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El sistema “Soporte técnico”
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EHEUEJ: Terminal Window - soporie-tecnicol

Options

Eienvenido al 3iztema de Soporte Teécnico de DodgySoft.

Por favor, cuéntenos su problema,

Lo asistiremos con cualgquier problema gque tenga.

Para salir del zistema escriba 'bye'.

> Despues de iniciarlo, mi sistema siempre se cae

Lo que dice parece interesante, CuEnteme un poco mAs. ..

» Tengo Windows 3000, 5u programa, :corre en Windows 300032
Lo cque dice parece interesante, cuénteme un poco WAs...

> Ho puedo usar su software. Necezaito ayuda!

Lo fque dice parece interssante, CUEnteme un poco WAS. ..

> ;Por que siempre dice "Lo que dice parece interesante"?
Lo cue dice parece interesante, cugénteme un poco mAS...

> bye

Un guato hablar con Ud. Bye...




Clase “SistemaDeSoporte’

public class SistemaDeSoporte

{

private LectorDeEntrada lector;
private Contestador contestador;

f**
* Grea un sistema de soporte técnico.
"
public SistemaDeSoporte()
{
lector = new LectorDeEntradal():
contestador = new Contestador();
}

public wvoid iniciar()

{

boolean terminado = false;
imprimirBienvenida();
while(!terminado) {

String entrada = lector.getEntrada();

if(entrada.startswith("bye")) {
terminado = true;

}

else {

String respuesta =
contestador.generarRespuesta();
System.out.println(respuesta);
}

}
imprimirDespedida();
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Clase “SistemaDeSoporte”

* Imprime un mensaje de bienvenida en la pantalla.
*
private void imprimirBienvenida()
{
System.out.println(
“Bienvenido al Sistema de Soporte Técnico
de DodgySoft.");
System.out.println();
System.out.println("Por favor, cuéntenos su
problema.");
System.out.println(
"Lo asistiremos con cualquier problema que
tenga.");

System.out.println("Para salir del sistema
escriba 'bye'.");

}
Jf**
* Imprime un mensaje de despedida en la pantalla.
*/
private void imprimirDespedida()
{
System.out.println("Un gusto hablar con Ud.
Bye...");
}



Clase “Contestador”

jl'!*
* La clase contestador representa un objeto generador de
respuestas.

* S5e lo usa para generar una respuesta automatizada.
*

* @author Michael Ko&lling y David J. Barnes
* @version 0.1 (2006.03.30)
i
public class Contestador
{
Ilr**
* Construye un Contestador, no hay nada para hacer.
21
public Contestador()
{
}
‘f**
* Genera una respuesta.
* @return Una cadena que se mostrara como una
respuesta

*
public String generarRespuesta()
{
return "Lo que dice parece interesante,
cuénteme un poco mas...";

}
}



Lectura de documentacion de clase
http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/index.html
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http://docs.oracle.com/javase/1.5.0/docs/api/index.html�

Comparar interfaz e implementacion

La interfaz de una
clase describe o
Que e5 capaz de
hacer dicha clase vy
la manera en que se
puede usar sin
maostrar su
implementacian.

El codigo completo
que define una clase
se denomina la
implemeantacion de
ditha clase:

Objetos inmutables.
e dice que un
objeto es inmutable
si su contenido 0 su
estado no puede ser
cambiado una vez
gue se ha creado.
Los objetos String
50N un eEmplo de
chietos inmutables.

Habra visto que la documentacion incluye diferentes piezas de informacion, entre otras:

el nombre de la clase

una descripcion general del proposito de la clase;

una lista de los constructores y los métodos de la clase;

los parametros v los tipos de retorno de cada constructor y de cada método;

una descripcion del proposito de cada constructor y cada método.

Tambien se utiliza la terminologia interfaz referida a métodos individuales. Por ejemplo,
la documentacion de la clase String nos muestra la interfaz del método length:

public int length2()
Returns the length of this string. The length is equal
to the number of 16-bit Unicode characters in the

string.

Returns:

the length of the sequence of characters represented by
this object.

La interfaz de un método consiste en su signatura y un comentario (que se muestra
en el ejemplo en letra cursiva). La signatura de un método incluye, en este orden:

un modificador de acceso que discutiremos mds adelante (en este caso, public);

B ¢l tipo de retorno del método (en este caso, int);

m ¢l nombre del método;

B una lista de parametros (que en este caso es vacia).

La interfaz de un método proporciona todos los elementos necesarios para saber como
usarlo.



