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INTRODUCCION

Los lenguajes de programacion han estado presentes en la vida de las personas
desde hace ya algunas décadas atrds, ayudando a dar paso a nuevas

herramientas para la vida diaria.

Con el paso de los afios y principalmente en base a las necesidades que conlleva
la vida cotidiana del ser humano de hacer todo de una manera mas facil y
eficiente, ha sido poco satisfactorio lo que se tenia para concebir esas
implementaciones, llegando a la necesidad de crear, implementar o mejorar

diversos lenguajes de programacion.

Uno de los lenguajes que lleva ya varios afios de vida y que ha sabido permanecer
como uno de los mas importantes gracias a sus diversas caracteristicas que

permiten la creacion de aplicaciones, es el lenguaje Java.

Java es desarrollado por Sun Mycrosystems en 1991, la necesidad de crearlo fue
debido a la poca satisfaccion que se tenia con los lenguajes de esa época, por lo
gue James Gosling, Mike Sheridan y Patrick Naughton entre otros programadores,
comenzaron a desarrollarlo, su propésito fue crear un lenguaje para unificar
equipos electronicos de consumo doméstico (lavadoras, tv, etc.). En primer
momento fue nombrado como Oak, pero para el afio 1995 se le cambié el nombre

a Java como actualmente es conocido.

En la actualidad Java es un lenguaje que permite el desarrollo para aplicaciones

moviles, de escritorio, corporativas y de igual manera para el entorno web.

Originalmente de Sun Mycrosystems pero a partir del afio 2009 ha sido propiedad
de Oracle. Java es un lenguaje de Programacion Orientado a Objetos, trabaja bajo
la JVM (Java Virtual Machine) y es un lenguaje que toma cada vez mas

importancia.

Por otro lado se tiene a Groovy, creado por James Strachan y Bob McWhirter en el
afio 2003, basado en los lenguajes Smalltalk, Python y Ruby, aunque también se
dice que estd basado en Perl, tomando diversas caracteristicas de dichos
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lenguajes como por ejemplo lo dinamico, s6lo por mencionar una. Conserva una
sintaxis familiar a Java, haciendo de esta manera que los programadores que
vienen de trabajar con Java les sea mas facil adaptarse a este lenguaje, de igual
manera por su simplicidad de cédigo basado en la utilizacién de solo lo necesario,

hace que resulte sencillo su aprendizaje.

Groovy, de igual forma que Java, se ejecuta sobre la Maquina Virtual, es un
Lenguaje Orientado a Objetos, pero con la diferencia de que el primero es un
Lenguaje Orientado a Objetos Puro, al referir que es puro quiere decir que para

éste todo es un objeto.

Java es de tipado estatico en la declaracion de variables primitivas, Groovy es un
leguaje dinamico. Groovy es visto como Java minimalista, esto debido a que
reduce el cédigo so6lo a las lineas necesarias para codificar determinada

aplicacion.

La intencion de éste lenguaje respecto a Java no es sustituirlo, ya que toda su
funcionalidad se encuentra disponible en Groovy, sino mas bien, es saber cuando
es conveniente utilizar uno respecto del otro, lo anterior con la intencién de facilitar

a los programadores la implementacion de sus proyectos.



CAPITULO I. Programacion Orientada a Objetos

Introduccién

En este capitulo se hace la definicion de algunos conceptos basicos para entender
lo que es la programacion, se hablara sobre la diferencia entre clases y objetos,
siendo que algunas veces suele causar un poco de confusion y entender ambos
como lo mismo, se conoceran estas y otras definiciones mas para dar pie a tratar y

entender un poco sobre ambos lenguajes.

Ademas se explicard qué es y cuales son los elementos basicos del paradigma
Orientado a Objetos, aplicado a los Lenguajes de Programacion que seran

tratados en el presente trabajo, refiriéndose especificamente a Java y Groovy.



¢ Qué es la Programacién Orientada a Objetos?

La programaciéon orientada a objetos (POO) es un modelo de programacion que
utiliza objetos, ligados mediante mensajes para la solucion de problemas. La idea
central es simple: organizar los programas a imagen y semejanza de la

organizacion de los objetos en el mundo real. (Ceballos, 2010, pag. 33)

Es una forma especial de programar, mas cercana a cOmo expresariamos las

cosas en la vida real que otros tipos de programacion.

Con la POO tenemos que aprender a pensar las cosas de una manera distinta,
para escribir nuestros programas en términos de objetos, propiedades, métodos,

entre otras cosas. (Alvarez, 2014)

La tecnologia orientada a objetos se apoya en los sdlidos fundamentos de la
ingenieria, cuyos elementos reciben el nombre global de modelo de objetos. El
modelo de objetos abarca los principios de abstraccion, encapsulacion,

modularidad, herencia, entre otros conceptos mas.

Definicion de POO
La programacion orientada a objetos es un modelo de implementacion en el
gue los programas se organizan como colecciones cooperativas de objetos,
cada uno de los cuales representa una instancia de alguna clase, y cuyas
clases son, todas ellas, miembros de una jerarquia de clases unidas

mediante relaciones de herencia. (Booch, 1991)
Hay tres partes importantes en esta definicion:

1. Utiliza objetos.
2. Cada objeto es una instancia de alguna clase.
3. Las clases estan relacionadas con otras clases por medio de relaciones de

herencia.

Un programa puede parecer orientado a objetos, pero si falta alguno de estos
elementos, no lo es. (Booch, 1991)



Clases y objetos

A la hora de tratar un problema, se puede descomponer en subgrupos de partes
relacionadas. Estos subgrupos pueden traducirse en unidades auto contenidas
llamadas objetos. Antes de la creacion de un objeto, se debe definir en primer
lugar su formato general, su plantilla, que recibe el nombre de clase. (Rodriguez
Echeverria & Prieto Ramos, 2004)

Clase: Viene a representar la definicibn de un médulo de programa, y a su

vez define métodos y atributos comunes.

Objeto: Cada uno de los objetos es una instancia de la clase, esta instancia

contiene atributos y métodos con valores especificos de sus datos.

En la siguiente figura se muestran los conceptos anteriores:

Vehiculo
-
matricula
modelo Campos comunes
potenciaCV j
<
getMatricula
getModelo > Métodos comunes
getPotenciaCV
=

ﬂ/ere

Taxi Autobus
Campos
Ca s
numeroLicencia } es:e‘zg’l::os numeroPlazas } especificos
setNumeroLicencia . setNumeroPiazas Métodos
Métodos >
getNumeroLicencia especificos getNumeroPlazas especificos

Figura 1. Clases y Objetos



Métodos

Cada uno de los objetos es una entidad que tiene propiedades particulares,
atributos, y formas de operar sobre ellos, los métodos.

Un método se escribe en una clase de objetos y determina como tiene que actuar
el objeto cuando recibe el mensaje vinculado con ese método. A su vez, un
método puede enviar mensajes a otros objetos solicitando una acciébn o
informacion. Los atributos definidos en la clase permitirdn almacenar informacion
para dicho objeto. (Ceballos, 2010)



Elementos del Modelo Orientado a Objetos

Grady Booch en su libro Andlisis y Disefio orientado a objetos menciona lo

siguiente al respecto:

Los lenguajes orientados a objetos deben cumplir cuatro elementos fundamentales

de éste modelo:

e Abstraccion
e Encapsulamiento
e Modularidad

e Jerarquia

Al decir fundamentales, quiere decir que un lenguaje que carezca de cualquiera de
estos elementos no es orientado a objetos.

Hay tres elementos secundarios del modelo de objetos.

e Tipos (tipificacién)
e Concurrencia

e Persistencia

Por secundarios quiere decirse que cada uno de ellos es una parte util en el

lenguaje orientado a objetos, pero no es esencial.

En lo que resta del capitulo se definiran estos elementos del paradigma para

ambos lenguajes que se pretenden tratar en el presente trabajo.

Abstraccién

Es la capacidad de concentrar las propiedades y comportamientos necesarios
para la correcta representacion del objeto dentro del sistema, otra definicion es

gue consiste en el aislamiento conceptual de una propiedad de un objeto.

Cuando se modela pensando en objetos, es necesario tomar las caracteristicas y

propiedades de un ente real, y llevarlo a un objeto.
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El término se refiere al énfasis en el "¢qué hace?" mas que en el "¢como lo

hace?" (Caracteristica de caja negra) (Di Serio, 2011)

Se centra en las caracteristicas esenciales de algun objeto; en relacion a la
perspectiva del observador.

Encapsulamiento

Es la propiedad que permite asegurar que el contenido de la informacion de un
objeto esta oculto al mundo exterior, es decir, un objeto A no conoce lo que hace
un objeto B, y viceversa. La encapsulacion también es conocida como ocultacién

de la informacion.

La encapsulacion permite controlar la forma en que se utilizan los datos y los
métodos. Puede utilizar modificadores de acceso para evitar que los métodos
externos ejecuten métodos de clase o lean y modifiquen sus atributos. Para
permitir que otros objetos consulten o modifiquen los atributos de los objetos, las
clases suelen presentar métodos de acceso. (UNAM, 2013)

Se tienen los siguientes niveles de acceso (siendo de menor a mayor):

e private: acceso Unicamente desde la propia clase.
e default: acceso desde la propia clase y desde el mismo paquete.
e protected: acceso desde la propia clase, paquete y subclase.

e public: acceso desde cualquier paquete.

Nota: En Java, hay 4 niveles de acceso, pero solo 3 modificadores de acceso. Las

clases Unicamente pueden ser public o default. (Horna, 2010)

Java requiere siempre expresar explicitamente la visibilidad publica de una clase.
De forma predeterminada, a menos que especifique lo contrario, por defecto en
Groovy todas las clases, propiedades y métodos son de acceso public. (Judd &
Faisal Nusairat, 2008, pag. 23)
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Dentro del cddigo Java unicamente la clase principal debe ser public cuando hay

mas de una clase dentro del mismo archivo. Ver el siguiente codigo:

public class Accesod |
public static woid main(String[] args){
system.out.println{"Hola");
ClaseBl b = new ClaseBl();
b.imprimir(};

L

=] @ L P

[ X B s
b

]

class ClaseBlq

1z public woid imprimir(){

13 System.out.println({"El accesc de la clase principal debe " +
14 "ser public y las demds default");

15 }

b

Figura 2. Clase Java

Transcribiendo el cédigo anterior en lenguaje Groovy ambas clases son por default

public, no importando cuél tenga el método main. Ver la siguiente Figura:

class Accesol {
static main{args)q{
println "Hola"
def b = new ClaseB()
b.imprimir(}

=] T WA P L

oo

}

]

class ClaseB{

1z def imprimir(){
13 println """Ambas clases son publicas por default,
ne importands gue la clase AccesoG tenga el main.™™"

}

;
(s T ¥y Qg =Y

b

Figura 3. Clase Groovy

Modularidad
Los mdédulos sirven como contenedores fisicos en los que se declaran las clases y

objetos del disefio l6gico realizado.
Una definicion es la siguiente (Booch, 1991):

Modularidad es la propiedad de un sistema que ha sido descompuesto a una

cantidad de médulos altamente cohesivos y débilmente acoplados.
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Los conceptos de acoplamiento y cohesion se definen como sigue:

e Acoplamiento: El acoplamiento indica el nivel de dependencia entre las
clases de un sistema, es decir, el grado en que una clase puede funcionar
sin recurrir a otras.

e Cohesion: se refiere al grado en que una clase tiene un Unico y bien

definido papel o responsabilidad.

Por lo que “Hay que hacer lo posible por construir moédulos cohesivos (agrupando
abstracciones que guarden cierta relacién légica) y débilmente acoplados

(minimizando las dependencias entre modulos).”

Asi los principios de abstraccion, encapsulacién y modularidad son sinérgicos®. Un
objeto proporciona una frontera bien definida alrededor de una sola abstraccién, y
tanto el encapsulamiento como la modularidad proporcionan barreras que rodean

a esa abstraccion. (Booch, 1991)

La modularidad dentro de Java y Groovy se organiza de forma logica en clases y

paquetes y de forma fisica mediante archivos.
Clases:

e Encapsulan los atributos y métodos de un tipo de objetos en un solo
compartimiento.
e Ocultan mediante los especificadores de acceso, los elementos internos

gue no se pretende publicar al exterior.
Paquetes:

e Son unidades légicas de agrupacion de clases.
o Las clases publicas forman parte de la interfaz del paquete y son
visibles fuera del mismo.
o Las clases que no son publicas sélo son visibles dentro del propio

paquete.

Perteneciente o relativo a la sinergia. Sinergia: Accion de dos 0 mas causas cuyo efecto es superior a la suma de los
efectos individuales.
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Archivos:

e Dentro de los archivos pueden residir varias clases con ciertas restricciones

que mas adelante seran vistas. (TutorialesNET, 2014)

El manejo de modulos permite una mejor estructura de los programas, reduce la
complejidad de los mismos, permite crear una serie de fronteras bien definidas lo

cual aumenta su comprension.

Para el presente trabajo, la codificacion para ambos lenguajes se ha realizado
sobre el IDE Eclipse, dicho IDE y otros mas como NetBeans, permiten que las
clases puedan ser agrupadas dentro de paquetes lo cual da paso a la

modularidad.

La siguiente figura muestra la estructura de paquetes en el IDE Eclipse.

4 2 TestComparativa
4 [ src

- B com.gjemplos.holamundo

. B} comtest.closures

- B com.testestruct

- B comtestmetodos

4 com.test.persistencia
. |£] Deserialize0G.groovy
. [J] Deserialize0l.java
- |£] SerializeQG.groovy
. [J] SerializeQl.java

.- B com.test.polimorfismo

-

- =, JRE System Library [JavaSE-1

. B, Groowvy Libraries
. B, Groowy DSL Support

Figura 4. Modularidad

Se pueden observar una serie de paquetes cuyo nombre delimita a un grupo de

clases pertenecientes a determinado tema en particular.
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Jerarquia
Frecuentemente un conjunto de abstracciones forma una jerarquia, y la
identificacion de esas jerarquias en el disefio simplifica en gran medida la

comprension del problema.
(Booch, 1991) Define el término de la siguiente manera:
La jerarquia es una clasificacion u ordenacion de abstracciones.

La herencia es la jerarquia de clases mas importante y es un elemento esencial de

los sistemas orientados a objetos. (Booch, 1991)

Se crean nuevos objetos a partir de los existentes de forma que heredan las
propiedades y comportamientos de sus ancestros. Existen dos clases de herencia:

simple y multiple.

La herencia impone una relacion jerarquica entre clases en la cual una clase hija
hereda de su clase padre. Si una clase sélo puede recibir caracteristicas de otra

clase base, la herencia se denomina herencia simple.

Si una clase recibe propiedades de mas de una clase base, la herencia se
denomina herencia multiple. (Di Serio, 2011)

La herencia es una de las piedras angulares de la programacion orientada a
objetos, ya que permite la creacion de clasificaciones jerarquicas. Mediante la
herencia se puede crear una clase general que define rasgos generales para un
conjunto de términos relacionados. Esta clase puede ser heredada por otras
clases mas especificas, cada una de las cuales afiadira aquellos elementos que la
distinguen. En la terminologia de Java, una clase que es heredada se denomina
superclase. La clase que hereda se denomina subclase. Por lo tanto, una subclase
es una version especializada de una superclase, que hereda todas las variables

de instancia y métodos definidos por la superclase y afiade sus propios elementos.

14



Herencia simple

Cada clase puede tener una superclase (o clase base) lo que se denomina
herencia simple, o dicho de otra forma, una clase Uunicamente puede heredar de

otra.

Fundamentos de la herencia

Para heredar una clase, simplemente se incorpora la definicion de una clase
dentro de la otra usando la palabra clave extends. (Schildt, 2009, pag. 157) Todas
las caracteristicas de herencia de Java (incluyendo clases abstractas) estan

disponibles en Groovy.
A continuacion se tienen los cédigos para una clase en ambos lenguajes.

package com.test.cl;

class Animal{
String nombre, alimento;
int edad;

= O W s R

public String comer(String alimento){
return "le gusta comer" + alimento;
h

public void setMobre{String nombre){[]
public String getNombre(){[]
public void setEdad{int edad){[]
public int getEdad(){[]
public void setAlimento(String alimento){[]
public String getAlimento(){[]
public String toString(){
return "El animal es un
h

= =
[ i

[

0o ®

&

+ nombre +", tiene " + edad +" aros de edad";

}

class Gatoc extends Animal{
public Gato(String nombre, int edad){
super.setNobre(nombre);
super.setEdad(edad);

d Ld L L Ll L Ld Ll Ld Ld Ba RS R RS
=] @ LN =l k=

Wwoca

}

public class TestAnimal {
public static woid main(String[] args)q{
Gatoc g = new Gato("Oatc", 4);
System.out.println(g +" v " + g.comer(" atun"));

2]

el i I S S S =
(ALY ) B R WV N S

b

Figura 5. Herencia clase Java
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A continuacion se tiene el codigo en Groovy.

package com.test.cl

}

L
3 class TestAnimala {
= static main{args){
5 def g = ["Gatoc ", 4] as GatoG
6 println "%{g} v %{g.comer{ 'atdn')}"
}
8 }
9
18 class GatoG extends AnimalG{
11 GatoG(5tring nombre, int edad){
12 super(nombre, edad)
13 }
14 }
Lo
16 class AnimalG{
17 def nombre, alimento
18 def edad
19
2@ Animala(String nombre, int edad)q{
21 this.nombre = nombre
22 this.edad = edad
23 }
24 def comer(alimento){
25 "le gusta comer %${alimento}”
26 }
27 String toString(){
28 "El animal es un %{nombre}, tiene %{edad} afics de edad"
29
3

&

b

Figura 6. Herencia clase Groovy

Como se puede ver en la clase anterior no hay nada diferente comparandolo con

el codigo Java, se tienen los mismos resultados en ambas clases.

En los cbédigos anteriores se hace uso de la palabra super, mas adelante se
hablara al respecto.
Herencia Mdltiple

Debido a que Java no soporta el concepto de herencia mdailtiple como otros
lenguajes Orientados a Objetos, este hace una simulacion, presenta el concepto
de interfaces como una alternativa a la herencia mdultiple, son bastante diferentes,

a pesar de que las interfaces pueden resolver problemas similares. En particular:
e Desde una interfaz, una clase solo hereda constantes.
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e Desde una interfaz, una clase no puede heredar definiciones de métodos.

e La jerarquia de interfaces es independiente de la jerarquia de clases. Varias
clases pueden implementar la misma interfaz y no pertenecer a la misma
jerarquia de clases. En cambio, cuando se habla de herencia multiple,

todas las clases pertenecen a la misma jerarquia. (Ceballos, 2010)

El ejemplo es el siguiente:

package com.test.herencia;

interface A{
public wvoid rodar();

¥

interface B{
public woid correr(int n);
b

public class HerenciaMult] implements A, B{
public static woid main(String[] args)q{
HerenciaMultd t = new HerenciaMultl();
t.brincar();
t.rodar();
t.correr(3);

= @ W s R

wooca

2]

= @ W s L R

public woid rodar(){
System.out.println{"Rodar"};

=
Wwoca

2]

public wvoid brincar(){
System.out.println{"Brincar™);

public wvoid correr(int n){
System.out.println("Saltar

+ n + " metros");

}

| SR R T T

= O W s R

b

Figura 7. Simulacion de Herencia Multiple en Java

La ejecucion del cadigo es la siguiente:

Brincar
Rodar
Saltar 3 metros

Groovy para manejar el concepto de Herencia Mdltiple hace uso de un concepto

llamado “Mixins”.
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Los mixins se usan para poder inyectar el comportamiento (métodos) de una o
mas clases en otra. Normalmente se utilizan con la anotacion @Mixin. (emalvino,
2013)

package com.ejemplos.herenciam

L

3 @Mixin([Ag, Bgl)

4 class HerenciaMultG {

5 static main(args){

6 def t = new HerenciaMultG()
7 t.rodar()

8 t.brincar()

9 t.correr(3)
18 }
11 def brincar(){
12 println "Brincar in Groowy”
13 }
14 }
15 class Ag{
16 def rodar(){
17 println "Rodar in Groowvy”
18 }
19 }
22 class Bg{
21 def correr{n) {
22 println "Correr in Groovy Sn metros”
23 }
24 }

Figura 8. Herencia Multiple en Groovy
La ejecucion del programa arroja lo siguiente:

Rodar in Groowvy

Brincar in Groowvy

Correr in Groovy 3 metros

Lo interesante al respecto es que Groovy permite manejo de herencia de una
manera mas clara respecto a que si hace el manejo de clases, Java hace uso de
interfaces pero Unicamente estas permiten la declaracion de métodos mas no la

implementacion como lo hace el otro lenguaje.

