble clic sobre la clase es un
atajo para la misma funcién. El editor no se describe en mucho detalle dentro de este
tutorial, pero no es muy importante para su uso. Los detalles del editor seran descritos
luego. Por ahora, abra la implementacion de la clase Staff. Encuentre la implementacién
del método getRoom. El retorna, como su nombre lo sugiere, el nimero de la habitacion
del miembro del staff. Cambiemos el método agregando el prefijo “r ooni al resultado de
la funcion ( asi que el método retorna, “room M.3.18” en lugar de s6lo “M.3.18").

Podemos hacer esto cambiando la linea
return room

por
return "room" + room

13
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BlueJ soporta instrucciones Java por completo y sin modificar, asi que no hay nada
especial acerca de como implemente sus clases.

3.6 Compilacién

Resumen: Para compilar una clase, haga clic en el boton Compile en el editor. Para
compilar un proyecto, haga clic en el boton Compile en la ventana de proyecto.

Luego de insertar el texto ( antes de hacer cualquier otra cosa ), verifique la vista del
proyecto ( ventana principal ). Usted notard que ha cambiado el icono de clase para la
clase Staff: él ahora esta rayado. La apariencia rayada marca las clases que no han sido
compiladas desde el tltimo cambio. Regrese al editor.

Nota al lado: Usted debe preguntarse por qué los iconos de clase no fueron rayados
cuando usted abri6 por primera vez este proyecto. Esto es porque las clases en el
proyecto People fueron distribuidas estando compiladas. A menudo los proyectos en
BlueJ son distribuidos sin compilar, asi que espere ver mas clases sin compilar al abrir un
por primera vez un proyecto.

En la barra de herramientas en la parte superior del editor existen algunos botones con
funciones utilizadas frecuentemente. Uno de ellos es Compile. Esta funcién le permite
compilar esta clase directamente desde el editor. Ahora haga clic en el boton Compile. Si
usted no tuvo ninguna equivocacién, un mensaje deberia aparecer en el area de
informacién en la parte inferior del editor, notificandolo que la clase ha sido compilada. Si
usted cometié una equivocacion que se basa en un error de sintaxis, la linea de error es
marcada y un mensaje de error se muestra en el area de informacion. ( En el caso de
gue su compilacion funcione correctamente la primera vez, trate de introducir un error de
sintaxis ahora — tal como un punto y coma faltante — y compile de nuevo, observe qué
aparece )

Luego de que ha compilado exitosamente la clase, cierre el editor.

Nota al lado: No hay necesidad de guardar explicitamente el codigo fuente de la clase. El
caodigo fuente es guardado automaticamente donde sea apropiado ( e.j. cuando el editor se
cierra o antes de compilar una clase ). Usted puede guardar explicitamente una clase si
usted lo desea ( hay una funcion en el menu del editor de clase ), pero esto sélo se
necesita realmente si su sistema es inestable y frecuentemente se dafia, y usted se
encuentra preocupado sobre la posible pérdida de su trabajo.

La barra de herramientas de la ventana de proyecto también tiene un botébn Compile.
Esta operacion compila el proyecto completo. ( De hecho, ella determina cudles clases
necesitan ser recompiladas y luego recompila aquellas clases en el orden correcto. )
Trate de hacer esto cambiando dos 0 mas clases ( de tal forma que dos o mas clases
aparecen rayadas en el diagrama de clases ) y luego haga clic en el boton Compile. Si

14
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se detecta un error en una de las clases compiladas, el editor se abrird y la localizacion
del error y el mensaje seran mostrados.

Usted puede notar que el area de objetos estd vacia de nuevo. Los objetos son
removidos cada vez que la implementacion se cambia.

3.7 Ayuda con errores del compilador

Resumen: Para obtener ayuda sobre un mensaje de error del compilador, haga clic en el
simbolo de interrogacién cercano al mensaje de error.

Muy frecuentemente, los estudiantes principiantes tienen dificultad en entender los
mensajes de error del compilador. Nosotros tratamos de proporcionar alguna ayuda.

Abra el editor de nuevo, introduzca un error en el cédigo fuente, y compile. Un mensaje
de error deberia mostrarse en el area de informacion del editor. En la parte derecha del
area de informacion aparece un botén con el simbolo de interrogacion ( ? ) en el cual
usted puede hacer clic para obtener mas informacion acerca de este tipo de error
(Figura 8).

super (" (unknown nswe) ", 0000) ;

room = "[unkhnown room) "

[4]

1] [
interface expected here -
class Staff implements Person - ]

1L

saved

Figura 8: Un error del compilador y el botén de Ayuda ( Help)

En este momento, los textos de ayuda no estan disponibles para todos los mensajes de
error. Algunos textos de ayuda aun se deben escribir. Pero es dificil hacerlo — muchos
errores ya se han explicado. El resto seran escritos e incluidos en una futura version de
BlueJ.