Usar métodos de clases de biblioteca

entrada = entrada.trim();

Este codigo le solicita al objeto almacenado en la variable entrada crear una nueva
cadena similar a la dada, pero eliminados los espacios en blanco antes y después de
la palabra. Luego la nueva cadena se almacena en la variable entrada por lo que
pierde su vigjo contenido, v en consecuencia, después de esta linea de codigo, entrada
hace referencia a una cadena sin espacios al inicio y al final.

Ahora podemos insertar esta linea en nuestro codigo de modo que quede asi:

String entrada = lector.getEntradal();

entrada = entrada.trim();

if (entrada.startsWith("bye")) {
terminado = true;

}

else {

Se omitio el codigo
}

Las primeras dos lineas podrian unirse para formar una sola linea:

String entrada = lector.getEntrada().trim();

(lector.getEntrada()).trim()



Comprobar la igualdad de cadenas

Cuidado: |la comparacion de dos cadenas mediante el operador == puede pro-
ducir resultados incomprensibles e inesperados. Como regla general, las cadenas
siempre se pueden comparar mediante el método equals en lugar de hacerlo con
el operador ==,

if (entrada == "bye") { // ino siempre funciona!

}

El problema aqui radica en que es posible que existan varios objetos String inde-
pendientes que representen la misma cadena. Por ejemplo, dos objetos String podrian
contener ambos los caracteres «bye». El operador (=) evallia si ambos operandos
hacen referencia al mismo objeto, no si sus valores son iguales! Y esta es una dife-
rencia importante.

La solucion para este problema es usar el método equals definido en la clase String.
Este método comprueba correctamente si dos objetos String tienen el mismo conte-
nido. El codigo correcto es el siguiente:

if (entrada.equals(“chau*)) {

}



Agregar comportamiento aleatorio

Aleatorio y pseudo-aleatorio: |la generacion de numeros por azar mediante
una computadora no es en realidad tan facil como unc podria pensar. Las compu-
tadoras operan de una manera bien definida y deterministica que se apoya en el
hecho de que todo calculo es predecible y repetible, en consecuencia, existe poco
espacio para un comportamiento realmente aleatorio.

Los investigadores, a lo largo del tiempo, han propuesto muchos algoritmos para
producir secuencias semejantes a los numeros aleatorios. Estos numeros no son
tipicamente numeros aleatorios verdaderos, pero siguen reglas muy complicadas.
Estos numeros se conocen como numeros pseudo-aleatorios.

En un lenguaje como Java, afortunadamente, la generacion de numeros pseudo-
aleatorios ha sido implementada en una clase de la biblioteca, de modo que, todo
lo que tenemos que hacer para obtener un nimero de esle lipo es escribir algunas
invocaciones a dicha biblioteca.



Random

Para Fenerar un nimero aleatorio tenemos que:

B crear una instancia de la clase Random y

B hacer una llamada a un metodo de esa instancia para obtener un niimero.

Random generadorDeAzar;

generadorDeAzar = new Random();
int indice = generadorDeAzar.nextInt();
System.out.println({indice);

La clase Random también ofrece un método que soporta esta restriccion, su nombre
también es nextInt, pero tiene un parametro para especificar el rango de numeros
que queremos usar.

Cuando se utiliza un método para generar niimeros por azar en un rango especificado,
debe tenerse el cuidado de verificar si los limites se incluyen o no en el del intervalo.
El meétodo nextInt(int n) de la clase Random de la biblioteca de Java especifica
que genera numeros desde 0 (inclusive) hasta n (exclusive). Esto quiere decir que el
valor 0 esta incluido entre los posibles valores de los resultados, mientras que el valor
especificado por n no estd incluido. El maximo numero posible que devuelve es n-1.



Clase Contestador

public Contestador()
{

generadorDeAzar = new Random();
respuestas = new ArrayList<String>();
rellenarRespuestas();

public String generarRespuestaf()
f
// Toma un numerc aleatorio para el indice de
la lista
// de respuestas por defecto.
// E1 numero estara entre 0(inclusive) y el
tamano de
// la lista(exclusive).
int indice =
generadorDeAzar.nextInt(respuestas.size());
return respuestas.get(indice),;

}



private void rellenarRespuestas()

{

respuestas.add("Parece complicado. {Podria

describir \n" +
"el problema mas

detalladamente?");
respuestas.add("Hasta ahora, ningin cliente

informé \n" +
"sobre este FH"DD].EITIE.