La palabra clave super

Siempre que una subclase necesite referirse a su superclase inmediata, se

utilizara la palabra clave super.
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La palabra clave super tiene dos formas generales. La primera llama al constructor
de la superclase. La segunda se usa para acceder a un miembro de la superclase
que ha sido escondido por un miembro de una subclase. A continuacion se

examina cada uno de estos usos.
super para llamar a constructores de superclase

Una subclase puede llamar a un método, constructor definido por su superclase

utilizando la siguiente forma de super:
super (lista de parametros);

La lista de parametros especifica cualquier parametro que el constructor necesite
en la superclase. super() debe ser siempre la primera sentencia que se ejecute

dentro de un constructor de la subclase. (Schildt, 2009, pags. 162-163)
Esta manera fue la utilizada en los ejemplos anteriores (Figura 5 y 6).
Segundo uso de super

A veces se requiere llamar a un método de la superclase. Eso se realiza con la
palabra reservada super. Si this hace referencia a la clase actual, super hace
referencia a la superclase respecto a la clase actual, con lo que es un método

imprescindible para poder acceder a métodos anulados por herencia. Ejemplo:

Public class vehiculo {
double velocidad;
public void acelerar (double cantidad){
velocidad += cantidad;
}
}
Public class coche extends vehiculo {
double gasolina;
public void acelerar(double cantidad) {
super.acelerar(cantidad);
gasolina *= 0.9;
}
1

Figura 9. Uso de super en métodos
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En el ejemplo anterior, la llamada super.acelerar(cantidad) llama al método

acelerar de la clase vehiculo (el cual acelerara la marcha).

Por defecto Java realiza estas acciones:

Si la primera instruccion de un constructor de una subclase es una
sentencia que no es ni super ni this, Java afiade de forma invisible e
implicita una llamada super() al constructor por defecto de la superclase,
luego inicia las variables de la subclase y luego sigue con la ejecucion
normal.

Si se usa super(..) en la primera instruccion, entonces se llama al
constructor seleccionado de la superclase, luego inicia las propiedades de
la subclase y luego sigue con el resto de sentencias del constructor.
Finalmente, si esa primera instruccion es this(..), entonces se llama al
constructor seleccionado por medio de this, y después continda con las
sentencias del constructor. La inicializacion de variables la habra realizado

el constructor al que se llamo6 mediante this. (Marin, 2012)

Tipos (Tipificacion)

Para comenzar a desarrollar este tema, se abordaran un par de definiciones sobre
tipos. (Booch, 1991)

“Un tipo es una caracterizacion precisa de las propiedades estructurales o
de comportamiento (atributos, métodos) que comparten una serie de

entidades.”

Otra definicion es la siguiente:

“Los tipos son la puesta en vigor de la clase de los objetos, de modo que los
objetos de tipos distintos no puedan intercambiarse o, como mucho, puedan

intercambiarse solo de formas muy restringidas.”
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Los tipos permiten expresar las abstracciones de manera que el lenguaje de
programacion en el que se implantan puede utilizarse para apoyar las decisiones
de disefio. (Booch, 1991)

En este tema se manejan los términos tipo y clase de manera muy similar, pero

¢,Cual es su relacion?

Los lenguajes O.0O. hacen (por sencillez) que no haya practicamente ninguna
diferencia, no obstante, formalmente la diferenciaciéon que se suele hacer subraya
que un tipo especifica una semantica’® y una estructura y una clase es una

implementacion concreta de un tipo.

En los L.O.O. las clases suelen definir un tipo, y aparte existen los tipos béasicos.
En Java, para que podamos tratarlos como clases cuando lo necesitamos (por
ejemplo, para poder meterlos donde se requiere un Object), se definen clases

contenedoras (del inglés wrapper classes). (Castro Souto, 2001)
Ventajas de la tipificacion
Las ventajas de ser estrictos con los tipos son:

e Fiabilidad, pues al detectar los errores en tiempo de compilacién se corrigen
antes.
e Legibilidad, ya que proporciona cierta “documentacion” al codigo.

¢ Eficiencia, pueden hacerse optimizaciones. (Castro Souto, 2001)

En base al concepto de tipos, se manejan un par de conceptos mas que son de
apoyo para clasificar los lenguajes. Estos son, comprobacion y ligadura de tipos,

los cuales a continuaciéon seran definidos.
Comprobacién de tipos

En la comprobacién de tipos se asegura de que el tipo de una construccién
coincida con el previsto en su contexto. Hay dos maneras de manejar la

comprobacion de tipos:

La seméntica es la forma correcta en gue se escribe una instruccion en un Ienguaje de programacion.
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e Comprobacion estricta de tipos: Requiere que todas las expresiones de
tipos sean consistentes en tiempo de compilacion. Los lenguajes que
manejan este tipo son Java, C++, Object Pascal. (Castro Souto, 2001)

e Comprobacion débil de tipos: Todas las comprobaciones de tipos se hacen
en tiempo de ejecucion (se dan, por tanto, un mayor numero de
excepciones). Es decir, la flexibilidad es mucho mayor, pero nos topamos
con muchos mas problemas a la hora de ejecutar. Ejemplo: Smalltalk.
(Castro Souto, 2001)

Existen varios beneficios importantes que se derivan del uso de lenguajes con

tipos estrictos.

e “Sin la comprobacién de tipos, un programa puede estallar de forma
misteriosa en ejecucion en la mayoria de los lenguajes.

e En la mayoria de los sistemas, el ciclo editar-compilar-depurar es tan
tedioso que la deteccion temprana de errores es indispensable.

e La declaracion de tipos ayuda a documentar los programas.

e La mayoria de los compiladores pueden generar un cédigo mas eficiente si
se han declarado los tipos.” (Tesler, 1981)

Con lo citado anteriormente y en base a conocimientos previos a la manera de
trabajar Java y Groovy este aspecto, se tiene la conclusion de que Java es un
lenguaje de comprobacion estricta de tipos, puesto que al ir codificando, y en caso
de que se le llegase a asignar a un tipo un valor diferente respecto al tipo, de
inmediato el compilador marca un error, advirtiendo que algo esta mal y que debe

revisarse o de lo contrario la ejecucion no sera posible.

Groovy, por el contrario, es un lenguaje con comprobacion débil de tipos, éste al
asignar un valor diferente del tipo asignado respectivamente, no advierte nada y

llegado el momento de ejecucién es cuando envia los errores.

En pocas palabras, mientras que Java advierte los errores respecto a tipos en

tiempo de compilacion, Groovy lo hace en tiempo de ejecucion.
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Ligadura de Tipos

Ligadura es el proceso de asociar un atributo a un nombre en el caso de
funciones, el término ligadura (binding) se refiere a la conexion o enlace entre una
llamada a la funcién y el codigo real ejecutado como resultado de la llamada.

(Joyanes Aguilar, 1996)

La ligadura se clasifica en dos categorias: ligadura estéatica y ligadura dinamica.
(Booch, 1991)

e Ligadura Estatica: la asignacion estatica de tipos -también conocida como
ligadura estatica o ligadura temprana- se refiere al momento en el que los
nombres se ligan con sus tipos. La ligadura estatica significa que se fijan los
tipos de todas las variables y expresiones en tiempo de compilacion.

e Ligadura Dindmica: también llamada ligadura tardia, significa que los tipos

de las variables y expresiones no se conocen hasta el tiempo de ejecucion.

Los Lenguajes Orientados a Objetos tienen la caracteristica de poder ejecutar

ligadura tardia.

A partir de lo anterior se abre paso para hablar de un tema de suma importancia

dentro del Modelo Orientados a Objetos, el tema referido es el “Polimorfismo”.

Existe el polimorfismo cuando interactian las caracteristicas de la herencia y el
enlace dinamico. Es quizds la caracteristica mas potente de los lenguajes
orientados a objetos después de su capacidad para soportar la abstraccion, y es lo
que distingue la programacion orientada a objetos de otra programacién mas

tradicional con tipos abstractos de datos. (Booch, 1991)

Dicho lo anterior, tanto Java como Groovy son lenguajes con ligadura tardia,

ambos soportan el polimorfismo, tema gue sera tratado mas adelante.

Una de las caracteristicas mas sobresalientes que marcan la diferencia del
lenguaje Groovy respecto de Java es que el primero maneja tipificacion dinamica

en cuanto a variables, es decir, no es necesario definir un determinado tipo de
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dato a una variable como en Java, es permitido para el que le plazca manejarlo
explicitamente, pero este lenguaje brinda la oportunidad de no hacerlo,
proponiendo con esto un disefilo mas flexible y con menos codigo que su

homologo, de lo anterior se hablara en las siguientes paginas.

Tipado Estatico
En esta tipificacion, cada variable debe ser declarada con un tipo asociado a ella.

Java es un lenguaje fuertemente tipificado. Parte de su seguridad y robustez se

debe a este hecho.

En primer lugar, cada variable y cada expresion tienen un tipo, y cada tipo esta
definido estrictamente. En segundo lugar, en todas las asignaciones, ya sean
explicitas o por medio del paso de parametros en la llamada a un método, se
comprueba la compatibilidad de tipos. En Java no existen conversiones
automaticas de tipos incompatibles como en algunos otros lenguajes. El
compilador de Java revisa todas las expresiones y parametros para asegurarse de

gue los tipos son compatibles.

Java define ocho tipos primitivos: byte, short, int, long, char, float, double y

boolean. Los tipos primitivos son llamados también tipos simples. (Schildt, 2009)

Cualquier variable utilizada en un codigo java exige declararle un tipo de dato, de

lo contrario el compilador hara su trabajo resaltando ese error al codificar.
Tipado Dinédmico

Este tipo de tipificacion no requiere que a la variable se le asigne algun tipo de
dato como podria ser int, String, etc., tal como lo haria Java, simplemente basta
con asignar valores a estas variables y su tipo de dato va a ser considerado

dependiendo del valor que se asigne a la variable.
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Seguridad en Groovy

Independientemente de si el tipo de una variable se declara explicitamente o no, el
sistema es de tipo seguro. A diferencia de lenguajes sin tipo, Groovy no permite el
tratamiento de un objeto de un tipo como una instancia de un tipo diferente, sin ser
una conversion bien definida disponible. Nunca se podria tratar un java.lang.String
con valor "1", como si se tratara de un java.lang.Number. Ese tipo de
comportamiento seria peligroso - es la razon por la que Groovy no permite esto
mas de lo que hace Java. (Kénig & Glover, 2007)

En Groovy todo es un Objeto.

Para Groovy definir un tipo de dato primitivo a una variable como lo hace Java es
muy valido, sin en cambio, para hacer todo méas sencillo, Groovy como siempre
facilita su manejo, sin olvidar el tema principal referido a la manera en que este

lenguaje opera todo como un objeto.

Los disefiadores de Groovy decidieron acabar con tipos primitivos. Cuando Groovy
necesita almacenar valores que han utilizado los tipos primitivos de Java, Groovy

utiliza las clases wrapper ya proporcionadas por la plataforma Java.

Cada vez que se vea lo que parece ser un valor primitivo (por ejemplo, el nimero
5) en el cbdigo fuente Groovy, ésta es una referencia a una instancia de la clase
wrapper apropiada. Por el bien de la brevedad y la familiaridad, Groovy permite

declarar las variables como si fueran variables de tipo primitivo.

La conversion de un valor simple en una instancia de un tipo de wrapper se llama
boxing en Java y otros lenguajes que soportan la misma nocion. La accion inversa
- teniendo una instancia de un wrapper y recuperar el valor simple - se llama
unboxing. Groovy realiza estas operaciones de forma automatica en caso

necesario. Este boxing automatico y unboxing se conoce como autoboxing.

Todo esto es transparente — no se tiene que hacer nada en el cédigo Groovy para

habilitarlo.
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Debido a lo anterior se puede afirmar que Groovy es mas orientado a Objetos que
Java. (Konig & Glover, 2007)

No importa como las literales (niUmeros, cadenas, etc.) aparecen en el codigo

Groovy, son siempre objetos.
Por lo anterior sefialado, Groovy es un Lenguaje Orientado a Objetos Puro.

Polimorfismo

El polimorfismo es la manera de invocar una accion a que tenga distintos
comportamientos dependiendo del contexto con el que se utiliza. Mas simple. El
polimorfismo es la posibilidad que un método (funcién) pueda tener distinto
comportamiento a partir de los parametros que se envian (sobrecarga), o a partir
de la manera que se invoca (sobreescritura). (Hdeleon, 2014)

Cualquier objeto que pase el test IS-A® puede ser polimérfico.
Sobrecarga de métodos

Es una caracteristica que hace a los programas mas legibles. Consiste en volver a
declarar un método ya declarado, con distinto nimero y/o tipo de parametros. Un
método sobrecargado no puede diferir solamente en el tipo de resultado, sino que
debe diferir también en el tipo y/o en el nimero de parametros formales. (Ceballos,
2010)

Sobreescritura de métodos

Cuando utilizamos la herencia, al heredar de una clase podemos utilizar sus
métodos, y puede haber ocasiones en las cuales el método del padre no sea de
nuestra utilidad y debamos crear uno nuevo con el mismo nombre, para ello

utilizamos la Sobreecritura. (Hdeleon, 2014)

Dentro de Java al reemplazar un meétodo, es posible que desee utilizar la

anotacion @Override que instruye al compilador que tiene la intencién de sustituir

Hace referencia a la herencia de clases o implementacion de interfaces. Es como decir "A es un tipo B”. La herencia es
uni-direccional. Por ejemplo Casa es un Edificio. Pero edificio no es una casa.
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un método en la superclase. Si, por alguna razén, el compilador detecta que el
método no existe en una de las superclases, entonces se generara un error.
(Oracle, 2014)

A diferencia de Java, Groovy no maneja la anotacion @Override para
sobreescribir, este utiliza la propiedad MetaClass y el operador “=”. (EduSanz,
2010) Usando la propiedad MetaClass es posible afiadir nuevos métodos o
reemplazar los métodos existentes de la clase. Si se desea afiadir nuevos
métodos que tienen el mismo nombre, pero con diferentes argumentos, se puede
utilizar una notacion de acceso directo. Groovy utiliza para esto leftShift() (<<).
(Klein, 2009)

Lo anterior se vera en ejemplos posteriores y se hablara al respecto.

package com.test.polimorfismo;

public class Autol2? extends Carrol2{
public static woid main(String[] args){
Carrcl2 c= new Carrcl2();
Carrol2 a = new Autol2();
c.correr();
a.correr(28e);

L I BV ) [ O W ]

Wwooa

h

@verride

public woid correr(){

]

}

12 System.out.println("El Autc corre®);

410

14 public wvoid correr(int i){

15 System.out.println("El Autec corre a " + 1 + " km/h");
16 }

17 }

10

19 class Carrocl2 {

28 public woid correr(){

21 System.out.println("El carrc corre a gran velocidad");
22 }

23

24 public woid correr{int i){

25 System.out.println("Corre a " + 1 + " km/h");

26

27

}

Figura 10. Polimorfismo Java
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package com.test.polimorfismo

class CarroG3 {
def correr(}{
println “El carro corre a gran velocidad”
¥

A Ll Ra

3]

]

}

class AutoG33 extends CarroG3{
def correr(int i){
println "ELl autc corre a %1 km/h"
h

oo

=
]

b

15= AutoG33.metallass.correr = {->
println "El Autc corre

|
S Ll Ra

I
7]

1o

19 def c = new CarroG3()
28 CarrcG3 a = new AutoG33()

21 c.correr()

22 a.correr(S)

Figura 11. Polimorfismo Groovy

En los ejemplos anteriores se maneja la sobrecarga y sobreescritura de métodos,
pero comparando ambos codigos se pueden distinguir ciertas diferencias para

manejar tales caracteristicas, las cuales se sefialaran mas adelante.

Se puede percatar que para manejar el polimorfismo se usa el test IS-A, puesto
que se esta haciendo la obtencion de caracteristicas de otra clase utilizando el
concepto de herencia. Lo que se quiere decir es, “Auto es un Carro”.

Se hace el llamado en el método principal de un método de la clase padre y otro
de la clase hija, pero en Java la clase padre maneja un método y se sobrecarga,
puesto que la clase hija lo ocupa y lo requiere manejar sobrecargado en la clase
CarroJ2, a comparacion de Groovy, que utiliza la propiedad metaClass para
sobreescribir, eso se puede ver en las lineas 15 a la 17 de la Figura 11 y

posteriormente en la clase AutoG33 se sobrecarga el método.

El siguiente cédigo muestra como hace Groovy la sobrecarga de métodos.
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package com.test.polimorfismo

class AutoG44 {
def frenar(){
println "ELl autc frena”

Wbl g

(s3]

h

wl

¥

AutoGdd . metaClass.correr << {-»
println "El Autc corre
} << {int i -3
println "El autc corre @ %1 km/h"
b} o<< {5, 52 -»
println “El autc es %{s} con %{s2}"

oo

]

[;
Ao L Ra

L: }

17 AutoGdd a = new AutoGdd()
18 a.correr(s)

19 a.correr("gris", "negro")

&

a.frenar()

[

Figura 12. Sobrecarga de métodos en Groovy

Se puede observar que se tiene una clase AutoG44 con un método, con la
propiedad metaClass se agrega uno nuevo y alli mismo se sobrecarga con los

simbolos “<<”.

El resultado de correr el script anterior es el siguiente:

El auto corre a 5 km/h
El aute es gris con negro
El auto frena

Concurrencia

Para ciertos tipos de problema, un sistema automatizado puede tener que manejar
muchos eventos diferentes simultdneamente. Otros problemas pueden implicar
tantos calculos que excedan la capacidad de cualquier procesador individual. En
ambos casos, es natural considerar el uso de un conjunto distribuido de
computadores para la implantacion que se persigue o utilizar procesadores
capaces de realizar multitarea. Un solo proceso -denominado hilo de control- es la
raiz a partir de la cual se producen acciones dinamicas independientes dentro del

sistema.
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Los sistemas que se ejecutan en multiples CPUs permiten hilos de control
verdaderamente concurrentes, mientras que los sistemas que se ejecutan en una

sola CPU solo pueden conseguir la ilusion de hilos concurrentes de control.

Existen 2 tipos de concurrencia, concurrencia pesada y ligera. Un proceso pesado
es el manejado de forma independiente por el sistema operativo de destino y
abarca su propio espacio de direcciones. Un proceso ligero suele existir dentro de
un solo proceso del sistema operativo en compafia de otros procesos ligeros, que
comparten el mismo espacio de direcciones y suelen involucrar datos compartidos.

Mientras que la programacion orientada a objetos se centra en la abstraccion de
datos, encapsulamiento y herencia, la concurrencia se centra en la abstraccion de
procesos Yy la sincronizacion. El objeto es un concepto que unifica estos dos
puntos de vista distintos: cada objeto (extraido de una abstraccion del mundo real)
puede representar un hilo separado de control (una abstraccion de un proceso).
(Booch, 1991)

En base a lo anterior Grady Booch define a la concurrencia como sigue:

“La concurrencia es la propiedad que distingue un objeto activo de uno que

no esta activo.”
Una segunda definicion es la siguiente:

Es la capacidad de un sistema de ejecutar multiples procesos al mismo

tiempo y dado el caso que estos procesos puedan interactuar entre si.

Como se puede observar, se manejan los conceptos hilo y proceso, que a

continuacion seran definidos para entender mejor el tema.

e Hilo: conocido también como proceso ligero o thread. Son pequefios
procesos o0 piezas independientes de un gran proceso. También se puede
decir, que un hilo es un flujo Unico de ejecucion dentro de un proceso.

e Proceso: es un programa ejecutandose dentro de su propio espacio de
direcciones. (Cisneros, 2010)
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Java da soporte al concepto de Thread desde el propio lenguaje, con algunas
clases e interfaces definidas en el paquete java.lang y con métodos especificos

para la manipulacion de Threads en la clase Object.
Se puede definir e instanciar un hilo (thread) de dos maneras:

e Extendiendo de la clase java.lang.Thread

e Implementando la interfaz Runnable
Extendendiendo de java.lang.Thread

e Se logra extendiendo de la clase java.lang.Thread y

e Sobreescribiendo el método run().
Ejemplo:

class MyThread extends Thread {
public void run() {
System.out.printin("Important job running in MyThread");

}
}

Implementando la interface java.lang.Runnable
Ejemplo:

class MyRunnable implements Runnable {
public void run() {
System.out.printin("Important job running in MyRunnable");

}
}

Desde Groovy se pueden utilizar todas las facilidades normales que ofrece Java
para la concurrencia, sélo que Groovy facilita el trabajo como se vera enseguida.
(Konig & Glover, 2007)

La primera y principal caracteristica Groovy para apoyo multihilo es que Closure
es implementado en Runnable. Esto permite las definiciones simples de hilos

como:.
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t = new Thread() { /* Closure body */ }
t.start()

Esto incluso se puede simplificar con nuevos métodos estaticos en la clase
Thread:

Thread.start { /* Closure body */ }

Java tiene el concepto de un hilo demonio, y por lo tanto también lo hace Groovy.
Un hilo demonio se puede iniciar a través de:

Thread.startDaemon { /* Closure body */ }
Se presentan algunos ejemplos en ambos lenguajes para revisar lo anterior.