15



4 Haciendo un poco mas...

En esta seccion cubriremos algunas otras cosas que usted puede hacer en el entorno.
Cosas que no son esenciales, pero utilizadas muy comunmente.

4.1 Inspeccion

Resumen: Un objeto puede ser pasado como un pardmetro a un llamado de un método
haciendo clic sobre el icono del objeto.

Cuando usted ejecuta métodos de un objeto, usted puede haber notado la operacion
Inspect, la cual esta disponible sobre los objetos ademas de los métodos definidos para
los usuarios ( Figura 5 ). Esta operacion permite verificar el estado de las variables de
instancia ( “campos” o “fields” ) de objetos. Trate de crear un objeto con algunos valores
definidos por el usuario ( e.j. un objeto Staff que tiene parametros en el constructor ).
Luego seleccione Inspect del menu de objeto. Una ventana de dialogo aparece
mostrando los campos de objeto, sus tipos y sus valores ( Figura 9 ).

“E Blue): Object Inspector of class Staff E]@

Ohject of class Staff

Static fields

hject fields
private String room = "M.3.18"
private String name = "Buzzy LightYear"
private int yearOfBirth = 1982

Close

Figura 9: Ventana de didlogo de Inspeccién

La inspeccion es util para verificar rapidamente que una operacibn mutadora ( una
operacion que cambia el estado de un objeto ) fue ejecutada correctamente. Asi, la
inspeccién es una herramienta simple de traceo.

En el ejemplo con la clase Staff, todos los campos son tipos de datos simples
( cualesquiera que no sean objetos o cadenas de caracteres ). El valor de estos tipos
puede ser mostrado directamente. Usted puede ver inmediatamente si el constructor ha
realizados las asignaciones correctas.
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Haciendo un poco mas...

En casos mas complejos, los valores de los campos pueden ser referencias a objetos
definidos por el usuario. Para un ejemplo de tal caso usaremos otro proyecto. Abra el
proyecto people2, el cual se incluye también en la distribucion estandar de BluelJ. La
ventana del escritorio de people2 se muestra en la Figura 10. Como usted puede ver,
este segundo ejemplo tiene una clase Address ademas de las clases vistas previamente.
Uno de los campos en la clase Person es del tipo Address, definido por el usuario.

rﬂ Bluel: people? g@“

Project Edit Tools View Help

Mew Class

|$ Databhase |
. —> i

Compile i

: ==abstract==
e =| Person

Address

L=

vl Uses Staff Student
[¥] Inheritance

Creating ohject... Done

Figura 10: La Ventana del proyecto people2

Para lo siguiente que queremos probar — inspeccion con campos de objeto — cree un
objeto Staff y luego llame el método setAddress de este objeto ( usted lo encontrara en el
submenu de los métodos heredados de Person ). Digite una direccion. Internamente, el
cbdigo de Staff crea un objeto de clase Address y lo almacena en su campo address.

Ahora, inspeccione el objeto Staff. La ventana de dialogo de la inspeccién resultante se
muestra en la Figura 11. Los campos dentro del objeto Staff ahora incluyen address.
Como usted puede ver, su valor se muestra como <object reference> — debido a que
este objeto es complejo, definido por el usuario, su valor no puede ser mostrado
directamente en esta lista. Para examinar luego, seleccione el campo address en la lista
y haga clic en el botdn Inspect en la ventana de dialogo. ( Usted también puede hacer
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Haciendo un poco mas...

doble clic en el campo address. ) Otra ventana de inspeccion se desplegara, mostrando
los detalles del objeto Address ( Figura 12 ).

“E Blue): Object Inspector of class Staff g@

Ohject of class Staff

Static fields |nspec’t

hject fields
private String room = "M.3.18"
private String name = "Buzzy LightYear"
private int yvearOfBirth = 1982
private Address address = <object reference>

Close

Figura 11: Inspeccion con referencia a objeto

Ohject of class Staff

Static fields B

Object of class Address

hject fields
private String ro
private String na
private int yearQ
private Address

static fields

hject fields
private String street = 3 Baillie Court™
private String town = "Frankston™
private String postCode = "3199"
private String country ="

Close

Figura 12: Inspeccién de objeto interno
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Si el campo seleccionado es publico, entonces en vez de hacer clic en Inspect, usted
también podria seleccionar el campo address y hacer clic en el boton Get. Esta
operacion coloca el objeto seleccionado en el area de objeto. Alli usted puede
examinarlo mas a fondo haciendo llamados a sus métodos.

4.2 Pasando objetos como parametros

Resumen: La inspeccion de un objeto permite un simple traceo, verificando el estado
interno de ese objeto.

