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Este libro nace de la necesidad de fundamentar el lenguaje Java, no sólo ha-
ciendo uso de este, sino, también, conceptualizando cómo relacionar los di-

versos conocimientos adquiridos. 

El libro se considera un material importante para la enseñanza de temas básicos 
de Java. Se recomienda su lectura y estudio a todas aquellas personas que trabajen 
en el desarrollo de aplicaciones informáticas y con implementación de sistemas de 
información; así como a los estudiantes de carreras afines o relacionadas con las 
tecnologías de la información.
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E n esta ocasión, el libro entregado intenta dar una visión inicial en los prime-
ros dos capítulos sobre los entornos y compiladores, mostrando los concep-

tos iniciales de Java, los cuales permitirán a las personas que están empezando 
con este lenguaje comprender los fundamentos del mismo y cómo se debe tra-
bajar en un entorno de estos. Si una persona quiere sacarle provecho a este 
material y ya ha tenido formación con otro lenguaje de programación puede 
saltarse los primeros capítulos.

Propiamente se entra en el lenguaje Java en el capítulo tres, en donde se hace 
énfasis en las diferencias entre aplicaciones tipo applets y tipo standalone. De esta 
manera el lector tiene una idea más clara del tipo de aplicaciones que se muestran 
en el desarrollo del texto.

Los capítulos cuatro, cinco y seis profundizan en las variables, los atributos y los 
tipos de datos. De modo que con esta información se da paso a los capítulos siete 
y ocho, en los cuales se profundiza en las estructuras de control y los operadores y 
asignaciones. 

Las anteriores cuestiones son muy similares en otros lenguajes de programación, 
sin embargo Java incorporó, de forma pionera, el concepto de “tipos de objetos 
de datos” y los diferencia de los tipos primitivos de datos. Este concepto puede 
parecer confuso para quienes se inician en el lenguaje Java, por esta razón los 
capítulos nueve y diez abordan este tema y lo aplican en programas sencillos.
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Los capítulos once, doce, trece y catorce muestran programas sencillos que 
utilizan tipos primitivos de datos y de objetos de datos. Allí mismo, se manejan 
eventos y se profundiza en los objetos de interfaz gráfica. Adicionalmente, los 
capítulos quince y dieciséis trabajan con mayor profundidad la clase String, que 
ofrece múltiples opciones para la manipulación de cadenas, mostrando, además, 
programas que aplican estos conceptos.



El lenguaje de programación Java es uno de los 
lenguajes más usados en las aplicaciones ya 
que es un lenguaje multiplataforma, se ejecuta 
en diversos dispositivos y tiene altos cánones 
de seguridad. Los autores ofrecen un manual de 
programación que, además de mostrar las 
funciones y prestaciones de las diferentes APIS 
de programación, permite usarlas desde su 
primera lección.

El primer capítulo muestra el manejo del entor-
no de programación (los conceptos usados son 
igualmente útiles para cualquier otro entorno). 
Los capítulos 3 al 9 se encargan de mostrar los 
elementos básicos del lenguaje (destacando las 
diferencias con otros). Finalmente, los últimos 
capítulos dan los elementos para que el lector 
pueda construir aplicaciones utilizando el 
lenguaje Java.

El libro va dirigido a docentes y estudiantes de 
programas relacionados con las tecnologías de 
la información y las comunicaciones. 

Colección: Ingeniería y salud en el trabajo
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programación orientada a 
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