En el ejemplo Java se sobreescribe el método run(). Al ejecutar el programa se

pasa un nombre a cada hilo y se imprime.

package com.ejemplos.concurrencia;

public class Languages2] extends Thread{
public void run(){
for{int n=8; n<=3; n++){
system.out.println("Thread " + Thread.currentThread().getName(}+ " n es: " +n);
}

O I o RN B Y WE R S =]

}

Wwrooa

el el el
s

E I R T I R TR A

¥

public static

void main(String[] args)q{

Thread t1 =
Thread t2 =
t1l.setName(’
t2.setName("
tl.start();
t2.start();

Figura 13. Thread Java

new Languages23();
new Languages23();
"Java");

"Groovy ") ;

La salida es la siguiente:

Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
Thread
Thread

Groovy n es:
Java n es: @
Groovy n es:
Java n es: 1
Groovy n es:
Java n es: 2
Java n es: 3
Groovy n es:

@
1

2

3
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En el ejemplo de la siguiente figura respecto a Groovy se hace el uso de ciclos
anidados, el primero para decir que se va a ejecutar 4 veces y el segundo es para
pasarle el nombre al Thread. El Thread hace uso de un closure en el cual se le

indica lo que debe hacer.
Ejemplo Groovy

package com.ejemplos.concurrencia

class Languages2G{
static moin{args){
4. times{i -»
["Java","Groovy" ].each { 1n ->
Thread.start {
println "Thread %ln, n es: $i"
h

LA P d k2

[ag]

Wooh =)

F F F
Ld Ra b ]
e
e
e

¥
Figura 14. Thread Groovy

La salida es la siguiente:

Thread Groovy, n es: 2
Thread Java, n es: 1
Thread Java, n es: 3
Thread Groowvy, n es: @
Thread Java, n es: 2
Thread Java, n es: @
Thread Groowy, n es: 1
Thread Groowy, n es: 3

Como se observa es muy sencilla la manera de trabajar de Groovy debido al uso

de closures.

Persistencia

La persistencia es la propiedad de un objeto a través del cual su existencia
trasciende en el tiempo y/o espacio. Esto significa que un objeto persistente sigue
existiendo después de que ha finalizado el programa que le dio origen y que
ademas puede ser movido de la localidad de memoria en la que fue creado. (Ortiz,
2014)
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Se sugiere que hay un espacio continuo de existencia del objeto, que va desde los
objetos transitorios que surgen en la evaluacion de una expresion hasta los
objetos de una base de datos que sobreviven a la ejecucion de un Unico

programa. Este aspecto de persistencia abarca lo siguiente:

e Resultados temporales en la evaluacion de expresiones.

e Variables locales en la activacion de procedimientos.

e Variables propias, variables globales y elementos del monticulo (heap) cuya
duracion difiere de su espacio.

e Datos que existen entre ejecuciones de un programa.

e Datos que existen entre varias versiones de un programa.

e Datos que sobreviven al programa.

Los lenguajes de programacion tradicionales suelen tratar solamente los tres
primeros tipos de persistencia de objetos; la persistencia de los tres dltimos tipos
pertenece tipicamente al dominio de las tecnologias de las bases de datos.
(Booch, 1991)

La definicion de persistencia es la siguiente:

La persistencia es la propiedad de un objeto por la que su existencia
trasciende el tiempo (es decir, el objeto continGia existiendo después de que
su creador deja de existir) y/o espacio (es decir, la posicion del objeto varia

con respecto al espacio de direcciones en el que fue creado). (Booch, 1991)

El atributo de persistencia solamente debe estar presente en aquellos objetos que
una aplicaciébn requiera mantener entre corridas, de otra forma se estarian
almacenando una cantidad probablemente enorme de objetos innecesarios. La
persistencia se logra almacenando en un dispositivo de almacenamiento
secundario (disco duro, memoria flash) la informacidén necesaria de un objeto para
poder restaurarlo posteriormente. Tipicamente la persistencia ha sido dominio de
la tecnologia de base de datos, por lo que esta propiedad no ha sido sino hasta
recientemente que se ha incorporado en la arquitectura basica de los lenguajes

orientados a objetos.
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El lenguaje de programacion Java permite serializar objetos en un flujo de bytes.
Dicho flujo puede ser escrito a un archivo en disco y posteriormente leido y
deserializado para reconstruir el objeto original. Con esto se logra lo que se llama
"persistencia ligera" (lightwigth persistence en inglés). (Ortiz, 2014)

Serializacion

La serializacién de un objeto consiste en obtener una secuencia de bytes que
represente el estado de dicho objeto. Esta secuencia puede utilizarse de varias
maneras (puede enviarse a través de la red, guardarse en un fichero para su uso

posterior, utilizarse para recomponer el objeto original, etc.).
Objeto serializable

Un objeto serializable es un objeto que se puede convertir en una secuencia de
bytes. Para que un objeto sea serializable, debe implementar la interfaz
java.io.Serializable. Esta interfaz no define ningin método. Simplemente se usa
para 'marcar’ aquellas clases cuyas instancias pueden ser convertidas a
secuencias de bytes (y posteriormente reconstruidas). Objetos tan comunes como
String, Vector o ArrayList implementan Serializable, de modo que pueden ser

serializados y reconstruidos mas tarde. (Miedes, 2014)

Los siguientes codigos de las imagenes muestran como se logra la serializacion y

deserializacion en ambos lenguajes respectivamente:
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package com.test.persistencia;
# import java.util.Date;[]

Fa =

5 public class Serialized] implements Serializable{

6 private static final long serialVersionUID = 1L;

7€ public static wvoid main(String[] args){

8 new Serialize03();

9
1l Serialize0d(){
11 Date date = new Date();
12 try{
13 FileOutputStream f = new FileOutputStream("C:/Groovy R/persist.txt™);
14 ObjectOutputStream cut = new ObjectOutputStream(f);
15 out.writeObject(date);
16 out.close();
17 jcatch({IOException e)q{
18 system.out.printlnie);
19 1
28 }
21 }

Figura 15. Serializacion en Java

package com.test.persistencia;

2= import java.io.®;
3 import java.util.Date;
5 public class Deserialize0] implements Serializable{
6 private static final long serialVersionUID = 1L;
Fi= public static wvoid main(String[] args){
8 new Deserialize0l();
3 }
le= Deserialize0d(){
11 Date date = null;
12 tryf
13 FileInputStream f = new FileInputStream("C:/Groowvy R/persist.txt");
14 ObjectInputStream in = new ObjectInputStream(f);
15 date = (Date)in.readObject();
16 in.close();
17 rcatch{Exception e){
18 e.printsStackTrace();
19 1
28 System.out.println("Deserializandoc un chjecto de persist.txt");
21 System.out.println("Date"” 4+ date);
22 }
23 }

Figura 16. Deserializacion en Java

En el codigo de la Figura 15 se esta serializando el objeto Date, se escribira la
fecha dentro del archivo pesist.txt para posteriormente deserializarse con el cédigo
de la Figura 16, obteniendo lo siguiente:

Deserializando un objecto de persist.txt
DateThu Dec @84 19:24:49 CST 2814
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En Groovy se presentan los cédigos respectivos:

2 import java.io.Serializable;

o

4 class Serialize0G implements Serializable{
= static main(args){

6 new Serialize0G()

}

o

s SerializedG(){
18 def date = new Date();
11 def T = new FileQutputStream("C:/Groovy R/persistq.txt")
12 def out = new ObjectOutputStream(f)
13 out.writeObject(date)
14 out.close()
15 }
16

¥

Figura 17. Serializacion en Groovy

impnri java.i&.SérializahlE;

4 class Deserialize0G implements Serializable{
= static main(arg){
B new Deserialize0G();

}
o

= Deserialize0a()q{

1@ Date date = null

11 def f = new FileInputStream("C:/Groovy R/persistG.txt")
12 def ol = new ObjectInputStream(f)

13 date = (Date)oi.readObject()

14 oi.close()

15

16 println "Deserializandc un cbjecto de persistG.txt”

17 println("Date Tdate")

18 }

19

}

Figura 18. Deserializacion en Groovy
Ejecutando el codigo se tienen las siguientes lineas:

Deserializando un ocbjecto de persistG.txt
Date Thu Dec @4 28:84:83 C5T 2814

En los cbdigos de las figuras anteriores se hace la misma operacién que se realizé
para Java, se almacena un objeto Date en un archivo que posteriormente es

deserializado.
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CAPITULO II. Sintaxis

Introduccién

Las paginas del presente capitulo buscan mostrar y comparar la manera de
codificar para ambos lenguajes respecto a temas como clases, métodos, el
manejo de excepciones, entre otros temas relevantes que son de gran ayuda a la

hora de comenzar a desarrollar.

Se pretende exponer como Groovy hace el manejo de la sintaxis mas basica
respecto a lo que tiene Java para trabajar. En cada tema desarrollado se realizan
pruebas de cédigo para comparar ambos lenguajes, ademas se resaltan las
diferencias que hacen mas interesante a uno respecto del otro.

En el segundo apartado se retoma un tema que se manejo en el capitulo anterior,
referido a los closures, esta caracteristica de Groovy es una de las novedades que

lo hacen interesante para trabajar mas facil, en este caso respecto a métodos.

Esos y otros temas son abordados y desarrollados en este capitulo para llevar a
cabo la idea principal de este trabajo, la cual es, comparar ambos lenguajes
respecto a la sintaxis basica y proporcionar una idea mas precisa sobre qué
lenguaje usar al momento de desarrollar tomando en cuenta las necesidades de

los usuarios.
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Clases

Las clases son las que almacenan las propiedades y métodos que contendra un
objeto. Un objeto cambiara sus propiedades o las propiedades de otros objetos

por medio de los métodos. (Pérez, 2008)

El tradicional ejemplo

Para comenzar a demostrar qué tan ligero es el coédigo Groovy respecto a Java, se

muestra el clasico “Hola Mundo” en ambos lenguajes.
Figura 19. Muestra lo que es una clase Java con el clasico Hola Mundo

3 public class HolaMundol {
public static void main(String[] args){
System.out.println("Hocla Munde en Javal");

[ag]

h

wl

¥

Figura 19.Hola Mundo en Java

Por otro lado se tiene el codigo Groovy, este puede manejar para realizar sus
cadigos, lo que son Clases y/o Scripts.

Script

Los scripts son programas, usualmente pequefios o simples, para realizar

generalmente tareas muy especificas.

Son un conjunto de instrucciones habitualmente almacenadas en un archivo de
texto que deben ser interpretados linea a linea en tiempo real para su ejecucion;
esto los distingue de los programas (compilados), pues estos deben ser
convertidos a un archivo binario ejecutable (por ej: ejecutable .exe, entre otros)

para poder correrlos. (Alegsa)

println "jHola Mundo en Groowy!

Figura 20. Script Groovy
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Mientras que en Java necesita 5 lineas, Groovy solo requiere 1 linea de cdédigo,
cabe resaltar que Groovy hace omisién de la mayoria de caracteristicas que son

necesarias para el codigo Java.

El programa realizado en Groovy es un script (Kousen, 2014, pag. 19) debido a
gue es un codigo de pocas lineas puede ser denominado como tal, la creacién de
la clase vendra de acuerdo al tamafio del programa, en el momento en que se
necesiten mas variables, instancias, etc., es cuando se necesitard la realizacion de

una clase.
A diferencia de Java, no es necesario poner todo el cédigo Groovy en una clase.

Notar dos diferencias adicionales manejadas en la sintaxis Groovy respecto de

Java:

» Los puntos y comas son opcionales.

» Los paréntesis son a menudo opcionales. No esta mal incluirlos si lo desea.

En Java, se necesita un método main dentro de una clase, y en el interior del
método main se llama a System.out.printin para escribir en la consola. En Groovy,
todo el programa es una sola linea hablando de Scripts como en el ejemplo
anterior, Unicamente se manejé el método printin para enviar a consola el
mensaje. En cuanto al manejo de clases se explicard mas adelante qué pasa con

el método principal dentro de ellas.

Nomenclatura de clases
En Java es conveniente que cada clase se coloque en un archivo. El nombre del
archivo tiene el nombre de la clase, si se tiene mas de una clase en un archivo, el

nombre del archivo seré el de la clase que tiene el método main.

Unicamente puede haber una clase publica por archivo, el nombre de este debe
coincidir con el de la clase publica. Puede haber mas de una clase default en el

mismo archivo.
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Los nombres de clase deben ser sustantivos, en mayusculas y minusculas con la
primera letra de cada palabra interna en mayuscula. Trate de mantener sus
nombres de clases sencillos y descriptivos. Usar palabras enteras - evitar siglas y
abreviaturas (a menos que la abreviatura sea mucho mas extendida que el de la

forma larga como direccion URL o HTML). (Oracle)

Este mecanismo de nombre es llamado CamelCase* (Por ejemplo: NombreClase,

CuentaUsuario, Factura).

Para Groovy la nomenclatura depende de algunas caracteristicas en base al
manejo de clases, scripts 0 ambos en un solo archivo. A continuacion se muestran

las bases para efectuar esta parte.

Archivo pararelacion de clase Groovy

La relacion entre los archivos y las declaraciones de clase no es tan fija como en
Java. Archivos Groovy pueden contener cualquier numero de declaraciones de

clases publicas de acuerdo con las siguientes reglas:

»= Si un archivo Groovy no contiene declaracion de la clase, éste se maneja
como un script; es decir, que se envuelve de forma transparente en una
clase de tipo Script. Esta clase generada automaticamente tiene el mismo
nombre que el nombre del archivo script de origen (sin la extension). El
contenido del archivo se envuelve en un método run, y un método main
adicional se construye facilmente a partir de la secuencia de comandos.

= Siun archivo Groovy contiene exactamente una declaracion de la clase con
el mismo nombre que el archivo (sin la extensién), entonces es la misma
relacion de uno-a-uno como en Java.

= Un archivo Groovy puede contener multiples declaraciones de clase de
cualquier visibilidad, y no hay ninguna regla impuesta de que alguno de

ellos debe coincidir con el nombre de archivo. EI compilador groovyc

4 . . :

CamelCase es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas. El nhombre se debe a que las
mayusculas a lo largo de una palabra en CamelCase se asemejan a las jorobas de un camello. El nombre CamelCase se
podria traducir como Mayusculas/Mindsculas Camello.
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felizmente crea archivos *.class para todas las clases declaradas en dicho
archivo.

= Un archivo Groovy puede mezclar declaraciones de clase y codigo script.
En este caso, el codigo script se convertira en la clase principal para ser
ejecutada, asi que no declarar una clase teniendo usted el mismo nombre

que el nombre del archivo fuente. (Kdnig & Glover, 2007, pags. 188-189)

Como ya se ha mencionado en un punto anterior, si el archivo contiene una clase
junto con un script, y la clase corresponde exactamente al nombre del archivo, el
compilador Groovy cortésmente sugiere cambiar el nombre ya sea de script o el
nombre de la clase, ya que no puede generar todos los archivos de clases

requeridas.

Como regla general, sélo se sugiere utilizar este modo mixto de codificaciéon
cuando se estan escribiendo scripts independientes. Al escribir codigo Groovy que
se integra en una aplicacion mas grande, es mejor quedarse con la forma de Java
de hacer las cosas de modo que los nombres de archivo de origen corresponden a
los nombres de las clases que se implementan como parte de su solicitud. (Dearle,
2010, pags. 34-35)

En el siguiente ejemplo se ve un caso en el que se tiene un Script y una clase
dentro del mismo archivo, y se muestra cOmo se trata esta cuestion para evitar

problemas.

Ver ejemplo siguiente:

package com.test.cl

slass scripbfndClass {
static main(args){
"Hola desde Clase™
h

}

sc = new ScripténdClass()
sc.main()
println "Hola desde Script®

Figura 21. Nomenclatura de script
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Como se observa en el codigo de la Figura 21, marca el siguiente error de

compilacion, “Multiple markers at this line”.

Multiple markers at this line
- The type ScriptAndClass is already defined
- Groovy:Invalid duplicate class definition of class com.gjemplos.c2.5criptindClass : The
source 4\ Users\RosatDocuments\Eclipse Java(Tesina)\ Codigos\GroovyForDomaintsrchcom
Yejemploshcd\ScriptAndClass.groovy contains at least two definitions of the class
com.gjemplos.c2. ScriptAnd Class.

Figura 22. Error marcado en linea 3 del cédigo
Este error quiere decir lo siguiente:

“Duplicado invalido de definicion de clases de la clase “ScriptAndClass”: La
fuente ScriptAndClass.groovy contiene al menos dos definiciones de la
clase ScriptAndClass.

Una de las clases es generada explicitamente mediante la instruccion de clase, la
otra es una clase generada desde el cuerpo script basado en el nombre del
archivo. Las soluciones son cambiar el nombre del archivo o cambiar el nombre de

la clase.

Al cambiar en este caso el nombre de la clase, permite una compilacién y

ejecucion exitosa. Ver siguiente figura.

[€] ScriptAndClass.groovy 52

package com.test.cl

class scriptéAndClass {
static main{args){
println "Hola desde Clase’
¥

-
2
3
A
5
G

}

0o -

sc = new scriptandClass()
sc.main()
println "Hola desde Script”

oI =]

Figura 23. Script
Al ejecutarlo se tiene lo siguiente:

Hola desde Clase
Hola desde Script
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Como se observa, lo Unico que se hizo fue cambiar a minuscula la primer letra del
nombre de la clase y en la instancia que se hace de la misma en el script para
poder llamar al método.

El cambio en el nombre de la clase no es necesario que se haga pasando la
primera letra a mindscula como se hizo en la Figura 23, puede ser simplemente
darle otro nombre. Lo Unico que se requiere es que sea diferente al nombre del

archivo.

Realizado lo anterior, se resalta que se ha cambiado a minuscula la primer letra
del nombre de la clase y no provocd ninguna irregularidad como lo haria Java
respecto a la nomenclatura CamelCase, este lenguaje puede omitir tal
requerimiento, permitiendo iniciar el nombre de clase con minudscula. Un punto
importante es que el al igual que Java, el nombre del archivo es obligatorio

comenzar con una letra mayuscula.

Manipulacion de texto

Strings

En Java una cadena no es un tipo de datos béasico, es un objeto basico, con
propiedades y métodos, pero el lenguaje Java permite definir un nuevo objeto con
el delimitador (), por lo que es posible concatenar (unir) texto utilizando el
operador (+) con los nombres de los objetos de tipo String y los trozos de texto
delimitados con (“). (Pérez, 2008, pag. 10)

3 public class Stringd {
public static woid main(String[] args){

String lenguaje= "Groowy";
String vs = "Java";

3]

]

System.out.println{"Comparandc " + lenguaje + " y " + vs +"!!");

oo

¥
Figura 24. String Java

]
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En Groovy, una cadena se puede definir de tres maneras diferentes: utilizando
comillas dobles, comillas simples o barras (llamadas "cadenas Slashy"). Figura 25

ilustra las tres formas diferentes de definir una cadena.

En la siguiente figura se puede observar que en las lineas 2, 6 y 10 se estan
generando datos de tipo String, esto se puede ver con la llamada al nombre de
clase al que pertenece la variable definida respectivamente. Todos son

java.lang.String.