Los objetos pueden ser pasados a los métodos de otros objetos. Probemos con un
ejemplo. Cree un objeto de la clase Database. ( Usted notara que la clase Database
tiene solo un constructor, el cual no tiene parametros, asi la construccion de un objeto es
facil y rapida. ) El objeto Database tiene la habilidad de almacenar una lista de personas.
El tiene operaciones para agregar objetos de tipo Person y mostrar todas las personas
almacenadas actualmente. ( Llamarlo actualmente Database es un poco exagerado! )

Si usted no tiene ya un objeto Staff o Student en el area de objeto, cree uno de estos
objetos también. Para lo siguiente, usted debe tener al mismo tiempo un objeto Database
y un objeto Staff o Student en el area de objetos.

Ahora haga el llamado al método addPerson del objeto Database. La signatura le indica
gue se espera un pardmetro de tipo Person. ( Recuerde: la clase Person es abstracta,
entonces no hay objetos directamente instanciados del tipo Person. Sino que, debido a la
herencia, los objetos Student y Staff se pueden sustituir por objetos Person. Entonces es
permitido un Student o Staff donde se espera un objeto Person. ) Para pasar el objeto, el
cual usted tiene en el area de objetos, como pardmetro al llamado que usted esta
haciendo, usted puede digitar su hombre en el campo del parametro o, como un atajo,
haga clic en el objeto. Esto agrega el nombre dentro de la ventana de dialogo del
método. Haga clic en el botén OK y luego el llamado se realiza. Debido a que no hay
valor retornado para este método, no vemos el resultado inmediatamente. Usted puede
llamar el método listAll sobre el objeto Database para verificar que la operacion
realmente se produjo. La operacion listAll escribe la operacion de la persona en la salida
estandar. Usted notara que una ventana de terminal de texto se abre automaticamente
para mostrar el texto.

Haga de nuevo esto con mas de una persona almacenada en “database”.
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5 Creando un nuevo proyecto

Este capitulo lo conduce por un tour rapido sobre la configuracion de un nuevo proyecto.

5.1 Creando el directorio del proyecto
Resumen: Para crear un proyecto, seleccionar New... del menu Project.

Para crear un nuevo proyecto, seleccione project - New... del menud. Una ventana de dialogo
de seleccién de archivo se abre para dejarle especificar el nombre y la localizacién del
nuevo proyecto. Trate de hacer esto ahora. Usted puede escoger cualquier nombre para
su proyecto. Luego de hacer clic en el boton OK, un directorio sera creado con el nombre
gue usted especificd, y la ventana principal muestra el nuevo proyecto, vacio .

5.2 Creando clases

Resumen: Para crear una clase, haga clic el botébn New Class y especifique el nombre
de la clase.

Ahora usted puede cambiar sus clases haciendo clic en el boton New Class ubicado en
la barra de herramientas del proyecto. Se le solicitara un nombre para la clase —este
nombre tiene que ser un identificador Java valido.

Usted también puede escoger entre cuatro tipos de clases: abstract, interface, applet o
“standard”. Esta seleccion determina cudal esqueleto de cddigo se crea inicialmente para
su clase. Usted puede cambiar el tipo de la clase luego, editando el cadigo fuente ( por
ejemplo, agregando la palabra clave “abstract” en el cédigo ).

Después de crear una clase, ella es representada por un icono en el diagrama. Si ella no
es una clase estandar, el tipo ( interface, abstract, o applet ) se indica en el icono de la
clase. Cuando usted abre el editor para una nueva clase, usted notara que se crea un
esqueleto por defecto para una clase — esto deberia facilitar el comienzo del trabajo. El
codigo por defecto es correcto sintacticamente. Ella puede ser compilada ( pero no hace
mucho ). Trate de crear algunas pocas clases y compilarlas.

5.3 Creando dependencias

Resumen: Para crear una flecha, haga clic en el botén de la flecha y arrastre la flecha en
el diagrama, o sélo escriba el cédigo fuente en el editor.

El diagrama de clases muestra dependencias entre clases en la forma de flechas. Las

relaciones de herencia ( “extends” o “implements” ) se muestran como flechas con
cabeza triangular; las relaciones de uso, “uses”, se muestran como flechas simples.
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Usted puede agregar dependencias ya sea graficamente ( directamente en el diagrama )
o textualmente en el codigo fuente. Si usted agrega una flecha graficamente, se actualiza
el codigo fuente automaticamente; si usted agrega una dependencia en el cadigo, el
diagrama se actualiza.

Para agregar una flecha graficamente, haga clic en el boton de la flecha apropiada
( flecha con cabeza triangular para “extends” o “implements”, flecha simple para “uses” )
y arrastre la flecha de una clase a otra.

Agregando una flecha de herencia se inserta una definicion “extends” o “implements” en
el cédigo fuente de la clase ( dependiendo si el objetivo es una clase o una interfaz).