\nll +
"4LCual es la

configuracién de su equipo?"');
respuestas.add("Lo que dice parece interesante,

\nu .
"cuénteme un poco mMas...
u] ;
respuestas.add("Necesito un poco mas de

informacién. \n");
respuestas.add("éVerificd si tiene algln

conflicto ‘n" o+
"gon una dll1? \n" );

respuestas.add("Ese problema esta explicado en

el manual., \n" +
"é(Leyd el manual? “);

respuestas.add("Su descripcién es un poco
confusa. \n" +
"i{Cuenta con algun
experto que lo \n" +
"ayude a describir el
problema \n®" +
"de manera mas
precisa?");
respuestas.add(“"Eso no es una falla, es una
caracteristica \n" +
"del programa. \n" );
respuestas.add(“{Ha podido elaborar esto?");



Concepto de Mapa

LIn mapa &5 una
coleccion gque
almacena pares
llavesvalor como
entradas, Los
valores se pueden
buscar suministrando
la llave.

Un mapa es una coleccion de pares de objetos llave/valor. Tal como el ArrayList,
un mapa puede almacenar un numero flexible de entradas. Una diferencia entre el
ArrayList y un Map es que, en un Map cada entrada no es un unico objeto sino un
par de objetos. Este par estd compuesto por un objeto llave v un objeto valor.

En lugar de buscar las entradas en esta coleccion mediante un indice entero (como
hicimos con el ArrayList) usamos el objeto /lave para buscar el objeto valor.



HashMap

Un HashMap es una implementacion particular de un Map. Los métodos mas impor-
tantes de la clase HashMap son put v get.

HashMap<String, String> agenda = new HashMap<String, String)();

agenda.put("Charles Nguyen", " (531) 9392 4587");
agenda.put(“Lisa Jones", " (402) 4536 4674");
agenda.put(“William H. Smith", " (998) 5488 0123");

El siguiente codigo busca el numero de teléfono de Lisa Jones y lo imprime:

String numero = agenda.get("'Lisa Jones");
System.out.println(numero);

¢ Qué ocurre si buscamos( get) una clave que no esta?

¢ Qué ocurre si introducimos de nuevo (put) una clave existente?




Usar conjuntos

Un conjunto es una import java.util.HashSet;

coleccion que
almacena cada
elemento individual
una sola vez como
maximo. Mo
mantiena un orden
especifico

import java.util.Iterator;

HashSet<String> miConjunto = new HashSet<String=>();

miConjunto.add("uno");
miConjunto.add("dos");
miConjunto.add("tres");

List, Map y Set Es tentador asumir que se puede usar un HashSet de manera
similar a un HashMap. En realidad, tal como lo ilustramos, la forma de usar un
HashSet es mas parecida a la forma de usar un ArrayList. Cuando tratamos de
comprender la forma en que se wsan las diferentes clases de colecciones, la
segunda parte del nombre es la mejor indicacion de los datos que almacenan, y
la primera palabra describe la forma en que se almacenan. Generalmente estamos
mas interesados en el «qué» (la segunda parte) antes que en el «coOmo». De modo
que un TreeSet debiera usarse de manera similar a un HashSet, mientras que
un TreeMap debiera usarse de manera similar a un HashMap.



Dividir Cadenas

* Lee una linea de texto desde la entrada estandar

(la terminal de

* texto) y la retorna como un conjunto de palabras.
*

* @return Un conjunto de cadenas en el que cada
String es una de las

Jf*t

* palabras que escribid el wusuario.
"y
public HashSet<String> getEntrada()
{
System.out.print("> "); /1

imprime el prompt

String linea =
lector.lineaSiguiente().trim().toLowerCase();

String[] arregloDePalabras = linea.split(" ");

// agrega las palabras del arreglo en el

hashset
HashSet<String> palabras = new HashSet<String>();
for (String palabra : arregloDePalabras) {
palabras.add(palabra);
}
return palabras; El método split puede dividir una cadena en distintas subcadenas y las devuelve en
} un arreglo de cadenas. El parametro del método split establece la clase de caracteres

de la cadena original que producird la division en palabras. Hemos determinado que
queremos dividir nuestra cadena mediante cada caricter espacio en blanco.



public void iniciar()
{
boolean terminado = false;
imprimirBienvenidal();
while(!terminado) {
HashSet<String> entrada =
(lector.getEntrada();
if(entrada.contains("bye")) {
terminado = true:

else {
String respuesta =
contestador.generarRespuesta(entrada);
System.out.println(respuesta):

}

} i -
imprimirDespedida(); public String generarRespuesta(HashSet<String> palabras)

{
} Iterator<String> it = palabras.iterator();
while (it.hasNext()) {
String palabra = (String) it.next();
String respuesta =
mapaDeRespuestas.get(palabra);
if (respuesta != null) {
return respuesta;
}

}
// si llega aca es porque la palabra no fue
reconocida

// En este caso, tomamos una de nuestras
respuestas por defecto
return getRespuestaPorDefecto();

}



Escribir documentacion de clase

InputReader (tech-support2) - Mozilla Firefox EIE
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Class InputReader

java.lang.Object
InputReader

public claszs InpuntReader L
extends Ckhject

InputReader reads typed text input from the standard text terminal. The text typed by 3 user is then
chopped into words, and a set of words is provided.