01 // Quote

02 def helloChris = "Hello, Chris"

03 println helloChris.class.name // java.lang.String
04

05 // Single quote

06 def helloJoseph = 'Hello, Joseph'

07 println helloJoseph.class.name // java.lang.String
08

09 // Slashy string

10 def helloJim = /Hello, Jim/

11 println helloJim.class.name // java.lang.String

Figura 25. Definicion de Strings Groovy

Groovy también es compatible con una cadena mas avanzada llamada GString.
Un GString es como una cadena normal, excepto que evalla las expresiones que
estan incrustados dentro de la cadena, en la forma ${...}. Cuando Groovy ve una
cadena definida con comillas o barras dobles y una expresion incrustada, Groovy
construye un org.codehaus.groovy.runtime.GStringlmpl en lugar de un
java.lang.String. Cuando se accede al GString, se evalla la expresion. Figura 26
muestra el uso de un GString y expresiones incrustadas. (Judd & Faisal Nusairat,
2008, pags. 18-19)
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01 def name = "Jim"

02 def helloName = "Hello, ${name}"

03 println helloName // Hello, Jim

04 println helloName.class.name // org.codehaus.groovy.runtime.GStringImpl
05

06 def helloNoName = 'Hello, ${name}'

07 println helloNoName // Hello, ${name}

08 println helloNoName.class.name // java.lang.String

09

10 def helloSlashyName = /Hello, ${name}/

11 println helloSlashyName // Hello, Jim

12 println helloSlashyName.class.name // org.codehaus.groovy.runtime.GStringImpl

Figura 26. GString y expresiones embebidas

Concatenacion e Interpolacion

Concatenacién de texto se le denomina a la unién de trozos o fragmentos de
textos y comunmente se utiliza la conversion de numeros o de objetos a su
representacion en texto, Java convierte automaticamente los tipos de datos
basicos a texto antes de unirlos y llama por cada objeto al método especial
toString() para realizar la conversion de objetos nuestros o de la biblioteca de la
JVM. (Pérez, 2008, pag. 17)

Ver el siguiente ejemplo:

(Como ya se habia mencionado antes la concatenacion se hace con el simbolo (+)

y con comillas dobles (%)).

3 public class SumaSimpled {

L public static wvoid main(String[] args){

5 int a = 1;

6 System.out.println("E1l valor de a=" +a);

7 a =a +1&;

8 system.out.println{"ahcra sumandole 18 es a=" +a);
9 b

1@ }

Figura 27. Concatenacion en Java
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class SumaSimpleq {
static main{args)q
def a=1
println "El valor de a es:
a =a+ 18;
println "ahora sumdndole 18 es:

(N ]

+ a

o

+a +

[T=J

]

b

Figura 28. Concatenacién en Groovy

Groovy, ademas de manejar la concatenacion, maneja otro concepto llamado

interpolacion.

La Interpolacidén de strings es la capacidad de sustituir una expresion o variable
dentro de una cadena Strings, definidos con comillas dobles y barras, evaluaran
expresiones incrustadas dentro de la cadena (Ver lineas 2 y 10 de la Figura 26),
para incrustar los valores estos deben ir entre la expresion ${} (simbolo de doélar y
corchetes), o solo $ (simbolo de ddlar). Strings definidos con comillas simples no

evallan expresiones incrustadas (ver linea 6 de la Figura 26).

Java no soporta la interpolacion de cadenas. Figura 29 es un ejemplo del tipo de

codigo que necesita escribir en Java. (Judd & Faisal Nusairat, 2008, pag. 20)

5tring name = "Jim";
String helloMame = "Hello " + name;
System. out.println(helloName);

Figura 29. Strings con Java

Figura 30 muestra el uso de interpolacion:

package com.test.cl

def a=1

println “El valer de a es: %{a}"

a =a+ 18;

println "ahora sumdndole 18 es a = §{a}"

Lo L P

(s3]

Figura 30. Interpolacion

En el ejemplo anterior se incrustan las variables dentro de la cadena, al ejecutar el

cadigo se obtiene lo siguiente.
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El valor de a es: 1
ahora sumandole 18 es a = 11

Strings Multilinea

Groovy soporta cadenas divididas en multiples lineas. Una cadena de varias

lineas se define mediante el uso de tres comillas dobles o tres comillas simples.

El soporte de serie de lineas multiples es muy Uutil para crear plantillas o
documentos incrustados (como plantillas XML, SQL, HTML, y asi sucesivamente).
Interpolacion de cadenas con lineas mdultiples funciona de la misma manera como
lo hace con las cadenas regulares: cadenas creadas de varias lineas con comillas
dobles evallan expresiones, y usando solamente una comilla no. (Judd & Faisal
Nusairat, 2008, pag. 21)

El siguiente ejemplo muestra el uso de Strings multilinea.

package com.test.cl

lenguaje = 'Groovy

[ 95 [ S WYy ]

println' ' 'String "multilinea”

[ag]

wl

Comilas simples

Wwooa

&

println """Comillas dobles, “evaluan" expresiones..
Esto es ${lenguajel

=
b pd

Figura 31. Strings Multilinea
Para lo que se tiene la siguiente salida:

String "multilinea”
Comilas simples

Comillas dobles, “"evaluan" expresicones..
Esto es Groovy

Java no permite realizarlo de una manera asi de sencilla, para ello utiliza el

operador de concatenacion, el simbolo +.
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Strings Slashy

Como se menciond anteriormente, las barras pueden ser utilizadas para definir
cadenas. La notacion Slashy tiene un muy buen beneficio: barras invertidas
adicionales no son necesarios para escapar caracteres especiales. La Unica
excepcion es escapar de una barra invertida: \V. La notacion Slashy puede ser util
para crear una expresion regular que requiere una barra invertida o una ruta.
(Judd & Faisal Nusairat, 2008, pag. 22)

En Java se requeriria usar una barra de escape para imprimir “\nueve” o de lo
contrario haria un salto de linea primero y posteriormente escribiria “ueve”.

package com.test.cl

def s = /. %foo. %/
def dirname

def basename = S[Strings gnd GString”\/]+3/

[w]

Fawm F

o bl Ra

(471

w]

println"%{s}"
println”%{dirname}"
println”%{basename}

oo

Figura 32. String Slashy
Ejecutando el script se arroja lo siguiente:

Ffoo.*
.I'\.I*II,I'
[5trings and GString™/]+%

Una consecuencia de esto es que no se puede tener una barra invertida como el
altimo caracter de una cadena Slashy directamente (0 Groovy pensara que usted
esta tratando de escapar de la cadena de terminador de cierre - y por lo tanto no

va a pensar que usted ha terminado su cadena). (Groovy)

Debe mantener un espacio después de la barra invertida y antes de la cadena

Slashy para terminar correctamente. El siguiente codigo muestra lo mencionado:

package com.test.cl

dena 5Slashy con barra invertida -> \
EREL
<

Bl B2

def s2 = fCa
println "%{s

i

Figura 33. Slashy
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La ejecucion muestra la siguiente linea:
Cadena Slashy con barra invertida -» 3

Si de lo contrario el espacio fuera omitido, se perderia la idea del manejo de una

cadena.

Importaciones
Java importa automaticamente el paquete java.lang para comodidad del
programador. Groovy va un paso mas alla e importa automaticamente algunos de

los paquetes Java de uso comun, siendo los siguientes:

- java.lang.*

- Jjava.util.*

- java.net.*

- java.io.*

- java.math.Biginteger

- java.math.BigDecimal
Dos paquetes adicionales del Groovy JDK (GDK) también se importan:

- groovy.lang.*

- groovy.util.*

Como resultado, puede hacer referencia a las clases de estos paquetes sin

especificar los nombres. (Dearle, 2010, pags. 36-37)

A continuacién se presentan ejemplos en ambos lenguajes respecto a uno de los

paquetes.
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package com.test.cl

3 class ReadFile {
< static main(args){
5 FileReader fr = new FileReader("C://Groovy/saludeoG.tx=t")

6 BufferedReader br = new BufferedReader(fr);

7 String linea;

3 while({(linea = br.readLine()) '= null)

9 system.out.println{linea);

1a fr.close();

11 }

12 }

Figura 34. Leer archivo desde Groovy

package com.test.cl;

3 import java.io.®;

5 public class ReadFilel {

6 public static woid main(String[] args)q{

7 tryq

8 FileReader fr = new FileReader("C://Groovy R/saludcd.txt™);
4 BufferedReader br = new BufferedReader(fr);
1@ String linea;
11 while({linea = br.readLine(}) != null)
12 System.out.println{linea);
10
14 fr.close();
15 rcatch{Exception e) {
16 System.out.printlnie);
17 }
18 }
19 }

Figura 35. Lectura de un Archivo desde Java

Como se puede observar, ambos cédigos son muy diferentes, el cédigo de la
Figura 34 es muy breve comparado con el cédigo Java de la Figura 35. Ademas

de la importacion implicita que hace groovy de la libreria java.io.*.

Se ve asimismo en el codigo Groovy la omision del manejo de excepciones, que

sera visto mas delante, ademas de otras caracteristicas respecto a Archivos.

Constructores
Un constructor se utiliza en la creacion de un objeto que es una instancia de una

clase. Normalmente lleva a cabo las operaciones necesarias para inicializar el
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objeto antes de que los métodos se invoquen o se acceda a los campos. Los

constructores nunca se heredan. (Oracle)

Tiene el mismo nombre que la clase en la que reside y, sintacticamente, es similar
a un método. Una vez definido, se llama automaticamente al constructor después
de crear el objeto y antes de que termine el operador new. Los constructores
resultan un poco diferentes a los métodos convencionales, porque no devuelven

ningun tipo, ni siquiera void.

Antes de seguir, se examina el operador new. Cuando se reserva espacio de

memoria para un objeto, se hace de la siguiente forma:
variable = new nombre_de_clase();

Resulta més evidente la necesidad de los paréntesis después del nombre de

clase. Lo que ocurre realmente es que se esta llamando al constructor de la clase.

Cuando no se define explicitamente un constructor de clase, Java crea un

constructor de clase por defecto.

Para clases sencillas, resulta suficiente utilizar el constructor por defecto, pero no
para clases mas sofisticadas. Una vez definido el propio constructor, el constructor

por omision ya no se utiliza. (Schildt, 2009, pags. 117-119)

Lo mencionado anteriormente se hace referenciado a Java y Groovy. A
continuacion se presentan las maneras de pasar parametros a los constructores,

para lo cual ambos lenguajes lo hacen de manera distinta.

Declaracién de un constructor

La declaracién de un constructor diferente del constructor por defecto, obliga a que
se le asigne el mismo identificador que la clase y que no se indique de forma
explicita un tipo de valor de retorno. La existencia o no de parametros es opcional.
Por otro lado, la sobrecarga permite que puedan declararse varios constructores
(con el mismo identificador que el de la clase), siempre y cuando tengan un tipo

y/o nUmero de parametros distinto. (Garcia Beltran & Arranz)
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A continuacion se tiene un programa en codigo Java que hace el manejo de 2
constructores, uno que define explicitamente los parametros para inicializar y otro

al cual se le va a pasar los parametros.

package com.test.cl;

Fa
3 public class TestPerscnaq{
4 public static woid main(String[] args){
5 PersonaN pl = new Perscnal();
6 PersonalN p2 = new PerscnaN("Edgar”, 21, "hombre");
7 System.out.println("Perscna 1: " + pl.teString());
8 System.out.println("Perscna 2: " + p2.teString());
9 }

10 }

12 class PersonaN {

13 String nombre;

14 int edad;

15 String genero;

16 Personal(){

17 nombre = "Ana";

18 edad = 15;

19 generc = "mujer"”;

20 }

21 Personal({String nombre, int edad, String genero){

22 this.nombre = nombre;

23 this.edad = edad;

24 this.generc = genero;

25 }

26 public 5tring toString() {

27 return "Su nombre es "+ nombre + " de " + edad +

28 " afics de edad y es " + generc;

29

3

&

b

Figura 36. Constructores en Java

Asi como el segundo constructor es definido en la linea 6, se pueden crear otros
siempre y cuando tengan diferentes parametros (tipo/nimero). Se puede ver la
manera en que Java declara, inicializa y define los valores, hasta aqui lo hace de

igual manera Groovy.

Ahora respecto al tema de Groovy, no deberia sorprender que algunas

caracteristicas adicionales estén disponibles, las cuales se revisaran de inmediato.

Los parametros posicionales

Tomar en cuenta que al igual que los métodos, el constructor es public por

defecto. Se puede llamar al constructor de tres maneras diferentes: la forma
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habitual de Java, con el tipo de restriccion forzada mediante el uso de la palabra

clave as, y con tipo de restriccion implicita.

class VendorWithCtor |

Etring name, product

J Definicion de
B , . constructor
VendorWithCtor (name, product) | :

this.name = name

this.product = product

J Uso normal de constructor

def first = new VendorWithCtor('Canoo', "ULC")

9 Resticcion con as
def second = ['Canco’','ULC'] as VendorWithCtor :
VendorWithCtor third = ['Cance’,'ULC'] <) Restriccion en asignacicn

Figura 37. Llamada de constructores con parametros posicionales

La restriccion en los numeros 1 y 2 pueden ser llamativas. Cuando Groovy ve la
necesidad de restringir una lista a algun otro tipo, trata de llamar al constructor del
tipo con todos los argumentos suministrados por la lista, en el orden de la lista.
Esta necesidad de restringir se puede hacer cumplir con la palabra clave as o

puede surgir de las asignaciones a las referencias de tipos estéticos.
as: Permite cambiar el tipo de objeto.

Los parametros con nombre

Los parametros con nombre en constructores son utiles. Un caso de uso que
surge con frecuencia es la creacion de clases inmutables que tienen algunos
pardmetros que son opcionales. Uso de los parametros de posicidon se convertiria
rapidamente engorroso porque se tendria que tener constructores que permiten

todas las combinaciones de los parametros opcionales.

A modo de ejemplo, suponer que en la Figura 37 VendorWithCtor debe ser
inmutable y name y product pueden ser opcionales. Se requeririan cuatro
constructores: uno vacio, uno para establecer name, uno para establecer product,
y uno para fijar ambos atributos. Para hacer las cosas peor, no se podria tener un

constructor con un solo argumento, porque no se distinguiria si va a poner name o
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el atributo product (ambas son cadenas). Se solicitaria un argumento extra para la

distincién, o se tendrian que escribir fuertemente los pardmetros.

Para evitar lo anterior: la manera especial Groovy de apoyar parametros con

nombre viene al rescate de nuevo.

Figura 38 muestra cémo utilizar parametros con nombre con una version
simplificada de la clase Vendor. Se basa en el constructor predeterminado
implicito. (Konig & Glover, 2007, pags. 186-187)

class Vendor {
String name, product
}

new Vendor ()

new Vendor (name: 'Canoo')

new Vendor (product: 'ULC')

new Vendor (name: 'Canoco', product:'ULC')

def wvendor = new Vendor (name: 'Canco’)
assert '"Canoo' == vendor.name

Figura 38. Parametros nombrados

El ejemplo en Figura 38 muestra como los pardmetros con nombre son flexibles
para sus constructores. (Konig & Glover, 2007, pags. 186-187)

De igual manera permite pasar un mapa al constructor de un bean que contiene

los nombres de las propiedades, junto con un valor de inicializacién asociado:

map = [id: 1, name: "Barney, Rubble"]

customerl = new Customer( map )
customer2 = new Customer( id: 2, name: "Fred, Flintstone")

Figura 39. Pasar un map a un constructor

Al pasar el mapa directamente al constructor Customer, se permite omitir el mapa

del paréntesis, como se muestra en la inicializacién de customer2.

Cada GroovyBean cuenta por defecto con este incorporado constructor Map. Este
constructor trabaja iterando el objeto map y llama a la correspondiente propiedad

setter para cada entrada en el map. Cualquier entrada de map que no
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corresponde a una propiedad real del bean causara una excepcion al ser lanzado.
(Dearle, 2010, pag. 41)

A continuacion se muestran codigos tanto en Java como en Groovy para una

misma clase respectivamente y se demuestra la ventaja de usar parametros

nombrados:

Caodigo Java:

1 package com.test.cl;

3 public class ParamMNom] {

4 public static wvoid main(String[] args){

5 DatosP cn = new DatosP("Lau™);

6 DatosP ca = new DatosP({"Durdn");

g system.out.println{“"Nombre:" +cn.getiombre());

4 system.out.println{“Apellido:™ +ca.getfApellido());
)
1y
13 class DatosP{
14 String nombre, apellido;
15
16 Datesh(5tring. nombre){
17 this.nombre= nombre;
18 }

9

e Dateshlatring. apsllidel{

) this.apellido= ape £ Duplicate method DatosP(String]) in type DatosP

1 quick fix available:
public String gethombr o Rename method 'DatosP’ (Ctrl+2, R)
return nombre;
; Press 'F2' for focus
public String getApellido(){

return apellido;
h

=] 0 LN Bl R

L S I I s R
wooa

&

b

Figura 40. Clase Java

De inmediato el compilador marca un error debido a que se esta duplicando el

constructor con el mismo tipo de dato aunque la variable sea diferente.

A continuacion se presenta la clase anterior codificada en Groovy.
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package com.test.cl

class ParamiomG {
static main(args){

[ ¥ I S W I )

Datos cn = new Datos(nombre: “Lau™)
6 Datos ca = [apellido: "Durdn"] as Datos
7 println "Mombre: %{cn.nombre}”

"

println "Apellido: ${ca.apellido}”

oo

&

b

12 «class Datos{
13 String nombre, apellido

14 }

Figura 41. Clase Groovy usando parametros nombrados para los constructores
Las siguientes lineas muestran la salida del codigo anterior:

Nombre: Lau
Apellido: Durén

Groovy permite declarar 2 constructores con el mismo tipo de argumentos, y se
ayuda gracias a que los parametros son nombrados para no causar error. Ademas
se puede percatar de que es posible omitir la definicion del constructor en la clase

Datos.

Dentro de los constructores de los ejemplos manejados anteriormente se ha visto

el uso de la palabra this, a continuacién se explica su uso.

La palabra clave this

En algunas ocasiones, un método necesita referirse al objeto que lo invoco. Para
permitir esta situacién, Java define la palabra clave this, la cual puede ser utilizada
dentro de cualquier método para referirse al objeto actual. this es siempre una
referencia al objeto sobre el que ha sido llamado el método. Se puede usar this en
cualquier lugar donde esté permitida una referencia a un objeto del mismo tipo de
la clase actual. (Schildt, 2009, pag. 120)

Se tiene el siguiente ejemplo con el uso de this:
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class Personal {

String nombre;

int edad;

String generao;

PerscnaN(}{
nombre = “Ana";
edad = 15;
generc = "mujer"”;

| et sl el il el
= O W s B2

I
woca

[xx]

}

Personal(String nombre, int edad, String genero){
this.nombre = nombre;
this.edad = edad;
this.generoc = genero;

¥

public String toString() {

return "Su nombre es "+ nombre + Y de " + edad +

" afios de edad y es " + genero;

= O W s R

Woca
et

L o I I

&

¥
Figura 42. Uso de this

Se puede observar que en las lineas 22 a la 24 dentro del constructor en el cédigo
anterior se hace uso de esta palabra, lo que hace es hacer referencia

directamente al objeto y resolver cualquier colision entre nombres.
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Métodos

Un método se escribe en una clase de objetos y determina como tiene que actuar
el objeto cuando recibe el mensaje vinculado con ese método. A su vez, un
método puede también enviar mensajes a otros objetos solicitando una accion o

informacion. (Ceballos, 2010)

Las clases estan formadas por variables de instancia y métodos. El concepto de

método es muy amplio ya que Java les concede una gran potencia y flexibilidad.

Declaracion de un método
En Java los Unicos elementos necesarios de una declaraciéon de método son el
tipo retornado del método, nombre, un par de paréntesis “()”, y un cuerpo entre

llaves “{}".
Mas general, declaraciones de métodos tienen los siguientes componentes:

¢ Modificadores - como publico, privado y otros.

e El tipo de retorno - tipo de datos del valor devuelto por el método, o void si
el método no devuelve un valor.

e Elnombre del método.

e Lista de parametros entre paréntesis, una lista delimitada por comas de
pardmetros de entrada, precedida por sus tipos de datos, encerrados entre
paréntesis, (). Si no hay parametros, debe utilizar paréntesis vacios.

e El cuerpo del método, encerrado entre llaves-codigo del método, incluida la

declaracion de variables locales.
Modificadores, regresan tipos y parametros. (Oracle)

Respecto a Groovy los modificadores habituales de Java pueden ser utilizados;
declarar un tipo de retorno es opcional; y, si no se suministran modificadores o tipo
de retorno, la palabra clave def llena el agujero. Cuando se utiliza la palabra clave

def, el tipo de retorno se considerara sin tipo. En este caso, bajo las sabanas, el
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tipo de retorno sera java.lang.Object. La visibilidad por defecto de los métodos es
public. (Kénig & Glover, 2007, pag. 180)

Al igual que con las variables dindmicas, se debe utilizar la palabra clave def al

definir un método que tiene un tipo de retorno dindmico.