Agregando una flecha “uses” no cambia inmediatamente el codigo ( a menos que el
objetivo sea una clase de otro paquete. En tal caso se genera una instruccién “import”,
pero no hemos visto eso aun en los ejemplos ). Teniendo una flecha “uses” en el
diagrama que apunte a una clase que actualmente es usada en el cddigo, generara
luego un mensaje de alerta avisando que la relacion “uses” hacia una clase fue
declarada pero la clase nunca fue utilizada.

Agregar las flechas en el texto es facil: sélo digite el cédigo como usted lo hace
normalmente. Tan pronto como la clase es guardada, el diagrama se actualiza. ( y
recuerde: cerrando el editor automaticamente se guarda el codigo. )

5.4 Removiendo elementos

Resumen: Para remover una clase, seleccione la funcion Remove de su menu
emergente. Para remover una flecha, seleccione Remove del menu Edit y haga clic en la
flecha.

Para remover una clase del diagrama, seleccione la clase y luego seleccione Remove
Class del menu Edit. Usted también puede seleccionar Remove del mend emergente de
la clase. Para remover una flecha, seleccione Remove Arrow del menu y luego
seleccione la flecha que desee remover.
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6 Traceando

Esta seccion introduce los aspectos mas importantes de la funcionalidad de traceo en
BluedJ. En charlas con profesores de computacion, nosotros hemos escuchado muy a
menudo el comentario que el uso de un traceador en primer afio de ensefianza seria
recomendable, pero no hay tiempo suficiente para introducirlo. Los estudiantes trabajan
con el editor, compilador y la ejecucion, no existe mas tiempo para introducir otra
herramienta complicada.

Esta es la razon por la que hemos decidido hacer el traceador tan simple como sea
posible. La meta es tener un traceador que usted pueda explicar en 15 minutos, y que
los estudiantes solo lo usen luego o en posteriores instrucciones. Observemos si se tuvo
exito.

Primero que todo, hemos reducido la funcionalidad de los traceadores tradicionales a
tres tareas:

- configurar puntos de parada ( breakpoints )

- avanzar paso a paso a través del cédigo

- inspeccionar variables

Por lo tanto, cada una de estas tres tareas es muy simple. Ahora probaremos cada una
de ellas.

Para comenzar, abra el proyecto debugdemo, el cual esta incluido en el directorio
examples en la distribucién de Bluej. Este proyecto contiene unas pocas clases para el
Unico propésito de demostrar la funcionalidad del traceador — de otra manera este
proyecto no tendria mucho sentido.

6.1 Configurando puntos de parada

Resumen: Para configurar un punto de parada ( breakpoint ), haga clic en el area del
punto de parada a la izquierda del texto del editor.

Configurar un punto de parada le permite interrumpir la ejecucion en cierto punto en el
cbdigo. Cuando la ejecucion se interrumpe, usted puede investigar el estado de sus
objetos. Esto a menudo le ayuda a entender qué esta pasando en su codigo.

En el editor, a la izquierda del texto, est4 el area de puntos de parada ( Figura 13 ).
Usted puede configurar un punto de parada haciendo clic dentro de esta area. Un
pequefio signo stop aparece para marcar el punto de parada. Pruebe esto ahora. Abra la
clase Demo, encuentre el método loop, y configure un punto de parada en algun lugar
dentro del ciclo for. El signo stop deberia aparecer en su editor.
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public int loop(int count)
{
int sum = 17;
for (int i=0; i<count; it++) {
iru] surn = sum + i
Sum = sum — 2;
H
return sum;
H

Figura 13: Punto de parada

Cuando una linea de codigo es alcanzada y tiene un punto de parada asociado,
entonces la ejecucion es interrumpida. Pruébelo ahora.

Cree un objeto de la clase Demo y llame al método loop con un parametro, por ejemplo,
10. Tan pronto como el punto de parada se alcanza, la ventana del editor emerge,
mostrando la linea de cédigo actual, y una ventana del traceador emerge. Se vera algo
como la Figura 14.

| " 1
* LBl Dabugsor =2
Cliss Edit Tools Options [reads
=
— ———| |reain [t Breakpoint] |
] Compile |um| r_'utllcw Pasle Close Close
Project Edit Tools W
| Staowy siesdann dhraads
lll"‘r
RET EIEES _ * Loop for a while and do Ea" F:;JE"DE [Static; variahlns
N E - ——
r pubclic ink loop |iot count)
d 1
|
Gompila | int = = 17: ance varkaies
Stritay rarme = "Mardn™
for (ink 1=0p i<count; e
Wiemm =% Aum = =um * i;
o Llzgs aum = =um - Z;
® Inharkance t
Teturn sws) ocal varables
S, | It count = 10
' it sum = 17
dermo_1 fer it =10
Cemo * Method for demonstrating
iy
1 | R R S S R -
Creating object... Dome it
Immau "main™ stopped at breakpoirt. @ *l H “r* x
Slep Step inlo | Condinue | Terminate

Figura 14: Ventana del Traceador

La linea marcada en el editor indica la linea que sera ejecutada luego. ( La ejecucion se
detiene antes que esta linea sea ejecutada. )
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6.2 Paso a paso a través del cédigo

Resumen: Para ir paso a paso a través del cédigo, use los botones Step y Step Into del
traceador.