Version:
02z

Author:
Michael Kaolling and David J. Barnes

Constructor Summary

Constructor and Description

InputReader()
Create a new InputReader that reads text from the text terminal.

k
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Compara publico con privado

Los modificadores de acceso son las palabras clave public o private que aparecen al
comienzo de las declaraciones de campos y de las signaturas de los métodos. Por ejemplo:

// declaracién de campo

private int numeroDeAsientos;

// métodos

public void setEdad(int nuevaEdad)

{
}

private int calcularPromedio()

{...
}

El ocultamiento de
la informacion ez
un pnncipio que
establece que los
detalles internos de
implementacion de
una clase deben
permanecer oculios
para las ofras
clases. Asegura una
mejor modulanzacion
de la aplicacion.

Los modificadores
de acceso definen
la visibilidad de un
campo, de un
constructor o de un
metodo. Los
glementos publicos
son accesibles
dentro dé la misma
clase o fuera de
ella; los elementos
privados son
accesibles
solamente dentro de
la misma clase.



Variables de clases

Las clases pueden public class ReboteDePelota

tener campos: estos {
CAMPOs S& COnocen // Efecto de gravedad

como variables de private static fimal int GRAVEDAD = 3
clase o variables

estaticas. En todo _ .
momento, existe private int posicionX;

exactamente una private int posicionY;

copia de una Se omiten otros campos y métodos
variable de clase, }
independientemente

del ndmero de

instancias que se

hayan creado.

es instancia de es instancia de

es instancia de




Constantes

® deben incluir la palabra clave final antes del nombre del tipo y

B deben ser micializadas con un valor en el momento de su declaracion.

private final int TOPE = 10;

Costantes de “clase”

En la practica, es muy frecuente el caso en que las constantes se relacionen con todas
las instancias de una clase. En esta situacion declaramos constantes de clase. Las cons-
tantes de clase son campos de clase constantes. Se declaran usando una combinacion

de las palabras clave static y final. Por ejemplo:

private static final int TOPE = 10;



Términos introducidos en este capitulo

intertaz, implementacion, mapa, conjunto, javadoc, modificador de
acceso, ocultamiento de informacion, acoplamiento, variable de clase,
estatico, constante, final

Resumen de conceptos

biblioteca de Java La biblioteca de clases estandar de Java contiene muchas clases
gue son muy utiles. Es importante saber como usar la biblioteca.

documentacion de la biblioteca La documentacion de la biblioteca estandar de Java
muesira detalles sobre todas las clases de |la biblioteca. El uso de esta documenta-
cion es esencial para hacer un buen uso de las clases de la biblioteca.

interfaz La interfaz de una clase describe lo que hace la clase y como puede usarse
sin mostrar su implementacion.

implementacion El codigo completo que define una clase se denomina implementa-
cion de dicha clase.

inmutable Se dice que un objeto es inmutable si su contenido o su estado no puede
ser modificado una vez que fue creado. Los Strings son ejemplos de objetos inmutables.

mapa Un mapa es una coleccién que almacena entradas de pares de valores
llavefvalor, Los valores pueden ser buscados mediante el suministro de una llave.

conjunto Un conjunto es una coleccion que almacena cada elemento una Unica vez.
Mo mantiene ningun orden especifico.



documentacién La documentacion de una clase debe ser suficientemente detallada
como para que otros programadores puedan usar la clase sin necesidad de leer su
implementacion.

modificadores de acceso Los modificadores de acceso definen la visibilidad de un
campo, un constructor o un método. Los elementos publicos son accesibles dentro
de la misma clase y desde otras clases; los elementos privados son accesibles sola-
mente dentro de la misma clase a la que pertenecen.

ocultamiento de la informacién El ocultamiento de la informacién es un principio
que establece que los detalles internos de la implementacion de una clase deben
permanecer ocultos para las otras clases. Asegura la mejor modularizacion de una
aplicacion.

variables de clase, variables estiaticas Las clases pueden tener campos que se
conocen como variables de clase o variables estaticas. En todo momento, existe una
unica copia de una variable de clase, independientemente del nimero de instancias
que se hayan creado.
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