Se tienen a continuacion los ejemplos para declarar métodos en Groovy y Java,

mostrando lo que ya se ha mencionado en parrafos anteriores:

def comer(alimento){
"le gusta comer %${alimento}”

I
Figura 43. Método Groovy

A continuacién se muestra la forma clasica de Java:

public String comer(String alimento){
return "le gusta comer” + alimento;

¥

Figura 44. Método Java

Palabra clave return

Un punto importante que se puede ver en el ejemplo en Groovy es que no usa la
palabra return como lo hace Java para regresar el String que se maneja en el
ejemplo. Groovy por default siempre retorna la ultima linea del cuerpo, por lo cual
no es necesario especificarlo explicitamente como en Java. Se puede manejar

explicitamente sin ningun problema, pero Groovy da la comodidad de omitirlo.

Propiedades y GroovyBeans

En Java un JavaBean es una clase que implementa métodos getters y setters para
todos o algunos de sus campos de instancia. Groovy genera automaticamente
getters y setters de campos de instancia de una clase que tienen la visibilidad
predeterminada public. También genera el constructor por defecto. Campos de

instancia que tienen getters y setters generados automaticamente son conocidos
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en Groovy como propiedades, y se refiere a estas clases como GroovyBeans, o
por el coloquial POGO (Plain Old Groovy Object).

La siguiente figura muestra como Groovy trabaja esta caracteristica:

package com.test.cl

LN R L ]

class Customerq
int id;
String name;

[W;]

w]

static main{args){

8 def customer = new Customer()

9 customer.setMame("Brian Beausang")
1@ println customer.getName()

11 customer.name = "Carcl Coolidge”
12 println customer.name

13 }

14 }

Figura 45. Getters/Setters
Las siguientes lineas muestran la salida del codigo:

Brian Beausang
Carol Coolidge

Este fragmento de cédigo muestra como se pueden utilizar opcionalmente
métodos getter/setter para manipular el nombre de campo de nuestra clase
Customer, o se puede utilizar la sintaxis de acceso a campo customer.name. Es
importante tener en cuenta que cuando se utiliza la sintaxis de acceso a campo
customer.name, no se estd accediendo directamente al campo. El getter

apropiado o método setter es llamado en su lugar. (Dearle, 2010, pag. 40)

A continuacion se muestran un par de ejemplos para ilustrar la facilidad que presta
Groovy respecto a este tema. Se ha tomado una clase que fue utilizada en temas

anteriores.

En Java es necesario implementar los getters y setters como se muestra en el

ejemplo siguiente:
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class Animal{
String nombre, alimento;
int edad;

public String comer(String alimento){
return "le gusta comer” + alimento;

public void setMobre(String nombre}{
this.nombre = nombre;
b

public String getNombre(){
return nombre;
b

public void setEdad(int edad){
this.edad = edad;
¥

public int getEdad(}{
return edad;

public void setAlimento(String alimento){
this.alimento = alimento;
h

public String getAlimento(){
return alimento;
h

public String toString(){
return “El animal es un
}

+ nombre +", tiene + edad +" afios de edad”:

h

Figura 46. Implementacion de getters y setters en clase Java

Por otro lado se tiene el cédigo de la misma clase implementada en Groovy y se
muestra que no son necesarios manejarlos explicitamente para que la clase

funcione correctamente.

class AnimalG{
String nombre, alimento
int edad

= AnimalG(String nombre, int edad){
this.nombre = nombre
thi=z.edad = edad

b

= def comer(alimento)q{
"le gusta comer %{alimento}"
h

= String toString(){
"El animal es un S{nombre}, tiene %{edad} afics de edad”
¥

¥

Figura 47. Clase Groovy sin getters y setters explicitamente
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Se puede observar que el codigo Groovy es bastante facil de leer comparado con

Java, ya que no se tienen tantas lineas de cadigo.

Cuando se utiliza el set y get de manera explicita al tratar el valor de una variable
y ademas la variable correspondiente se marca explicitamente con un modificador
de acceso, es necesario implementar el getter y setter apropiado, o de lo contrario
lanzara una excepcion. La siguiente figura muestra el caso para implementar

getters y setters explicitamente:

package com.test.cl

2

3 class Persona {

< public nombre, apellido

5 def documento

7 static moin(args) {

8 def p = new Persona();
9 L

p.setMombre("Ana")
p.setfpellido("Gil")
p.documento = "Pasaporte”

=
&

println "La persona es ${p.nombre} %{p.apellido} vy

<

trae %{p.documento}"”

h

def setNombre(nombre){
this.nombre = nombre

= = =
= O W s R

¥
def getNombre(){

nombre

oo

Sl ]

public woid setApellido(apellido){
this.apellido = apellido

a ka B RS R3 B2 R R R
J @ W Bl Ra

1

¥

String getApellido(){
apellido

h

b

Figura 48. public explicitamente

P,
&

La ejecucioén es la siguiente:

La perscna es Ana Gil y trae Pasaporte

Método principal main()

En Java el método principal tiene la siguiente forma:
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public static void main(String args[]) { }

En esta linea comienza la ejecucion del programa. Todos los programas de Java

comienzan la ejecucion con la llamada al método main().

La palabra clave public es un especificador de acceso que permite al programador
controlar la visibilidad de los miembros de una clase. Cuando un miembro de una
clase va precedido por el especificador public, entonces es posible acceder a ese
miembro desde cualquier codigo fuera de la clase en que se ha declarado (lo
opuesto al especificador public es private, que impide el acceso a un miembro
declarado como tal desde un cédigo fuera de su clase). En este caso, main( ) debe
declararse como public, ya que debe ser llamado por un cddigo que esta fuera de
su clase cuando el programa comienza. La palabra clave static (estatico) permite
qgue se llame a main() sin tener que referirse a ninguna instancia particular de esa
clase. Esto es necesario, ya que el intérprete 0 maquina virtual de Java llama a
main() antes de que se haya creado objeto alguno. La palabra clave void
simplemente indica al compilador que main() no devuelve ningun valor. (Schildt,
2009, pag. 23)

Cualquier informacion que sea necesaria pasar a un método se almacena en las
variables especificadas dentro de los paréntesis que siguen al nombre del método.
A estas variables se las denomina parametros. Aunque un determinado método no
necesite parametros, es necesario poner los paréntesis vacios. En el método
main() sélo hay un parametro, aunque complicado. String args[ ] declara un
pardmetro denominado args, que es un arreglo de instancias de la clase String
(los arreglos son colecciones de objetos similares). Los objetos del tipo String
almacenan cadenas de caracteres. En este caso, args recibe los argumentos que

estén presentes en la linea de comandos cuando se ejecute el programa.

El dltimo caracter de la linea es {. Este caracter sefiala el comienzo del cuerpo del
meétodo main( ). Todo el codigo comprendido en un método debe ir entre la llave
de apertura del método y su correspondiente llave de cierre. El método main( ) es

simplemente un lugar de inicio para el programa. Un programa complejo puede
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tener una gran cantidad de clases, pero so6lo es necesario que una de ellas tenga

el método main( ) para que el programa comience. (Schildt, 2009, pag. 24)

Groovy maneja el método principal de una manera mas sencilla. Su forma es la

siguiente:
static main (args){ }

El método main tiene algunos toques interesantes. En primer lugar, el modificador
public puede ser omitido, ya que es el valor predeterminado. En segundo lugar,
args generalmente tiene que ser de tipo String[] con el fin de hacer el método
principal para iniciar la ejecucion de la clase. Gracias al método de envio de
Groovy, funciona de todos modos, aunque args es ahora implicitamente de tipo
estatico java.lang.Object. En tercer lugar, debido a que los tipos de retorno no se
utilizan para el envio, es posible omitir la declaraciéon void. (Konig & Glover, 2007,
pag. 180)

Parametros

Tomando en cuenta los siguientes ejemplos, se puede observar que Groovy no
necesita declarar el tipo de dato junto con la variable que va a llegar, mientras que

en Java estrictamente se deben definir.
Cddigo Groovy:

def comer(alimento){
"le gusta comer %{alimentoc}”
¥

Figura 49. Parametro sin tipo de variable
A continuacién se muestra la forma Java:

public String comer(String alimento){
return "le gusta comer” + alimento;
¥

Figura 50. Cddigo Java con tipo de parametro necesario
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En el cédigo Groovy sélo es necesario declarar la variable que va a llegar. No
olvidando resaltar lo dinamico, en el ejemplo manejado puede llegar tanto un

entero como por ejemplo un String sin ningun problema.
Parametros Opcionales

A continuacion se muestran un ejemplo en el cual al método se le puede pasar

una cantidad dinamica de parametros:

3 class POpcionales {
4 static moin(args){
5 pased(1, 2, 3, 4, 5, "Hella!", B, 7, 8, 9, 18)

e 3

def static pased(a, Object[] optionals){
print 'Parametros pasados: '+ a
for{o in optionals)

11 print ', + o

12 }

13 }

Figura 51. Parametros Opcionales Groovy

Wooa =

o]

El nimero de parametros recibidos en el método en la linea 8 es indefinido gracias
a la expresion Object[]®, la variable ‘a’ inicamente esta definiendo el primer valor
del método en la linea 5 y la expresion que le sigue se encarga de recibir los
demas pardmetros sin problema alguno, notar que se pueden pasar argumentos

de diferente tipo.

Lo anterior se podria lograr con un ArrrayList en Java de la siguiente manera:

® Es una expresion booleana que sera verdadera mientras su longitud sea mayor a 0 (length > 0.)

66



3 import java.util.®;

5 public class POpcicnales] {
6 public static woid main(String[] args){
7 Arraylist 12 = new Arraylist();

8 12.add(3);

9 12.add("a");
1@ 12.add(B);
11 12.add("8");
1z 12.add("R");
14 pased2(12);
15 }

17 public static void pased2{ArrayList 12){

18 for(int i=8; i<l2.size(); i++){

19 System.out.print{l2.get(i) + ", ");

28 }

22 1

Figura 52. Parametros Opcionales Java

El codigo mostrado anteriormente demuestra que Java necesita mucho coédigo
para trabajar y lograr lo que Groovy puede realizar con facilidad. Java necesité de
la implementacién de un ArrayList para pasar pardmetros de diverso tipo. Una vez

mas se ve lo facil que es trabajar con Groovy brindando un cédigo limpio.

Java permite pasar argumentos variables con la siguiente sintaxis marcada en

negrita:
nombreMetodo(String a, int b, int...x){}

Pero cabe resaltar que los argumentos variables deben de ser del mismo tipo. Si
existen argumentos normales, estos deben ir al principio y los argumentos

variables deberan ir al final como lo muestra la sintaxis anterior.
Paso de Parametros
En programacién hay dos formas de paso de parametros a un método.

En Java los objetos pasados a los pardmetros de un método son siempre
referencias a dichos objetos, lo cual significa que cualquier modificacion que se
haga a esos objetos dentro del método afecta al objeto original. En cambio, las

variables de un tipo primitivo pasan por valor, lo cual significa que se pasa una
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copia, por lo que cualquier modificacion que se haga a esas variables dentro del

método no afecta a la variable original.

En Java todos los argumentos que son objetos son pasados por referencia.

(Ceballos, 2010)
Se muestra un ejemplo para manejar este tema:

package com.test.metodos;

d ka2

public class PassTest {
= public static wvoid changeInt(int value) {
value = 55;
¥

(s T ¥ 5 Qg =

wl

ref = new MyDate(l, 1, 2868);

Wwooa

¥

[xx]
1

ref.setDay(4);
h

= public static wvoid main(String args[]) {
int val = 11;
changeInt(val);
System.out.println{"Variable value es:
MyDate date = new MyDate(22, 7, 1964);
changeObjectRef (date);
System.out.println{"MyDate: " + date);
changeObjectdttr{date);
System.out.println{"MyDate: " 4 date);

[}
d k3=

=] W P

I
Wwoca

&

lad ka2

¥
¥
class MyDate{
private int day =
private int month = 1;
private int year = 2008;
= public MyDate(int day, int month, int year)
this.day = day;
this.month = month;
this.year = year;

1;

[y T 5 I =9

By}

=]

h
= public woid setDay(int day) {

this.day = day;
¥

public String toString() {
return (day + "-" + moenth +

d ka2

[ay T ¥ 5 I =Y
I

l

+ year)

[=4]

}

Ll Ll g L g Ll RS R R RS R RS RO RO R R
2]

I

b

= public static wvoid changeObjectRef(MyDate ref) {

public static void changeObjectAttr(MyDate ref) {

+ wval);

.
¥

Figura 53. Paso de Parametros (Oracle and/or its affiliates, 2010)

La salida es la siguiente:
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Variable value es: 11

MyDate: 22-7-1964

MyDate: 4-7-1964

La variable value sigue siendo 11, en el método changelnt s6lo se pas6 una copia
y no afecta la original, el objeto MyDate no se cambia en el método
changeObjectRef debido a que dentro se esta creando un nuevo objeto, sin

embargo, el método changeObjectAttr cambia el atributo day del objeto MyDate.

Para Groovy no se encontro informacion al respecto.

Closures
Los closures son fragmentos de cddigo anénimos que se pueden asignar a una

variable.

Los closures tienen caracteristicas que los hacen parecer como un método en la
medida en que permite pasar parametros a ellos, y ellos pueden devolver un valor.
Sin embargo, a diferencia de los métodos, los closures son anénimos, no estan
pegados a un objeto. Un closure es so6lo un fragmento de cédigo que se puede

asignar a una variable y ejecutar mas tarde. (Dearle, 2010)

No necesariamente deben ser declarados dentro de las clases, se pueden

declarar en cualquier lugar.

Un closure Groovy es codigo envuelto como un objeto de tipo groovy.lang.Closure,

definido y reconocido por llaves {// codigo aqui}.

En la siguiente figura se muestran diferentes maneras de declararlos, mas
adelante se mostraran ejemplos para explicar con mas detalle la manera de usar

esta caracteristica.
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woca

3]

= W sl R

=
woca

3]

= M W = R =

Wwooa

L L L RORI R R ORI R R ORI ORI ORI
3]

O WE S I

package com.test.closures

'/ 5in parametros

Closure simpleClojl = {
println 'Hello, World!'

¥

J/Con un parametro indefinide

def simpleCloj2 = { obj ->
println "Hello, %obj!™

b

'/ Con un parametre definido de tipo String
def simpleCloj3 = { String obj ->

println "Hello, %obj!™
¥

/751 sdlo estamos pasando un parametro, el argumento puede
Jser omitido v podemes wsar la palabra clave it para el aggesg
def simpleCloj4 = {

println "Hello, %it!™

¥

'/ Tomar. multiples parametros

def twoParamsClej = { objl, obj2 -
println “%objl, Scobj2!™

b

simpleClojl()
simpleCloj2.call("Groovy™)
simpleCloj3.doCall( " :-)")
simpleCloj4(5)
simpleCloj4 'Str'
twoParamsCloj( ' Java',

Figura 54. Closures

Como se observa, tiene gran similitud con los métodos de Java, el manejo de

parametros lo puede realizar con tipos dinamicos.

En las lineas 20 a la 22 se trata un ejemplo en el cual se maneja un closure que
recibe un Unico pardmetro, permitiendo hacer referencia a este parametro como it,
de esta manera se es libre de tener que definir explicitamente el parametro. En la
linea 32 se manda a llamar con un valor entero, podria tener cualquier otro tipo de

dato sin ningun problema como lo muestra la linea 33 donde se pasa un String.

En las lineas 29 a la 34 se observan las formas para llamar a un closure, se hace
uso de los métodos call y doCall, en la linea 32 y 33 se llama a simpleCloj4, pero

en la primera se colocan paréntesis y en la siguiente linea son omitidos. En estos
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casos, para llamar algun closure puede o no llevar paréntesis para pasarle los

parametros.
El simbolo “->”, separa las declaraciones de parametros del cuerpo del cierre.

Esta caracteristica de Groovy, como ya se ha mencionado, es una de las mas
relevantes del lenguaje, la cual marca una diferencia en cuanto a funcionalidad
respecto de Java, otra manera de trabajarlos es pasarlos como parametro a otro
closure, opcidén que Java permite al trabajar con sus respectivos métodos. Los
siguientes codigos muestran lo ya mencionado:
class ParamCG2 {

static main{args)q{

sumi(S, mult(3))
}

def static muwlt = { n -»
n*s

=] T N P L

Wwooa

}

def static sum = {s, n -»
s =5+n
println "La suma es: 35"

= | = =
LR S S v ]

P

b

Figura 55. Closure como parametro

La ejecucion da como resultado lo siguiente:
La suma es: 28

Ahora se muestra como Java trabaja la clase anterior pero haciendo uso de

métodos.

public class Param{J12 {
public static woid main(String[] args){
sum(S, mult(3));

Lud

}

public static int mult(int n){
return n * 5;

=] T W P

Wwoca

h

public static wvoid sum(imnt s,int n){
s =5+ n;
System.out.println{“La suma es: "+ s);

=} = =
d ka0

=Y

}

Figura 56. Método como parametro
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La ejecucion arroja lo que sigue:

La suma es: 28

Al igual que los métodos en Java, es posible pasar closures a otros closures como
parametro. En la linea 10 de la Figura 55 se esta pasando un closure como

parametro con la variable n.
Esta caracteristica de groovy da la posibilidad de un cédigo sin tanta verbosidad.

La Figura posterior muestra un ejemplo mas de cémo se trabaja con esta

caracteristica:

3= def pickEveni{n, block) {

4 for{int 1 = 2; i ¢<=n; i +=2) {
block(i)

¥

o WA

]

¥

Wwoca

pickEven(l@, { print" %it"} )} // Cierre pasade al dltime

&

println

=
ad Ra

pickEven(12){
14 print " Fit"

15 }

Figura 57. Closure, altimo parametro

En la declaracién del método de la Figura 57, en la linea 3 se pasan como
parametros 2 variables, n y block, n va a representar un dato recibido, mientras
que block contiene una referencia a un closure, el uso se muestra en las lineas 9y
13 pero de maneras distintas, en la primer linea es pasado entre paréntesis,
mientras que en la segunda llamada se pasa entre paréntesis solo el valor ny

posteriormente entre llaves es mandado a llamar el closure.
Unicamente el closure llama un print para imprimir los valores del bucle for.

Cabe resaltar que cuando es pasado un closure como parametro entre los
paréntesis, este debe ir declarado como Ultimo argumento, como se puede

observar en la linea 9.
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Closure dinamico.

Es posible determinar si el cierre ha sido proporcionado. De lo contrario, se puede
decidir utilizar una implementacion por defecto para manejar el caso.
(Subramaniam, 2013)

El cédigo siguiente muestra lo anterior y posteriormente es explicado.

3 class CDinamico {

4 static moin{args){

5 doSomeThing() { println "Use specialized implementation™ }
6 doSomeThing({ println "Use specialized implementaticn®™ })
7 doSomeThing()

g}

| def static doSomeThing(closure) {
18 if (closure) {
11 closure()
12 b else {
13 println "Using default implementation”
14 }
15 1

}

Figura 58. Closure dinamico

Se manda a llamar el closure 3 veces, la primera y segunda con un valor, y la
tercera sin ello, el if recibird la llamada de las lineas 5 y 6, mientras que el else

ejecutara la llamada de la linea 7 puesto que no manda algun valor.

En la linea 5 pareciera que se esta implementando el cuerpo de un método, pero
no lo es, la linea 6 pasa el valor entre los paréntesis, ambas lineas son
equivalentes, lo anterior pudiera causar un poco de confusion al principio pero

poco a poco va resultando familiar la sintaxis.

Al ejecutarse el cédigo se presenta lo siguiente:

Use specialized implementation
Use specialized implementation
Using default implementaticn
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Manejo de Excepciones
Una excepcion es un evento que se produce durante la ejecucién de un programa

e interrumpe el flujo normal de las instrucciones del mismo. (Oracle)

Fundamentos de la gestion de excepciones

Una excepcion, en Java, es un objeto que describe una condicién excepcional, es
decir, un error que ha ocurrido en una parte de un codigo. Cuando surge una
condicidn excepcional, se crea un objeto que representa esa excepcion y se envia
al método que ha originado el error. Ese método puede decidir entre gestionar él
mismo la excepcién o pasarla. En cualquiera de los dos casos, en algun punto la

excepcion es capturada y procesada.