Ahora que hemos detenido la ejecuciéon ( la cual nos convence que el método realmente
se puede ejecutar y que este punto en el codigo se alcanza ), podemos avanzar con
pasos simples a través del cddigo y ver cdmo progresa la ejecucion. Para hacer esto,
haga clic repetidamente en el botdén Step dentro de la ventana del traceador. Usted
deberia ver la linea de cédigo cambiando dentro del editor ( la marca de linea se mueve
con la linea que se ejecuta ). Cada vez que usted hace clic en el boton Step, una linea
simple de cddigo se ejecuta y la ejecucion se detiene de nuevo. Note también que los
valores de las variables mostradas en la ventana del traceador cambian ( por ejemplo el
valor de sum. ) Asi usted puede ejecutar paso a paso y observar qué pasa. Cuando se
canse de esto, usted puede hacer clic en el punto de parada de nuevo para removerlo, y
luego clic en el botéon Continue dentro de la ventana del traceador para reiniciar la
ejecucion y continuar normalmente.

Probemos de nuevo con otro método. Configure un punto de parada en la clase Demo,
método carTest( ), en la linea que dice

pl aces = nyCar.seats( );

Llame al método. Cuando se alcanza el punto de parada, usted esta a punto de ejecutar
una linea que contiene un llamado a un método, el método seats( ) en la clase Car.
Haciendo clic en Step se podria pasar sobre la linea completa. Probemos en este
momento Step Into. Si usted pasa dentro de un llamado al método, entonces entra en el
método y ejecuta las lineas pertenecientes a ese método linea por linea ( no como un
simple paso ). En este caso, usted se encuentra dentro del método seats( ) en la clase
Car. Usted ahora puede pasar felizmente a través de este método hasta que alcance el
final y retorne al método que lo llamo. Note cdmo el traceador muestra los cambios.

Step y Step Into se comportan igual si la linea actual no contiene llamados a métodos.

6.3 Inspeccionando variables

Resumen: Inspeccionar variables es facil — ellas son mostradas automaticamente en el
traceador.

Cuando usted tracea su cddigo es importante estar habilitado para inspeccionar el
estado de sus objetos ( variables locales y variables de instancia ).

Hacer esto es trivial — la mayoria de cosas ya las ha visto. Usted no necesita comandos
especiales para inspeccionar variables, variables estaticas, variables de instancia del
objeto actual y variables locales del método actual, siempre todas son automaticamente
mostradas y actualizadas.
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Usted puede seleccionar métodos en la secuencia de llamado para ver variables de otros
métodos y objetos activos actualmente. Pruebe, por ejemplo, un punto de parada en el
método carTest( ), de nuevo. En el lado izquierdo de la ventana del traceador, usted ve
la secuencia de llamado. El actualmente muestra

Car. seats
Deno. car Test

Esto indica que Car.seats fue llamada por Deno. car Test. Usted puede seleccionar
Deno. car Test en esta lista para inspeccionar el cédigo fuente y los valores actuales de
las variables en este método.

Si usted pasa por la linea que contiene la instruccién new Car( ... ), usted puede
observar que el valor de la variable local nyCar se muestra como <object reference>.
Todos los valores de tipo objeto ( excepto para los String ) se muestran de esta manera.
Usted puede inspeccionar esta variable haciendo doble clic sobre ella. Haciendo esto
abrira una ventana de inspeccion de objeto identica a la descrita anteriormente ( seccion
4.1 ). No existe diferencia real entre inspeccionar objetos aqui e inspeccionar objetos en
el area de objetos.

6.4 Detener y terminar

Resumen: Detener y terminar ( Halt— Terminate ) pueden ser utilizados para detener una
ejecucion temporal o permanentemente.

Algunas veces un programa esta ejecutandose por mucho tiempo, y usted debe adivinar
si todo esta funcionando bien. Quizas existe un ciclo infinito, quizas este proceso toma
mucho tiempo. Bien, podemos verificar. Llame el método longloop( ) de la clase Demo.
Esta ejecucion demora un momento.