La gestion de excepciones en Java se lleva a cabo mediante cinco palabras clave:
try, catch, throw, throws y finally. A continuacién se describe brevemente su
funcionamiento. Las sentencias del programa que se quieran monitorear, se
incluyen en un bloque try. Si una excepcion ocurre dentro del bloque try, ésta es
lanzada. El cédigo puede capturar esta excepcién, utilizando catch, y gestionarla
de forma racional. Las excepciones generadas por el sistema son
automaticamente enviadas por el intérprete Java. Para enviar manualmente una
excepcion se utiliza la palabra clave throw. Se debe especificar mediante la
clausula throws cualquier excepcion que se envie desde un método al método
exterior que lo llamé. Se debe poner cualquier cédigo que el programador desee
que se ejecute siempre, después de que un bloque try se complete, en el bloque
de la sentencia finally. (Ceballos, 2010)

La forma general de un bloque de gestidon de excepciones es la siguiente:
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try |
/! blogue de codigo a monitorear por errores

|
catch (TipoExcepcionl exOb) |
/I gestor de excepciones para ExcepeidnTipol

]
catch (TipoExcepcion2 exOb) |

/! gestor de excepciones para ExcepeidnTipo2

|

i
LT

finally {
/I bloque de codigo que se debe ejecutar después de que el bloque try termine

|

Figura 59. Gestion de excepciones

Donde TipoExcepcion es el tipo de la excepcion que se ha producido. (Schildt,
2009, pags. 205-206)

Tomar en cuenta lo siguiente:

e El finally de los try catch siempre se va a ejecutar, por mas que dentro del
try{} exista un return. S6lo no se ejecutard si dentro del try{} hay un
System.exit(0);

e Puede no haber ningun un catch(...){} , pero si es asi, necesariamente debe
haber un finally (el try{} no puede estar solo, siempre debe haber de uno a
muchos catch o un finally o ambas).

e Puede haber més de un catch(...){}.

e Solo puede haber un finally(){}. (Horna, 2010, pag. 48)

Tipos de Excepciones
e Excepciones comprobadas. Estas son condiciones excepcionales que una
aplicacién bien escrita debe anticipar y recuperar.
Estan sujetas a la captura o especificar los requerimientos. Todas las
excepciones son excepciones comprobadas, a excepcion de las indicadas

por Error, RuntimeException, y sus subclases.
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e Error. Estas son condiciones excepcionales que son externas a la
aplicacion, y que la aplicacion por lo general no puede anticipar o recuperar.
Los errores no estan sujetos a la captura o especificar los Requerimientos.
Los errores son las excepciones indicadas por Error y sus subclases.

e Excepcidon en tiempo de ejecucion. Estas son condiciones excepcionales
gue son internas a la aplicacion, y que la aplicacion por lo general no puede
anticipar o recuperar. Estos por lo general indican errores de programacion,
tales como errores légicos o el uso indebido de una API.

Las Excepciones de tiempo de ejecucidon no estan sujetas a la captura o
especificar los Requerimientos. Excepciones en tiempo de ejecucién son
los indicados por RuntimeException y sus subclases.

Errores y excepciones de tiempo de ejecucion se conocen colectivamente

como Excepciones no comprobadas. (Oracle)
En general las excepciones se clasifican en comprobadas y no comprobadas.

Throw

El propio programa puede lanzar explicitamente una excepcion mediante la

sentencia throw. La forma general de esta sentencia es la siguiente:
throw objetoThrowable;

Donde objetoThrowable debe ser un objeto del tipo Throwable o una subclase de

Throwable.

La ejecucion del programa se para inmediatamente después de una sentencia
throw; y cualquiera de las sentencias que siguen no se ejecutaran. A continuaciéon
se inspecciona el bloque try mas proximo que la encierra, para ver si contiene una
sentencia catch que coincida con el tipo de excepcién. Si es asi, el control se
transfiere a esa sentencia. Si no, se inspecciona el siguiente bloque try que la
engloba, y asi sucesivamente. Si no se encuentra una sentencia catch cuyo tipo
coincida con el de la excepcion, entonces el gestor de excepciones por omision

interrumpe el programa e imprime el trazado de la pila.
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Enseguida se presenta un programa de ejemplo que crea y lanza una excepcion.

El gestor que captura la excepcion la relanza al gestor méas externo.

/f Bjemplo de la sentencia throw.
clasg ThrowDemo |
static void demoproc() |
try {
throw new NullPointerException ("demo®™) ;
} catch(MullPointerException =) {
System.out .println{"!Capturada dentro de demoproc.®);
throw e; // se relanza la excepclidén

}
}

publiec static void main(String args([l) ||

try |
demoproc {1 ;

} catch(fullbointerException ) |
Syatem.out .println{ "Recapturada: " + &) ;

}
}
}

Figura 60. Excepciéon Java

Este programa tiene dos oportunidades para tratar el mismo error. En la primera,
el método main() establece un contexto de excepcion, y a continuacién llama a
demoproc(). EI método demoproc() entonces establece otro contexto de gestién de
excepciones e inmediatamente lanza una nueva instancia de
NullPointerException, que se captura en la siguiente linea. Entonces la excepcion
se relanza. La salida resultante es la siguiente:

Capturada dentro de demoproc.
Recapturada: java.lang.NullPointerException: demo

Groovy no presenta problemas con lo anterior y lo maneja de la misma forma,

imprimiendo el resultado esperado como lo demuestra el posterior cédigo:
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package com.test.cl

} catch (NullPointerException e) {
println "Recapturada: %{e}"

L

3 class ThrowDemoG {

= static demoproc() {

5 try {

6 throw new NullPointerException(”demo™)
7 } catch (NullPointerException e) {

8 println "!Capturada dentro de demoproc.”
9 throw e; // se relanza la excepecidn
10 }
11 }
-
13 static main(args) {
14 try {
15 demoproc( )

¥

I
woca

k=
[xx]

¥
Figura 61. Excepcion Groovy
Se muestra la salida en las siguientes lineas:

ICapturada dentro de democproc.
Recapturada: java.lang.MullPointerException: demo

Throws

Si un método puede dar lugar a una excepcidon que no es capaz de gestionar él
mismo, se debe especificar este comportamiento de forma que los métodos que
llamen al primero puedan protegerse contra esa excepcion. Para ello se incluye
una clausula throws en la declaracion del método. Una clausula throws da un
listado de los tipos de excepciones que el método podria lanzar. Esto es necesario
para todas las excepciones, excepto las del tipo Error o RuntimeException, o

cualquiera de sus subclases.

Todas las demas excepciones que un método puede lanzar se deben declarar en

la clausula throws. Si esto no se hace asi, el resultado es un error de compilacion.

La forma general de la declaracion de un método que incluye una sentencia

throws es la siguiente:
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tipo nombre_ método ( lista_de_pardmetros ) throws lista_de_excepciones

{

I/ cuerpo del método

}

Figura 62. Declaracion de throws

Donde, lista_de_excepciones es una lista de las excepciones que el método

puede lanzar, separadas por comas. (Schildt, 2009, pags. 213-215)

class ThrowsDemo |
static void throwCOne() throws IllegallAccessBException |
Svatem.out.println ("Dentro d= throwlne.") ;
throw new IllegallccesaException("demo®) :

}

public static woid main(String args[l) |
try {
throwlne () ;
} catch (IllegalhAccessBxception e} |
System.out .println("Capturada® + e);

}
}
}

Figura 63. Uso de throws
La salida generada por la ejecuciéon de este programa es la siguiente:

Dentro de throwline
Capturada jawva.lang.IllegalAccessException: demo

Con Throws se advierte de la excepcion.

He aqui el ejemplo anterior al estilo Groovy para demostrar que no se tiene
problema alguno en la sintaxis de excepciones. Y de igual manera se obtiene el

resultado deseado.
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package com.test.cl

class ThrowsDemoG {
static throwOne() throws IllegalAccessException {

W L Ra

println "Dentro de throwdne.”
6 throw new IllegalAccessException(”demo™)
}
9 static main(args) {
18 try {
11 throwlne()

b catch (IllegalAccessException e) {
println “"Capturada %{e}"
¥

i
WAofe B2

;
ot

h
Figura 64. ThrowsDemo Grovy

I
(s3]

Lo anterior es indispensable manejar en Java para una correcta ejecucion de
programa cuando se tratan excepciones. Groovy puede manejarlo de la misma
manera sin problema alguno como se pudo ver, utilizando la misma légica. Pero
como es Groovy, ya no es sorprendente que haga algo para evitar escribir codigo

de mas.

El manejo de excepciones es exactamente el mismo que en Java y sigue la misma
l6gica. Puede especificar una completa secuencia de bloques try-catch-finally, o
simplemente try-catch, o simplemente try-finally. Tenga en cuenta que a diferencia
de otras estructuras de control, se requieren llaves alrededor de los cuerpos del
bloque si contienen o no mas de una sentencia. La Unica diferencia entre Java y
Groovy en términos de excepciones es que las declaraciones de excepciones en
la firma del método son opcionales, incluso para las excepciones comprobadas. A
continuacion se muestra el comportamiento habitual. (Kdnig & Glover, 2007, pég.
171)
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package com.test.cl

Fa

3 class ThrowsDemoG {

< static throwOne()}{// throws IllegalAccessException {
5 println "Dentro de throwdne.”

6 throw new IllegalAccessException(”demo™)
}

L

9 static main{args) {
1@ try {
11 throwdne( )
12 } catch (IllegalAccessException e) {
13 println "Capturada %{e}"
14 }
15 }

b

Figura 65. Excepcién manejada como no comprobada

Es lanzada la siguiente excepcion:

Dentro de throwlne.
Capturada java.lang.IllegalAccessException: demo

Comparado con el codigo Java, Groovy no obliga a advertir la excepcién que se

deberia en la linea 4. Java de inmediato habria marcado un error de compilacion.

Groovy con menos ceremonia que Java. Es cristalino en el manejo de

excepciones. Java obliga manejar excepciones comprobadas.

Groovy no exige controlar las excepciones que no se desean manejar o que son
inapropiados en el nivel actual de cddigo. Cualquier excepcidon no manejada se
pasa automaticamente a un nivel superior. He aqui otro ejemplo de la respuesta

de Groovy para el manejo de excepciones: (Subramaniam, 2013, pag. 17)

package com.test.cl

3 class ReadFileGE {

4 static main{args)q

5 FileReader fr = new FileReader("C://Groovy/saludoG.txt")
6 BufferedReader br = new BufferedReader(fr);

7 String linea;

8 while((linea = br.readLine()) != null)

L]

System.out.println{linea);
fr.close();

= &

=]

}

Figura 66. Excepcién lanzada sin ser manejada
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La excepcion que se deberia manejar no es tratada, pero sin embargo no marca
error de compilacién y como el archivo no se encontré es lanzada la excepcion

correspondiente. Lanza un FileNotFoundException.

Caught: java.io.FileNotFoundException: C:\Groovy'\saludoG.txt (El sistema no puede encontrar la ruta especificada)
java.io.FileNotFoundException: C:\Groovy\saludoG.txt (El sistema no puede encontrar la ruta especificada)
at com.test.cl.ReadFileGE.main(ReadFileGE.groovy:5)

Se presenta el codigo Java con el manejo de la Excepcion:

package com.test.cl;

3 import java.io.¥;

5 public class ReadFilelE {

6 public static void main(String[] args){

7 try{

3 FileReader fr = new FileReader("C:/Groovy/saludoG.txt");
9 BufferedReader br = new BufferedReader(fr);
18 String linea;
11 while(({linea = br.readlLine(}) != null)
12 System.out.println{linea);
13 fr.close();

leatch({IOException e)q{
System.out.printlne);

¥

=] O L P

¥

Figura 67. Manejo de excepciones

4]

Al ejecutar lo anterior se tiene lo siguiente:

java.ic.FileNotFoundException: C:\Groovy\saludoG.txt (El sistema no puede encentrar la ruta especificada)

Ahora se tiene el cddigo Groovy de la Figura 66 con la ruta de archivo correcta:

package com.test.cl

3 class ReadFileGE {

< static main{args){

5 FileReader fr = new FileReader("C://Groovy R/saludoG.txt™)
6 BufferedReader br = new BufferedReader(fr);

7 String linea;

8 while((linea = br.readlLine()) != null)

9 System.out.println({linea);

1@ fr.close();

11 }

12}

Figura 68. Excepcién manejada como no comprobada 2
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Se lee el archivo correctamente e imprime las lineas que contiene.

Qroovy:

Manejo de Excepciones...

En general todas las excepciones en Groovy son no comprobadas, o mas bien es

opcional su manejo.
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Archivos
En Java, el manejo de archivos se hace a través de la clase File usando el
paquete java.io, el cual proporciona soporte a través de métodos para las

operaciones de Entrada/Salida.

El enfoque sobre la manera en que Groovy hace el manejo de archivos,
comparado con Java, no hace mucha diferencia. En primer lenguaje hace uso del
mismo paquete con el que trabaja Java, sb6lo que agrega varios métodos de
conveniencia y como siempre, hace reduccion de cédigo a las lineas necesarias

para trabajar.

El JDK de Java, aborda esta necesidad con sus paquetes java.io y java.net.
Proporciona apoyo elaborado con las clases File, URL y numerosas versiones de

flujos, readers y writers.

Maés sin en cambio, Groovy extiende el JDK de Java con su propio GDK (Groovy
Development Kit). El GDK tiene una serie de métodos que hacen la magia para

trabajar de una manera mas facil.

Lectura de Archivos

El siguiente codigo representa la manera de leer un archivo desde Java.

package com.test.io;
import java.io.®;

[NV S ]

public class ReadFiled {
public static woid main(5tring[] args) {

try {
BufferedReader read = new BufferedReader(
new FileReader("C:/Groovy R/saludoG.txt"));
String line = null;
while({line = read.readlLine()) '= null) {

system.out.println{line);

h

} catch{IOException ex) {
14 ex.printStackTrace();

/

[W;]

3]

=
xR R |

=
S NT Iy

Figura 69. Leer archivo desde Java
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Java hace todo un esfuerzo para solo leer el archivo. Es mas definido para mostrar

el flujo de datos. Al ser mas definido, se crea un cédigo més pesado.

La biblioteca estandar de Java define en su paquete java.io, una coleccion de
clases que soportan estos algoritmos para leer y escribir.

Las clases BufferedReader, FileReader utilizadas en el ejemplo anterior entre
otras mas, son proporcionadas por el JDK de Java, necesarias para el manejo de
archivos. (Ceballos, 2010)

El lenguaje Groovy hace el manejo de archivos mas facil, se tiene a continuacion

una clase con el codigo necesario para leer el contenido de un archivo:

package com.test.io

R

class ReadFileGg {
static main(args){
def file = nmew File("C:/Groovy R/saludoG.txt")
file.eachline{String line->
println line

[W;]

(7]

]

¥

woca

¥

Figura 70. Leer archivo desde Groovy

[ex]

Las caracteristicas que se pueden observar a simple vista son las siguientes:

¢ No se necesita hacer el manejo de excepciones.
e El paquete java.io es importado automaticamente por el GDK, no haciendo
necesario su uso explicito.

¢ No es necesario el manejo del BufferedReader y el FileReader.

La eliminacion de las caracteristicas anteriores reduce en varias lineas el cédigo,

permitiendo una codificacion mas rapida y un codigo mas legible.

En el ejemplo solo se utilizo la clase File, la cual es unicamente la representacion

de un archivo y rutas de directorio.

De igual forma se puede observar en las lineas 6 a 8 el uso de un closure, lo que

pareciera ser desde Java un método, este hace empleo del método eachLine, el
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cual itera a través del archivo linea por linea, cada linea se pasa al closure para

posteriormente imprimirla.

Escribir en un archivo

El siguiente codigo muestra la manera de Java para escribir dentro de un archivo:

package com.test.io;
import java.io.®;

public class WriteFilel {
public static woid main(String[] args){
try{
File file = new File("C:/Groovy R/IO/writef.txt");
BufferedWriter bw = new BufferedwWriter(new FileWriter(file));
bw.write("Java & Groowvy!!"};

[ W 5 I Sy W I )

(53]

w]

o oo

1@ bw. Flush();

11 bw.close();

12 }catch(I0OException e){

13 System.out.printlnie);
14 }

15 }

16 }

Figura 71. Escribir en un archivo desde Java

Como se puede ver, son necesarias la implementacion de la clase BufferedWriter,
ademas del método flush(). EI método flush() es utilizado para garantizar que el
altimo de los datos va a estar realmente en el archivo, si no se coloca ese método

no se escribira nada en el archivo. (Ceballos, 2010)

La clase BufferedWriter es usada para hacer la clase FileWriter mas eficiente, y
esta Ultima es usada para escribir archivos de caracteres, su método write()

permite escribir caracteres o cadenas (Strings) a un archivo.

Por otro lado y para comparar, se muestra la manera en la que trabaja Groovy

para hacer el mismo trabajo que Java en el cédigo anterior.
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package com.test.io

def file = new File('C:/Groovy R/IO/salidaFile.txt')
def out = file.newPrinthiriter()
18.times {

out.println ("Imprimiendo linea %it™)

[ ¥ 5 I S N ]

(53]

w]

}

8 out.close()

Figura 72. Escribir en un archivo desde Groovy

Como se puede observar, sé6lo se hizo uso de la clase File. EI GDK se hace
presente al usar el método newPrintWriter(), este crea un nuevo PrintWriter para el
archivo pasado a file, utilizando especificado conjunto de caracteres. (Groovy) De
la misma manera, se utiliza el método times que permite la escritura de un bucle

‘for’ de una manera mas sencilla, el tema de bucles se atendera mas adelante.

El JDK Groovy se puede consultar en su sitio oficial. (Groovy)
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Palabras reservadas

Java define una serie de palabras propias del lenguaje para la identificacion de
operaciones, métodos, clases etc., con la finalidad de que el compilador pueda
entender los procesos que se estan desarrollando. Estas palabras no pueden ser
usadas por el desarrollador para nombrar a métodos, variables o clases, pues

como se menciond, cada una tiene un objetivo dentro del lenguaje.

En caso de definir a un identificador con alguna de las palabras reservadas el

compilador advierte ese error para que el programador haga algo al respecto.

La siguiente tabla muestra las palabras reservadas de Java:

abstract continue for new switch

assert default goto package synchronized
boolean do if private this

break double implements protected throw

byte else import public throws

case enum instanceof  return transient
catch extends int short try

char final interface static void

class finally long strictfp volatile

const float native super while

Figura 73. Palabras reservadas Java (Schildt, 2009)

El lenguaje Groovy hace la implementacion de nuevas palabras clave, las cuales
ayudan a que maneje ciertas caracteristicas de una manera mas sencilla,

haciendo el c6digo mas facil de escribir, leer y entender.

def e in se encuentran entre las nuevas palabras clave de Groovy. def define los
métodos, propiedades y variables locales. in se utliza en los bucles para

especificar el rango de un bucle, como en for(i in 1..10).

El uso de estas palabras clave como nombres de variable o nombres de método
puede dar lugar a problemas, especialmente cuando se utiliza cédigo Java

existente como codigo Groovy.
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Tampoco es una buena idea definir una variable llamada it. Aunque Groovy no se
quejard, si se utiliza un campo con ese nombre dentro de un cierre, el nombre se
refiere al parametro de cierre y no un campo dentro de la clase. (Subramaniam,
2013)

El siguiente codigo muestra el uso de algunas palabras reservadas del lenguaje
groovy, la que mas se ha manejado en ejemplos anteriores ha sido def para
referencia de variables sin tipo.

package com.test.kws

class KeyWordsag {
static main{args){
def key = "Key Words™
println "Skey"
for(i in @..3){

WAofe B2

(s3]

]

8 print "%i "

a H

18 println "‘\ninUsc de "it":'
11 (5..7).eachq

12 print

13 }

14 }

s }

Figura 74. Uso de nuevas palabras reservadas Groovy

Otra palabra nueva que trae Groovy es as, la cual permite cambiar el tipo de
objeto, el ejemplo préactico se vio en el tema Constructores en el codigo de la

Figura 37.

De la misma forma se pueden observar palabras reservadas que vienen del

lenguaje Java, como static, for, try, y todas las demas manejadas en la Figura 73.
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Estructuras de control
Groovy soporta casi las mismas estructuras de control l6gicas que Java, haciendo
excepcion respecto a los pardmetros aceptados o implementaciones de las

mismas que a continuacion se veran.