Ahora queremos saber qué es lo que pasa. Muestre la ventana del traceador, si alin no
se encuentra en la pantalla. ( De otro modo, haga clic en el simbolo cambiante que
indica que la maquina se esta ejecutando, este es un atajo para mostrar el traceador. )

Ahora haga clic en el botdén Halt. La ejecucion se interrumpe tal como si tuviéramos un
punto de parada. Usted ahora puede pasar algunas lineas, observe las variables, y vea
gue todo esta bien — esto necesita s6lo un poco mas de tiempo para completarse. Usted
puede escoger soOlo algunas veces Continue y Halt para ver qué tan rapido esta
contando. Si usted no desea seguir ( por e jemplo, usted ha descubierto que se encuentra
realmente en un ciclo infinito ) usted puede sélo presionar Terminate para terminar la
ejecucién total. Terminate no deberia ser utilizado muy frecuentemente — usted puede
dejar objetos escritos perfectamente en un estado consistente para terminar la maquina,
asi que es aconsejable usarlo s6lo como un mecanismo de emergencia.
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7 Creando aplicaciones de escritorio

Resumen: Para crear una aplicacion de escritorio, use Project - Export...

BlueJ puede crear archivos jar ejecutables. Los archivos jar ejecutables pueden ser
ejecutados en algunos sistemas hacienda doble clic en el archivo ( por ejemplo en
Windows y MacOS X ), o utilizando el comando java -jar <file-nane>. jar (Unix o
DOS prompt).

Probaremos esto con el proyecto de ejemplo hello. Abralo ( estd en el directorio
examples ). Asegurese de que el proyecto esta compilado. Seleccione la funcion
Export... del menu Project.

Una ventana de dialogo se abre para dejarle especificar el formato de almacenamiento (
Figura 15 ). Escoja "jar file" para crear un archivos jar ejecutable. Para crear el archivo
jar ejecutable, usted también tiene que especificar una clase principal “main class”. Esta
clase debe tener definido un método main valido ( con la signatura public static
void main( String[] args ) ).

-~

<k Bluel: Export Project

Export stares & coply of the currant project In
stahdard Javia (hon-8lued fabmat.

() Store as directory structure

@ Store as jar file

main class:
Hello b

[l include source

Continue Cancel

Figura 15: La ventana de dialogo para exportar ( "Export" )
En nuestro ejemplo, la seleccion de la clase principal es facil: s6lo existe una clase.
Seleccione Hello del menu emergente. Si usted tiene otros proyectos, seleccione la clase
gue tiene el método "main" que usted desea ejecutar.

Usualmente, usted no deberia incluir los archivos fuente en archivos ejecutables. Pero
usted puede, si también desea distribuir sus archivos fuente.
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Haga clic en Continue. Luego, usted vera una ventana de didlogo para seleccion de
archivos que le permite especificar un nombre para el archivo jar a ser creado. Digite
hello y haga clic en OK. La creacion del archivo ejecutable jar se ha completado.

Usted puede hacer doble clic en el archivo jar sélo si la aplicacion usa una interfaz GUI.
Nuestro ejemplo usa texto de E/S, asi que debemos iniciarla desde una terminal de
texto. Trate de ejecutar el archivo jar ahora.

Abra una ventana de terminal o ventana de DOS. Luego vaya al directorio donde usted
guardo su archivo jar (usted deberia ver un archivo hello.jar ). Asumiendo que Java esta
instalado correctamente en su sistema, entonces usted deberia estar en capacidad de
digitar

java -jar hello.jar

para ejecutar el archivo.
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8 Creando applets

8.1 Ejecutando un applet

Resumen: Para ejecutar un applet, seleccione Run Applet del menu emergente del

applet.

BlueJ permite crear y ejecutar applets al igual que las aplicaciones. Hemos incluido un
applet en el directorio examples en la distribucién de Bluej. Primero, queremos tratar de

ejecutar un applet. Abra el proyecto appletdemo del directorio examples.

Usted vera que este proyecto tiene sélo una clase; ella se llama CaseConverter. El icono
de clase estd marcado ( con la etiqueta <<applet>> ) como un applet. Luego de

compilarla, seleccione el comando Run Applet del menu emergente de la clase.

Una ventana de dialogo emerge para permitirle hacer algunas selecciones ( Figura 16 ).

-

<k Blue): Run Applet

w

! Generate web page onhy
/& Run Applet in appletviewer
! Run Applet in web browser

Height = |250 Width = |240

Applet Parameters Add New Parameter
Name = |
Yalue = |
Add
Ok Cancel

Figura 16: Ventana de Didlogo para ejecutar applets ("Run Applet" )

Usted ve que tiene la oportunidad de escoger la ejecucion del applet en un navegador
( browser ) o en appletviewer ( 0 solo generar la pagina web sin ejecutarla ). Deje la
configuracién que viene por defecto y haga clic en OK. Luego de unos pocos segundos,

28



Creando applets

un visor de applets emergerd mostrando el applet de conversion de mayusculas y
minusculas “case converter”.

El visor de applets appletviewer esta instalado junto con el JDK, asi se garantiza que sea
la misma versibn de su compilador Java. Este visor generalmente causa menos
problemas que los navegadores. Su navegador web puede ejecutar una version diferente
de Java y, dependiendo de cual version use el navegador, puede causar problemas. Con
la mayoria de los navegadores actuales deberia funcionar bien, se cree.

En sistemas Microsoft Windows y MacOS, BlueJ usa su navegador por defecto. En
sistemas Unix, el navegador es definido en la configuracion de BlueJ.

8.2 Creando un applet

Resumen: Para crear un applet, haga clic en el boton New Class y seleccione Applet
como el tipo de clase.

Luego de haber visto como ejecutar un applet, queremos crear uno propio.

Cree una nueva clase con Applet como el tipo de clase ( usted puede seleccionar el tipo
en la ventana de dialogo de New Class ). Compile, luego ejecute el applet. Eso es! Eso
no estuvo tan mal, no es asi?

Los Applets ( como otras clases ) son generados con un esqueleto de clase por defecto
gue contiene cierto cédigo valido. Para los applets, este cdédigo muestra un simple applet
con dos lineas de texto. Usted ahora puede abrir el editor y editar el applet para insertar
su propio cédigo.

Usted vera que todos los métodos comunes del applet estan alli, cada uno con una
explicacion como comentario explicando su propésito. Todo e codigo de ejemplo esta
en el método paint.

8.3 Probando el applet

En algunas situaciones puede ser Util crear un objeto applet en el area de objetos ( como
para las clases normales ). Usted puede hacer esto — el constructor se muestra en el
menu emergente del applet. Desde el area de objeto usted no puede ejecutar el applet
por completo, pero usted puede llamar algunos métodos. Esto puede ser util para probar
métodos simples que usted haya escrito como parte de la implementacion de su applet.
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9 Otras Operaciones

9.1 Abriendo paquetes que no son de BlueJ en BlueJ

Resumen: Paquetes no BlueJ pueden ser abiertos con el comando Project: Open Non
Blued....

BlueJ le permite abrir paquetes existentes que fueron creados fuera de Blued. Para
hacer esto, seleccione Project — Open Non BlueJ... del menu. Seleccione el directorio que
contiene los archivos fuente de Java, luego haga clic en el botdn open in BlueJ. El sistema
le pedira la confirmacion acerca de si usted quiere abrir este directorio.

9.2 Agregando clases existentes a su proyecto

Resumen: Las clases pueden ser copiadas en un proyecto desde afuera utilizando el
comando Add Class from File... .

A menudo, usted quiere usar clases que usted tenian anteriormente e incluirlas en sus
proyectos de BlueJ.

Por ejemplo, un profesor puede dar el codigo de una clase en Java a sus estudiantes,
para ser utilizada en un proyecto. Usted puede incorporar facilmente una clase existente
en su proyecto seleccionando Edit - Add Class from File.. del mend. Esto le permitird
seleccionar un archivo fuente Java ( con un nombre terminado en .java ) para ser
importado.

Cuando la clase es importada en el proyecto, una copia es tomada y almacenada en el
directorio actual del proyecto. El efecto es exactamente el mismo a si usted hubiera
creado esta clase y hubiese escrito todo su codigo fuente.

Una alternativa es agregar el codigo fuente de la nueva clase al directorio del proyecto
desde fuera de BlueJ. La proxima vez que usted abra este proyecto, la clase sera
incluida en el diagrama del proyecto.

9.3 Llamando a main y a otros métodos estaticos

Resumen: Los métodos estaticos ( static ) pueden ser llamados desde el menu
emergente de la clase.

Abra el proyecto hello del directorio examples. La Unica clase existente en el proyecto
(clase Hello ) define un método main estandar.

30
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Haga clic derecho sobre la clase, y usted vera que el menud de la clase incluye no
solamente el constructor de la clase, sino también el método estatico main. Usted puede
ahora llamar directamente el método main desde este menu ( sin crear primero un
objeto, como se esperaria para un método estatico ).

Todos los métodos estaticos pueden ser llamados como el descrito anteriormente. El
método estandar main espera un arreglo de String como argumento. Usted puede pasar
un arreglo de String, usando la sintaxis estandar de Java para arreglos de constantes.
Por ejemplo, usted podria pasar

n One" ’ utku , llt hr eell}

(incluyendo las llaves ) al método. Pruébelo!

Nota al lado: En Java estandar, los arreglos de constantes no pueden ser utilizados como
argumentos actuales para los llamados a métodos. Ellos sélo pueden ser usados como
inicializadotes. En BlueJ, para habilitar llamados interactivos de los métodos estandar
main, permitimos el paso de arreglos de constantes como parametros.

9.4 Generando la documentacion

Resumen: Para generar la documentacion para un proyecto, seleccione Project
Documentation del menu Tools.

Usted puede generar la documentacion para su proyecto e.j. el formato estandar de
javadoc desde Blued. Para hacer esto seleccione en el menu Tools - Project Documentation.
Esta funcién generara la documentacion para todas las clases en un proyecto desde el
cddigo fuente de las clases y abre un navegador web para mostrarlo.