Estructuras de control condicionales

Todas ellas evaltan una prueba de Booleanos y toman una decision en base a si
el resultado era verdadero o falso. Ninguna de estas estructuras deberia ser una
experiencia completamente nueva para cualquier desarrollador de Java, pero por

supuesto Groovy afiade algunos toques propios.
Evaluacion de pruebas booleanas

En Java la evaluacion de expresiones booleanas consiste en dos numeros o
variables que son comparadas entre si a través de algun operador. Los
operadores utilizados para comparacion estdn constituidos por uno o dos

simbolos. Los operadores son los siguientes:

== Comprueba si los valores de dos operandos son iguales o no, si 8i, entonces
condicidén sea verdadera.

I= Comprueba si los valores de dos operandos son iguales o no, si los valores no son
iguales, entonces la condicioén se convierte en realidad.

= Comprueba si el valor del operando de la izquierda es mayor que el valor del
operando derecho, si si, entonces condicién sea verdadera.

< Comprueba si el valor del operando de la izquierda es menor que el valor del
operando derecho, si es asi, entonces la condicion sea verdadera.

== Comprueba si el valor del operande de la izquierda es mayor o igual al valor del
operando derecho, si si, entonces condicién sea verdadera.

== Comprueba si el valor del operando de la izquierda es menor o igual al valor del
operando derecho, si es asi, entonces la condicién sea verdadera.

Figura 75. Operadores relacionales

Es posible combinar varias comparaciones a través de los operadores && vy ||

(“and” y “or” respectivamente).

En Groovy la expresion de una prueba booleana puede ser de cualquier tipo (no

void). Se puede aplicar a cualquier objeto. Groovy decide si se debe considerar la

90



expresion como verdadera o falsa mediante la aplicacion de las reglas que se

muestran en la siguiente Figura (Konig & Glover, 2007):

Tipo Criterio de evaluacion requerido a true
Boolean Correspondiente valor booleano es true
Matcher El comparador cuenta con una coincidencia
Collection La coleccidn no esta vacia

Map El mapa no esta vacio

String, Gstring La cadena no esta vacia

Number, Character El valor es distinto de cero

Ninguna de las anteriores La referencia del objeto no es null

Figura 76. Secuencia de reglas utilizadas para evaluar un prueba booleana.

El uso de ellas se vera mas adelante.

if/ if-else
Actla exactamente de la misma manera en Groovy a como lo hace en Java.
Al igual que en Java, la expresion de prueba booleana debe ir entre paréntesis. El

bloque condicional normalmente se encierra entre llaves. Estos apoyos son

opcionales si el bloque se compone de una sola sentencia.

La Unica diferencia esta en como interpreta Groovy estas condiciones. Groovy
puede promover una serie de condiciones no booleanas a true o false. Asi, por

ejemplo, un numero distinto de cero es siempre true. (Dearle, 2010)

A continuacion se muestran los posibles manejos de esta estructura para ambos

lenguajes y se hablara de las diferencias manejadas en ambos:
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package com.test.estruct

def n = 1;
int y = 2
String s = "hi", ss

= @ W sl R

if ((n=y){

println "Hace una asignacién -> n = %n"

if(y){

println "Walor distinto de @"
¥

if(ss){
println
relse if(s){
println “"cadena no wvacia”
b

if(y == s){
println "String”
telse if(y != s){
println “permite comparar variables Integer con S5tring

woca

&)

‘cadena wvacia”

= O W s R

I
woca

[

¥
if(e){

println "a"
telse if(1){
println "wvalor distinto de 8"

= O W s R =

wooca

(RN U I Ty ST W T 6 T % I T L I S O
[x]

}

Figura 77. if-else usando reglas de la Figura 76

La ejecucion arroja los siguientes resultados:

Hace una asignacidn -* n = 2

Valor distinto de @

cadena no vacia

permite comparar wvariables Integer con String
valor distinto de @

El cédigo de la Figura 77 muestra que Groovy es mas extenso en cuanto a las
expresiones que permite evaluar, en base al ejemplo anterior se concluye lo

siguiente:

e Un numero distinto de 0 es siempre true.
e Permite evaluar una variable como en las lineas 11, 15 y 17 de la figura
anterior, puesto que toma en cuenta el valor que se le pasa.

e Permite comparar un Integer con un String como en la linea 21.
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¢ Una asignacién se toma como true.

Java por el contrario no acepta ninguna de las sentencias anteriores, se muestra

mas estricto en cuanto a los valores evaluados dentro de las expresiones.

package com.test.estruct;

public class ElseIf] {
public static void main(String[] args){
int a = 12, c=8;
String b = "f";

[ 95 [ S W Iy ]

[ag]

wl

8 if(a == 12){
9 System.out.println{"a == 12");
10 }
11 elseq
1 system.out.println("null ");
h

[;
o L R

15 if((b == "df") && (c!= a)){
System.out.println{"usc de Z&");

F
o

17 telse if((b == "f") && (c!= a)){

18 System.out.println(“usc de &% y !=");

13 lelseq

2@ System.out.println{“MNinguna de las antericres™);
21 }

22 }

23}

Figura 78. if-else Java

Como se puede observar, es grande la diferencia manejada en Groovy respecto a
Java, siendo éste mas restrictivo respecto a los parametros recibidos.

Operador ternario y Elvis (?:)

El operador ternario se puede decir que es un if-else abreviado, como lo maneja el
lenguaje de programacion C. Sélo se puede usar para obtener un resultado y
asignarlo a una variable. Se pueden usar operaciones cuando la condicién sea
verdadera o falsa, no se pueden ejecutar métodos a menos que éstos devuelvan

un resultado.

En la siguiente figura se muestra su estructura, y la manera en la que se haria

dicha operacion con un if-else:
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// Ternary operator
x =07y =1:v =2

// Is same as

if (x = 0)
y = 1
else
Y = 2

Figura 79. Operador Ternario comparado con un if-else

Se presenta un codigo para ambos lenguajes con el uso del operador ternario
(Figura 80 y Figura 81).

package com.test.estruct

def a =2, b=5, r
r=a»*b?a:b
println "E1 mayor es -

o bl Ra

Figura 80. Operador Ternario Groovy

package com.test.estruct;

public class Ternario2l {
public static woid main(String[] args)q{
inta=2,b=25, r;
r=az*b?a:b;
System.out.println{ "El mayor es

OB L Ra

[47]

wl

+r);

0 oa
et

}

Figura 81. Operador Ternario Java

Groovy es compatible con la manera estandar de Java al manejarlo, pero tiene un
operador similar llamado Elvis, el cual destaca mas practicidad al programar, su

estructura es (a ?: b) siendo el equivalente ternario (a ? a : b). (Dearle, 2010)

El operador Elvis es la combinacion de un signo de interrogacion y dos puntos,
deja fuera el valor en entre ellos que tendria el operador ternario. La idea es que si

la variable frente a la interrogante no es null, la utiliza. (Kousen, 2014)
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package com.test.estruct

def a = "", b = "Fail", r, nl = 3, n2=1, n3=8, r2, r3

e L B2

r=ai: b
rz =nl > n3 ?: n2
ri =nl < n3 ?: n2

(s3]

wl

=i

println "%
println "%r2
11 println "%r3

]

Figura 82. Operador Elvis

En el codigo se evallan tres expresiones, la primera evallGa si la variable a tiene
algo para ser true, si es asi imprime su contenido, o de lo contrario manda a
imprimir lo que tiene b. La segunda y tercera comparan nl con n3, si n1 es mayor
que n3 imprime true, o de lo contrario manda a imprimir lo que tiene n2, lo cual se
muestra con la linea 7. Los resultados son los siguientes:

Fail

true

1
* Los simbolos “?:” no deben ir con un espacio entre ellos, de lo contario marcara

error.

Elvis trabaja mediante el mantenimiento de una variable local oculta, la cual
almacena el resultado inicial. Si ese resultado se da de acuerdo a las reglas de la
Figura 76, entonces ese valor se devuelve, si no, se utiliza el valor alternativo

como se pudo ver en el dltimo ejemplo presentado. (Dearle, 2010)

Sentencia switch
En Java, al igual que en el lenguaje C, la sentencia switch permite a determinada
variable ser probada por una lista de condiciones manejadas en los case, lo

restrictivo de manejar un switch en Java se menciona a continuacion:

e Soélo permite un tipo de dato enumerable a evaluar, ya sea un byte, short,
int o un char.

e El valor de un case debe ser el mismo tipo de la variable que llega al switch.
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El siguiente ejemplo muestra lo anterior:

package com.test.estruct;

<

3 public class Switchl {

4= public static woid main(String[] args){

5 char c = "z2';

B

7 switch(c){

8 case 'a': System.out.println("Char -> " + c};
g break;
1@ case 'b': System.out.println("Char -> " + c);
11 break;
12 case 'T': System.out.println(“Char -> " + c);
13 break;
14 default : System.out.println{"No se encuentra -»> " + c)3
15 }

I
=]
bt

h
Figura 83. Switch Java

En el ejemplo anterior se observa que Unicamente trata elementos de tipo char, tal

como se define en el switch respecto al tipo de dato que se le manda.

Groovy, por el contrario, es mas amigable con los tipos de datos dentro de los

case. La siguiente figura lo demuestra:

package com.test.estruct

2

3= def x = 'pear'

5 switch(x){

6 case 1 : println "Enterc recibido";

7 break;

8 case "switch" : println "String recibida”;

g break;
1e case 'd' : println "Char recibide™;
11 break;
1z case ["apple", "pear", 1, 2, 3]: println "Elemento de la lista™;
13 break;
14 case 1..5 : println "Elemente contenido en el interwvalo™;
15 break;
16 default: println "No coincide con ninguna de las antericres”

]

h
Figura 84. Switch Groovy

El elemento que se pasa a x es un String, pero se encuentra dentro de la lista en

el case de la linea 12 e imprime lo siguiente:
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Elemento de la lista

Como se puede observar, es mucho mas practico un switch groovy, los elementos
case no son del mismo tipo que recibe el switch, puede manejar al mismo tiempo

enteros, listas, cadenas, rangos, etc. (Dearle, 2010)

Bucle while

Este bucle, respecto a la sintaxis y estructura logica, es igual en ambos lenguajes.

Se tiene la siguiente figura con el codigo Java:

package com.test.estruct;

public class Whilel {
public static woid main(String[] args){
int x = 1;

{9 5 I Sy N I ]

3]

7 while(x<5){

8 System.out.println(x);
9 W)

1@ H

12}

Figura 85. While Java
Su homologo en script groovy es:

package com.test.estruct

def x = 1

o Ld Ra

while(x<5){
println "%x"
W+

o

]

Figura 86. While Groovy

Groovy utiliza las reglas de la Figura 76 para el manejo de valores booleanos, pero
tener cuidado de pasar solo una variable y no tratarla dentro del bucle, esto para
evitar un ciclo infinito, ya que unicamente con pasar un valor diferente de null o de

0 lo toma como true y entraria al bucle.
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Se muestra un cédigo de ejemplo:

package com.test.estruct

-

def x = 2

CTR WU (]

[W;]

while(x){

println “En casoc de ejecutarse seria un ciclo infinite”

Figura 87. while con valor true

(53]

w]

En el codigo anterior, inicamente esta tomando a x como true, entra al bucle pero
como siempre sera true y no tiene otra manera de modificar esto, sera un ciclo

infinito.

* Cabe destacar que Groovy no acepta el bucle do{} while(), desconoce totalmente

gue signifique esa sentencia si alguien la intenta usar.

Bucle for

Cuando se cre6 Groovy, y durante algun tiempo después, él no apoyé el estandar
Java para el bucle:

for(inti=0;i<5;i++){...}

En la version 1.6, sin embargo, se decidi6 que era mas importante que admita
construcciones Java, que tratar de mantener un lenguaje libre de esa sintaxis poco

incbmoda que Java hered6 de sus predecesores (Como el lenguaje C).
De igual manera soporta el for-each de Java. (Kousen, 2014)

El for-each es utilizado para iterar sobre los elementos de colecciones que sean

arrays, ArraylList, HashMap,...

Se muestran a continuacion ejemplos para ambos lenguajes:
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package com.test.estruct;

2 import java.util.Arraylist;

p

4 public class Forl {

5 public static void main(String[] args){
6 for (int 1 = 8; 1 < 5; i++){

7 System.out.println{i);

8 b

)
1@ Arraylist<String: lista = new Arraylist<String>()
11 lista.add("Pedra"™);
12 lista.add("0lga");
13 lista.add("Miguel");
15 for(5tring nombre : lista)q{
16 System.out.println{nombre);
17 }
18 }
19

}

Figura 88. for y for-each Java
Caodigo anterior pasado a script groovy:

package com.test.estruct

/ Clisico for
for (def i = 8; 1 < 5; iH){
println "%i"

¥

= O W s R

//For mejorade each

def lista = new Arraylist<String>();
lista.add("Pedra”);
lista.add("0lga");
lista.add("Miguel"};

woca

&

for(5tring nombre : lista)q{
println "Snombre"
b

Figura 89. for y for-each Groovy

LAy T B A WY I S Iy ]

Sin embargo, ninguno de esos bucles es la forma mas comudn de iterar en Groovy.

En lugar de escribir un bucle explicito, como en los ejemplos anteriores, Groovy

prefiere una aplicacion mas directa del disefio de patrdn iterador. Groovy afiade el

meétodo each, que toma un cierre como argumento para colecciones.

(0..5).each { println it }

El método each es la construcciéon del bucle mas comdn en Groovy.
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Otro bucle manejado por Groovy es el for-in, se puede utilizar la expresion "in"

para repetir cualquier tipo de coleccion. (Dearle, 2010)
El siguiente codigo muestra algunos usos de este for:

package com.test.estruct

println "Itera schbre caracteres del String pasado”
def helle = "Hello"
for { x in hello)

println x

L Iy R ) B R W S I ]

println "‘\nRecorre elementos de la lisa"
def lista = new ArrayList<5String>();
lista.add("Pedra"™);

lista.add("0lga");

lista.add("Miguel");

oo

]

for{l in lista)
println "%1"

= O W s R

println "‘“nItera scbre un rango”
for(n in 1..3)
println “%n"

I
woca

k=
[xx]

Figura 90. for-in
Al ejecutar el cédigo anterior se obtiene el siguiente resultado:

Itera sobre caracteres del String pasado
H

0 = =

Recorre elementos de la lisa
Pedrao

0lga

Miguel

Itera sobre un rango

1

2

3

Terminada esta seccion se han visto las ventajas que Groovy presenta para
trabajar de una manera mAas practica, resaltando que la idea no va con
programacion perezosa, sino mas bien, con la eficiencia para mejorar tiempos y

terminar con un codigo facil de leer e interpretar por el desarrollador.
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CAPITULO lIl. Desarrollos

Introduccién

Groovy es un lenguaje que lleva pocos afios en la vida de los programadores, pero
debido a caracteristicas similares a Java, y por lo que ofrece, se ha posicionado

como un lenguaje con gran futuro como el mismo Java.

En lo que se centra este capitulo es presentar algunos datos respecto a
herramientas que facilitan el empleo de ambos lenguajes por separado para el
desarrollo de aplicaciones, demostrando como han ido tomando terreno en la vida

de los programadores.

Ademas se hablard un poco respecto a las versiones que tiene cada uno. Los
datos aqui presentados tienen la finalidad de brindar un panorama méas amplio

referente a lo que ofrece cada lenguaje.
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Versiones

Java

Actualmente Java lanzo la version 8 Update 25 (8u25) que sali6 a la luz en 14 de

Octubre del 2014. Esta version cuenta con las siguientes caracteristicas.

Datos IANA 2014c

JDK 8u25 contiene datos de zona horaria IANA version 2014c.
Correcciones de bugs.

Esta version incluye correcciones para vulnerabilidades de seguridad.

Un Patch de actualizacién critica (CPU) es una coleccion de parches para
multiples vulnerabilidades de seguridad. Oracle ha recibido informes
especificos de la explotacion maliciosa de vulnerabilidades para el que

Oracle ha lanzado ya correcciones.

La version Update 20 (8u20) presento las siguientes caracteristicas:

Cambios de instalador de Java.

Cambios en el panel de control de Java.

Compilador Java actualizado.

Cambio en la version de Java minima necesaria para el plugin Java y Java
Webstart.

Cambios en las herramientas de empaquetado de Java.

Todo lo anterior resalta los cambios que afectan a los usuarios finales para las

versiones de Java 8. (Oracle, 2014)

El 2013 fue un afo critico para Firefox debido a complementos que tiene

implementados con Java, el motivo fue la falta de seguridad que se presento, pero

Java 8 en su ultima versién como se ha referenciado aqui, esta al pendiente de

mejorar el aspecto de seguridad. (Nabih, 2013)

Se tiene reportes sobre complementos de Firefox que han sido bloqueados debido

a la falta de seguridad, estabilidad y problemas de rendimiento presentados.
(ADD-ONS)
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Java se utiliza para diversos entornos respecto a las necesidades.

De acuerdo con datos recabados por una empresa llamada ZeroTurnaround
realizada a 2164 profesionales Java, se muestra la siguiente informacion respecto
a las estadisticas del uso de versiones Java en el 2014. (White, 2014)

Java EE versions in use® Java SE versions in use

ﬁ .[
JavaEE7
IEVER:]

y >
J2EE Java s

Figura 91. ;Quién usa Java EE? (White, 2014)

Del total de esos profesionales encuestados, el 68% de los programadores usa
Java EE(+SE), mientras que el 32% usa Unicamente Java SE.

Java Platform, Standard Edition (Java SE) permite desarrollar y desplegar
aplicaciones Java en equipos de escritorio y servidores, asi como en los exigentes
entornos integrados de hoy en dia. Java ofrece la rica interfaz de usuario,
rendimiento, versatilidad, portabilidad, y la seguridad que las aplicaciones actuales

requieren. (Oracle)

Java Platform, Enterprise Edition (Java EE) es el estandar en software empresarial
impulsado por la comunidad. Java EE se desarrolla utilizando la Java Community
Process, con las aportaciones de expertos de la industria, las organizaciones
comerciales y de cddigo abierto, grupos de usuarios Java, y un sinniumero de

personas.
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Hoy, Java EE ofrece una rica plataforma de software empresarial, y con mas de 20
implementaciones compatibles de Java EE 6 para elegir, de bajo riesgo y muchas
opciones mas. (Oracle)

Java Platform, Micro Edition (Java ME) proporciona un entorno robusto y flexible
para aplicaciones que se ejecutan en dispositivos embebidos y moviles en la
Internet de las Cosas: micro-controladores, sensores, gateways, teléfonos moviles,
asistentes digitales personales (PDA), impresoras y mas. Java ME incluye
interfaces flexibles de usuarios, seguridad robusta, una funcién de los protocolos
de red y soporte para aplicaciones en red y fuera de linea que se pueden
descargar de forma dinamica. Las aplicaciones basadas en Java ME son portatiles

a través de muchos dispositivos. (Oracle)

Groovy

Actualmente se encuentra fuera la version oficial 2.3 de Groovy, la cual presenta

las siguientes caracteristicas: (Groovy)

e Apoyo oficial para ejecutar Groovy en JDK 8.

e Nuevas y mejores transformaciones AST como @TailRecursive, @Builder y
@Sortable.

¢ Nuevo modulo NIO2 con soporte Path.

e Aligeramiento JSON rapido de andlisis y construccion.

e Nuevo motor de formato de plantilla.

e Groovysh y GroovyConsole facilitan el uso de mejoras.

e Nuevo test de utilidad GroovyAssert.

e Mas capacidades de clase @BaseScript, y mas.

Groovy tendrd soporte oficial para Android a partir de Groovy 2.4 (que ahora
mismo esta en beta) y necesita de ciertos plugins para hacer que Gradle® compile
el cédigo a codigo Android. (Martin, 2014)

6 o L . . L s

Gradle es la automatizacion de construccion evolucionada. Gradle puede automatizar la creacion, prueba, publicacion,
distribucion y méas de paquetes de software u otro tipo de proyectos, tales como generacion de sitios web estaticos,
documentacién generada o incluso cualquier otra cosa. http://www.gradle.org/
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http://www.gradle.org/

Herramientas y Tecnologias

Java

Se muestra la siguiente relacion en porcentaje de las herramientas y tecnologias
mas utilizadas en 2014 por Java. (White, 2014)

JUnit - 82.5%* - Marco superior de prueba utilizado por los desarrolladores.
Jenkins - 70%° - EI mayor servidor CI utilizado en la industria.

Git - 69%?* - Tecnologia de control # 1 version ahi fuera.

Hibernate - 67.5%%*/° - Framework superior ORM utilizado.