Usted también puede ver y generar la documentacién para una clase directamente
desde el editor de BlueJ. Para hacer esto, abra el editor y use el menu emergente en la
barra de herramientas del editor. Cambie la seleccién de Implementation a Interface.
Esto mostraré el estilo de documentaciénjavadoc ( la interfaz de la clase ) en el editor.

9.5 Trabajando con librerias

Resumen: La API estandar de clases de Java puede ser visualizada seleccionando
Help - Java Standard Libraries.

Frecuentemente, cuando usted escribe un programa en Java, usted tiene que referirse a
las librerias estandar de Java. Usted puede abrir un navegador web mostrando la
documentacion de la APl del JDK seleccionando Help - Java Standard Classes del menu (' Si
usted esta en linea en internet).

La documentacion del JDK también puede ser instalada y usada localmente ( fuera de
linea ). Los detalles son explicados en la seccién de ayudas del sitio web de BlueJ.
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9.6 Creando objetos desde librerias de clases
Resumen: Para crear objetos desde la libreria de clases, use Tools — Use Library Class.

BlueJ también ofrece una funcién para crear objetos desde clases que no son parte de
su proyecto, sino definidas en una libreria. Usted puede, por ejemplo, crear objetos de la
clase String o ArrayList. Esto puede ser muy Util para una experimentacion rapida con
estos objetos de librerias.

Usted puede crear un objeto de libreria seleccionando Tools — Use Library Class... del mend.
Una ventana de dialogo emerge solicitando que sea digitado un nombre de clase
completamente valido, tal como java.lang.String. ( Note que usted debe digitar el nombre
completamente valido, esto es, el nombre incluyendo los nombres de los paquetes que
contienen la clase.)

El campo de entrada tiene asociado un menu emergente mostrando las clases usadas
recientemente. Después que un nombre de clase ha sido entrado, presionando Enter se
mostraran todos los constructores y métodos estaticos de esta clase en una lista en la
ventana de dialogo. Cualquiera de estos constructores o métodos estaticos ahora
pueden ser invocados seleccionandolos desde esta lista.

La invocacion procede como cualquier otro constructor o llamado a un método.
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10 Sélo los resumenes

Comenzando

1. Para abrir un proyecto, seleccione Open del menu Project.

2. Para crear un objeto, seleccione un constructor del menu emergente de la clase.

3. Para ejecutar un método, seleccionelo del menu emergente del objeto.

4. Para editar el archivo fuente de una clase, haga doble clic sobre su icono de clase.

5. Para compilar una clase, haga clic en el boton Compile en el editor. Para compilar un
proyecto, haga clic en el boton Compile en la ventana de proyecto.

6. Para obtener ayuda sobre un mensaje de error del compilador, haga clic en el simbolo de
interrogacion cercano al mensaje de error.

Haciendo un poco mas...

7. Un objeto puede ser pasado como un pardmetro a un llamado de un método haciendo clic
sobre el icono del objeto.

8. La inspeccion de un objeto permite un simple traceo, verificando el estado interno de ese
objeto.

Creando un Nuevo proyecto

9. Para crear un proyecto, seleccionar New... del menu Project.

10. Para crear una clase, haga clic el botébn New Class y especifique el nombre de la clase.

11. Para crear una flecha, haga clic en el boton de la flecha y arrastre la flecha en el diagrama, o
s6lo escriba el codigo fuente en el editor.

12. Para remover una clase, seleccione la funcion Remove de su menu emergente.

13. Para remover una flecha, seleccione Remove del menu Edit y haga clic en la flecha.

Traceando

14. Para configurar un punto de parada ( breakpoint ), haga clic en el area del punto de parada a
la izquierda del texto del editor.

15. Parair paso a paso a través del codigo, use los botones Step y Step Into del traceador.

16. Inspeccionar variables es facil — ellas son mostradas automaticamente en el traceador.

17. Detener y terminar ( Halt — Terminate ) pueden ser utilizados para detener una ejecucion
temporal o permanentemente.

Creando aplicaciones de escritorio
18. Para crear una aplicacion de escritorio, use Project - Export...

Creando applets

19. Para ejecutar un applet, seleccione Run Applet del menu emergente del applet.

20. Para crear un applet, haga clic en el boton New Class y seleccione Applet como el tipo de
clase.
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Otras operaciones

21. Paguetes no BlueJ pueden ser abiertos con el comando Project: Open Non BlueJ....

22. Las clases pueden ser copiadas en un proyecto desde afuera utilizando el comando
Add Class from File... .

23. Los métodos estéticos ( static ) pueden ser llamados desde el menu emergente de la clase.

24. Para generar la documentacion para un proyecto, seleccione Project Documentation del
menu Tools.

25. La API estandar de clases de Java puede ser visualizada seleccionando Help - Java
Standard Libraries.

26. Para crear objetos desde la libreria de clases, use Tools — Use Library Class.
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