Java 7 - 65% - El lider de la industria para el desarrollo de SE.

Maven - 64% - La mayor herramienta de construccion usada en Java.

Nexus - 64%° - El repositorio principal utilizado por los desarrolladores.

MongoDB - 56%° - La tecnologia NoSQL de eleccion.

FindBugs - 55%*/° - La mayor-utilizada herramienta de analisis de codigo estatico
en Java.

Tomcat - 50%° - El servidor de aplicaciones mas popular en el mercado.

Java EE 6 - 49%° - Encontrado en la mayoria de los entornos empresariales Java.
Eclipse - 48% - EI IDE mas utilizado que cualquier otro.

Spring MVC - 40%*/° - El framework de desarrollo web mas usado.

MySQL - 32%° - La tecnologia SQL mas popular.

Groovy
Por otro lado, Groovy cuenta con diversas herramientas que brindan soporte para
comenzar a desarrollar, en las paginas siguientes se habla al respecto.

GVM (Administrador de entorno Groovy)

Para un comienzo rapido y sin esfuerzo en Mac OSX, Linux o Cygwin, puede
utilizar GVM (el Administrador de entorno Groovy) para descargar y configurar

cualquier version Groovy de su eleccion.

GVM es una herramienta para la gestion de versiones paralelas de mdultiples kits

de desarrollo de software en la mayoria de los sistemas basados en Unix.
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Proporciona una conveniente interfaz en linea de comandos para la instalacion, el

cambio, la eliminacion y la lista de candidatos.

GVM se inspiré en las herramientas RVM’ y rbenv, utilizadas en general por la
comunidad Ruby. (Long)

Android Studio
Es un nuevo entorno de desarrollo de Android basado en IntelliJ IDEA.
Este IDE permite el desarrollo de aplicaciones Android con Groovy, actualmente
esta en version beta, por lo cual puede haber fallos. No hay soporte oficial de

Groovy para Android pero sélo es cuestion de tiempo para que Groovy sea
acogido por Android. (Rodriguez Aleman, 2014)

De igual manera se puede utilizar para programar con Java.

Integracién IDE

El lenguaje Groovy es apoyado por una gran cantidad de IDEs y editores de texto.
(Groovy, 2014 )

Editor El resaltado Autocompletado Refactorizacion
de sintaxis de texto

UltraEdit Si Basada en texto No

Groovy Eclipse  Si Si Si

IntelliJ IDEA Si Si Si

Netbeans Si Si Si

Groovy and Si Si Si

Grails Toolsuite

Emacs Groovy Si Soportes No

Mode

RVM es una herramienta de linea de comandos que permite instalar facilmente, gestionar y trabajar con mudltiples
entornos de Ruby.
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Editor El resaltado Autocompletado Refactorizacion

de sintaxis de texto
TextMate Si Snippets No
vim Si No No

Grails

Grails (desarrollado sobre el lenguaje de programacién Groovy, el cual a su vez se
basa en la plataforma Java) es un framework de cédigo abierto para el desarrollo
web, empaqgueta las mejores practicas tales como convencién sobre configuracién
y las pruebas unitarias con lo mejor de los mejores entornos de aplicaciones de
codigo abierto como Spring, Hibernate, y SiteMesh. Junto con la productividad del
lenguaje de scripts Groovy, todo se ejecuta en la parte superior de las plataformas
robustas Java y Java EE.

No so6lo es un framework de codigo abierto Web para la plataforma Java, sino una

plataforma de desarrollo completa también.

Grails incluye una configuracion minima y un ciclo de desarrollo mas agil. Grails
elimina la mayor parte de los descriptores de configuracién e implementacion
estandar MVC mediante el uso de convenciones de iniciativa. Ademas, debido a
Grails se aprovecha de caracteristicas del lenguaje dinamico de Groovy, por lo
general es capaz de acortar el ciclo de desarrollo a sélo codificacion, restauracion,
prueba y depuracion. Esto ahorra valioso tiempo de desarrollo y hace el desarrollo

mucho mas agil que con otros frameworks MVC Java o Java EE.

Caracteristicas Grails

Grails realmente tiene demasiadas caracteristicas para mencionarlas todas. En

esta seccidn se van a destacar algunas de las mas importantes.

e Convencion sobre la configuracion.

e Pruebas unitarias.
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e Scaffolding.

Integrado de Codigo Abierto

Grails no padece del sindrome No Inventado Aqui (NIH). En vez de reinventar la
rueda, €l integra lo mejor de lo mejor de la industria estdndar y frameworks de
codigo abierto probadas. (Judd & Faisal Nusairat, 2008)

o Groovy

e Spring Framework
e Hibernate

e SiteMesh

e Frameworks Ajax
o Jetty

e HSQLDB

e JUnit

¢, Quién usa Groovy?

(BEST =~ bl &N 000
NETFL'X aMaDEus { B Y.'rl GE!E]EE! lcar ro ts CISCO X CREDIT SUISSES QABPBUS

Muruar Omana

:!:1 FannieMae GOOSI@ °,H _:: ipMorganchase Linkedm MasterCard

ONA|

m} ey RN NGBS oracLe @Peser Gsas Sky

MUSIC TELEVISION

sonv () (@ rncziuns O s vt [

TARGET vodafone

Figura 92. Todos ellos usan Groovy (Groovy, 2014)

¢ Netflix - un tercio del trafico de descarga en los EE.UU. proviene de Netflix,
ese enorme trafico pasa a través de varias capas de Groovy. Usa Groovy
en su plataforma en la nube Asgard, ademas de la libreria Glisten para
interactuar con Amazon Simple Workflow Service.
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e Google ha migrado el build de sus aplicaciones a Gradle que usa Groovy.
Ademas, pronto se plantea la futura posibilidad de usar Groovy para crear
aplicaciones Android.

e Linkedin ha desarrollado Glu, un sistema opensource para despliegue y
monitorizacion, en Groovy, y ademas usa Grails para algunas de sus

aplicaciones webs. (Rodriguez, 2013)
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CAPITULO IV. La JVM

Introduccién

El presente capitulo tiene como objetivo mostrar la manera de trabajar de ambos
lenguajes respecto a la Maquina Virtual, uno de los puntos interesantes que tiene

Groovy es que hace uso de ella al igual que Java para ejecutar los codigos.

Como bien es sabido, Java es un lenguaje compilado e interpretado, mientras que
Groovy es interpretado, aunque también es posible utilizar el compilador para él,
pero lo anterior serd explicado con mas detalle durante el desarrollo de este

capitulo.

Se ver4d ademas la manera de ejecutar aplicaciones para cada uno de los

lenguajes y todo lo que conlleva a ello.

110



¢, Qué es la JVM?
La Especificacion de la Java Virtual Machine define la JVM como:

Una maquina imaginaria que se implementa mediante la emulacién en el
software de una maquina real. Codigo para la JVM se almacena en archivos
.class, cada uno de los cuales contiene codigo como méximo una clase

publica.

La Especificacion de la Maquina Virtual Java proporciona las especificaciones de
la plataforma de hardware para que se compile todo el cédigo de la tecnologia
Java. Esta especificacion permite al software Java ser independiente de la
plataforma porgue la compilacion se realiza para una maquina genérica, conocida
como la JVM. Puede emular esta maquina genérica en el software para ejecutarse

en diferentes sistemas informaticos existentes o implementarse en hardware.

El compilador toma el cddigo fuente de la aplicaciébn Java y genera bytecodes.
Bytecodes son instrucciones de codigo maquina para la JVM. Cada tecnologia
interprete de Java, independientemente de si se trata de una herramienta de
desarrollo de la tecnologia de Java o un explorador web que pueda ejecutar

applets, tiene una implementacion de la JVM.

La especificacion JVM provee definiciones concretas para la implementacion de lo
siguiente: un conjunto de instrucciones (equivalente a la de una unidad central de
procesamiento [CPU]), un conjunto de registros, el formato de archivo de clase,
una pila de ejecucion, pila garbage-collector, un area de memoria, mecanismo de

informes de error fatal, y soporte de temporizacion de alta precision.

El formato del cdédigo de la maquina JVM consiste en bytecodes compactos y
eficientes. Programas representados por bytecodes JVM deben mantener una
disciplina de tipo adecuado. La mayor parte de la verificacion de tipos se realiza en

tiempo de compilacion.
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Cualquier tecnologia compatible intérprete de Java debe ser capaz de ejecutar
cualquier programa con archivos de clases que cumplen con el formato de archivo
de clase especificado en la Especificacion de la Maquina Virtual de Java. (Oracle
and/or its affiliates, 2010)

La filosofia de la maquina virtual es la siguiente: el cédigo fuente se compila,
detectando los errores sintacticos, y se genera una especie de ejecutable, con un
codigo maquina dirigido a una maquina imaginaria, con una CPU imaginaria. A
esta especie de coédigo maquina se le denomina cddigo intermedio, o a veces
también lenguaje intermedio, p-code, o byte-code.

Como esa maquina imaginaria no existe, para poder ejecutar ese ejecutable, se
construye un intérprete. Este intérprete es capaz de leer cada una de las
instrucciones de codigo maquina imaginario y ejecutarlas en la plataforma real. A

este intérprete se le denomina el intérprete de la maquina virtual. (Vic, 2013)

Compilador

Para traducir un programa escrito en un lenguaje de alto nivel (programa fuente) a
lenguaje maquina se utiliza un programa llamado compilador. Este programa
tomard como datos el programa escrito en lenguaje de alto nivel y dard como
resultado el mismo programa pero escrito en lenguaje maquina, programa que ya

puede ejecutar directa o indirectamente en el ordenador. (Ceballos, 2010)

Prograna escrito Programa escrito
en un lenguaje m—— Compilador — = en lenguaje
de alto nivel magquina

Figura 93. Compilacion
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Intérprete

A diferencia de un compilador, un intérprete no genera un programa escrito en
lenguaje maquina a partir del programa fuente, sino que efectia la traduccion y

ejecucion simultdneamente para cada una de las sentencias del programa.

A diferencia de un compilador, un intérprete verifica cada linea del programa
cuando se escribe, lo que facilita la puesta a punto del programa. La ejecucién
resulta mas lenta ya que acarrea una traduccion simultanea. (Ceballos, 2010)

Lenguajes Alternativos

Actualmente como es bien sabido, la JVM ya no es sélo para Java, existen otros
lenguajes que se pueden compilar en la maquina virtual y se encuentran
disponibles para su uso. Estos lenguajes compilan a bytecode en archivos clase,

los cuales pueden ser ejecutados por la JVM.

Groovy es un lenguaje de programacion orientado a objetos que se ejecuta en la

JVM. También conserva plena interoperabilidad con el lenguaje Java.

Groovy no fue la primera alternativa JVM de eleccién para los desarrolladores,
pero el ambiente general es que Groovy también es algo a considerar - por lo
menos para casi un tercio de los desarrolladores. Para muchos desarrolladores
que utilizan la codificacion en Java, el primer indicio de Groovy viene tratando
Gradle, que es una herramienta de construcciéon DSL Groovy recibiendo una gran

cantidad de atencion en estos dias.

Herramientas Groovy, y relacionados, como Grails, Gradle y Griffon, han
impulsado en las mentes de casi 1 de cada 3 desarrolladores, segun una encuesta
reciente, y se prepara para, ya sea co-existir o desafiar al lenguaje Scala en el

mundo del desarrollo de la empresa.
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Clojure

Figura 94. Los proximos lenguajes para la JVM (White & Maple, 2014)

El lider de proyectos Groovy, Guillaume Geordi, menciona lo siguiente respecto al

éxito de este lenguaje:

“El éxito de Groovy se debe principalmente a su familiaridad con Java. Los
desarrolladores quieren hacer las cosas, desean dominar el lenguaje rapidamente,
quieren caracteristicas de potencia. Groovy es un lenguaje mas productivo que
Java, pero aun con una sintaxis de Java similar que ya es bien conocida. Y encima
de eso, Groovy simplifica las tareas cotidianas que solian ser complejas para
desarrollar.” (White & Maple, 2014)
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Ejecucién de aplicaciones

Todo codigo Groovy corre dentro de la JVM al igual que lo hace Java.

Java Runtime Environment

Figura 95. Java/Groovy dentro de la JVM (Egiluz, 2011)

El JRE contiene a la Maquina Virtual de Java donde se corren las aplicaciones.

Java

.. . HolaMundo. java
Cadigo fuente (.java) olaltundo. ] Errores de

compilacion

Compilador javac HolaMundo. java

Bytecode (.class) | HolaMundo.class

Inté java HolaMundo

Figura 96. Ejecucion de Java en la JVM (ESCET, 2009)

IVM

Java es un lenguaje compilado, antes de ejecutar las aplicaciones estas deben ser
compiladas para detectar los errores que pudiese haber y posteriormente generar
un archivo .class. Es necesario realizar el proceso de la Figura 96 con el archivo
.Jjava para poder ejecutar la aplicacion.
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Groovy

Groovy maneja 2 maneras para ejecutar sus programas, la Figura 97 muestra un
diagrama en el que se ilustran ambos procesos.

Método Método
precompilado directo

Code.groovy

Code.groovy

Figura 97. Formas de ejecutar cédigo Groovy (Egiluz, 2011)

Se tienen dos opciones para ejecutar codigo Groovy. En primer lugar si se desea
tener un enfoque mas tradicional, como Java, respecto a la compilacion explicita
de cddigo para crear codigo de bytes - el archivo .class - puede hacer eso usando
linea de comandos y el comando groovyc.

En segundo lugar, es posible utilizar el comando groovy en el cédigo fuente.
Entonces Groovy automaticamente compila codigo en la memoria y lo ejecuta. No
requiere realizar la compilacion de manera explicita. (Subramaniam, 2013)

Se menciona lo siguiente respecto a la ejecucion de clases o scripts Groovy,
concluyendo el autor de dicho escrito que éste es un lenguaje compilado:
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“En Java se compila con javac y ejecuta los bytecodes resultantes con java. En
Groovy puede compilar con groovyc y ejecutar con groovy, pero en realidad no
tiene que compilar primero. EI comando groovy puede funcionar con un argumento
de cddigo fuente, y compilard primero y luego lo ejecutara. Groovy es un lenguaje
compilado, pero usted no tiene que separar los pasos, aunque la mayoria de la
gente lo hace. Cuando se utiliza un IDE, por ejemplo, cada vez que guarde un

script o clase Groovy, se compila”. (Kousen, 2014)
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CAPITULO V. Comparativa

Introduccién

En este ultimo capitulo se muestra una tabla donde se realiza una comparativa de
ambos lenguajes bajo todos los criterios analizados en el desarrollo de este

trabajo.

La informacibn manejada es muy breve ya que sélo se centra en las
caracteristicas mas sobresalientes para ambos lenguajes debido a que la

explicacion respectiva ya se ha realizado.

Los datos mostrados sirven para tener una idea mas general sobre lo que ofrece y
como trabaja cada lenguaje.
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Criterio

Java

Groovy

Programacion Orientada a Objetos

Abstraccion

Concentra propiedades y comportamientos necesarios para la representacion de un objeto.

Se refiere al énfasis en el "¢qué hace?" mas que en el "¢cdmo lo hace?" (Caracteristica de caja

negra).

Utiliza modificadores de acceso para controlar la

forma en que se utilizan los datos y métodos.

Utiliza modificadores de acceso para controlar la

forma en que se utilizan los datos y métodos.

Encapsulamiento - private - private

- default - protected
- protected - public (modificador por default para
- public clases, métodos y variables)

La modularidad se organiza de forma légica en clases y paquetes y de forma fisica mediante

Modularidad archivos.

Eclipse, el IDE utilizado para el desarrollo de este trabajo brinda esta propiedad.

La herencia proporciona la relacion jerarquica.

Herencia: Herencia:
- Soélo soporta herencia simple. - Soporta herencia simple.

Jerarquia - Hace una simulacion de herencia mdultiple - Para el manejo de herencia multiple hace

con el uso de interfaces.

uso de la anotacibn @Mixin, lo que
permite que se utilice una jerarquia de

clases.
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Tipos (Tipificacion)

Tiene comprobacion estricta de tipos (errores
detectados en tiempo de compilacion).
Realiza

ligadura dinamica, permitiendo el

polimorfismo.

Tiene comprobacion débil de tipos (errores
detectados en tiempo de ejecucion).
Realiza

ligadura dinamica, permitiendo el

polimorfismo.

Tipado estatico
- Define ocho tipos primitivos: byte, short,
int, long, char, float, double y Boolean.
- Obliga a asignar algun tipo de dato a la

variable.

Tipado dinamico
- Puede utilizar los tipos primitivos de Java.
- Utiliza la palabra reservada def para

definir una variable dinamica.

Orientado a Objetos.

Orientado a Objetos Puro.
- En Groovy todo es un Objeto
- Aungue permite declarar primitivos de
Java, Groovy hace una referencia a una

instancia de la clase wrapper apropiada.

Polimorfismo
- Permite sobrecarga y sobreescritura de
métodos.
- Necesita de la notacion @Override para

sobrescribir un método.

Polimorfismo
- Permite sobrecarga y sobreescritura de
métodos.
- Necesita la propiedad MetaClass y el

“

operador “=” para sobrescribir un método.
- Para sobrecargar un método se utiliza la

anotacion leftShift “<<”. Utiliza la misma

120




anotacion para agregar métodos.

Concurrencia

Permite manejo de hilos para lograr la
representacion de procesos.

Necesita extender e implementar Thread y
Runnable respectivamente ademas de utilizar

los métodos run() y start().

class MyThread extends Thread {
public void run() { }

class MyRunnabl implements Runnable {

public void run() { }
}

Permite manejo de hilos para lograr la
representacion de procesos.
Utiliza closures para trabajar.
Hace uso de métodos estaticos en la clase

Thread:

Thread.start { /* Closure body */ }

Closure es implementado en Runnable.

t = new Thread() { /* Closure body */ }
t.start()

Persistencia

Es la propiedad de un objeto a través del cual su existencia trasciende en el tiempo y/o espacio.

Abarca lo siguiente:

e Resultados temporales en la evaluacién de expresiones.

e Variables locales en la activacion de procedimientos.

e Variables propias, variables globales y elementos del monticulo (heap) cuya duracién difiere

de su espacio.

Se utiliza la interfaz Serializable para marcar las clases cuyas instancias pueden ser convertidas a

121




secuencias de bytes y asi lograr la persistencia.

Sintaxis

Clases

Formato tipo:

- Clases

Formato tipo:
- Clases

- Script

- Puntos y comas obligatorios.
- Paréntesis obligatorios.

- Las clases son default o public.

- Puntos y comas opcionales.
- Paréntesis opcionales.

- Todas las clases por default son public.

Manipulacion de texto:
- Strings

“comillas dobles”

- Concatenacion

Simbolo +

- String multilinea

Utiliza el operador de concatenacion,

Manipulacion de texto:

Strings
“comillas dobles”
‘comillas simples’
/barra/
- Concatenacion
Simbolo +
- Interpolacion
Strings definidos entre comillas dobles o
barras.
Utiliza ${} o $ para incrustar las variables
- String multilinea

Se define mediante el uso de tres comillas
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simbolo +.

dobles o tres comillas simples.

Importaciones:

Importa automaticamente el paquete

java.lang.

Importaciones:

Automaticamente se importan los siguientes
paquetes:

- java.lang.*

- java.util.*

- java.net.*

- java.io.*

- java.math.BigInteger

- java.math.BigDecimal

- groovy.lang.*

- groovy.util.*

Constructores:

Es necesario que cada constructor
sobreescrito que se llame se defina en la
clase.

Llamada:

Class var = new Class(String v1, int v2);

Constructores:

- Es posible omitir la definicibn de un

constructor.

- Llamada:
Class var = new Class(v1, v2)
def var = new Class(v1,v2)

def var = new [v1, v2] as Class
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Class var =[v1, v2]

Parametros posicionales, se manda a
llamar el constructor adecuado respetando
el orden de las variables en la declaracion
del mismo.

def var = new Class(nombre, edad)
Parametros nombrados, Utiles para clases
inmutables con parametros opcionales.
Permiten tener 2 0 mas constructores con

un solo argumento del mismo tipo.

Datos cn = new Datos(nombre: "Lau™)
Datos ca = [apellido: "Duran"] as Datos

Es posible pasar un map a un constructor:

map = [id: 1, name: "Barney, Rubble"]
customerl = new Customer( map )

Métodos

Declaracion:

public String comer(String alimento){
return "le gusta comer™ + alimento;
¥

Declaracion:

def comer(alimento){

b

"le gusta comer F{alimento}”

Return opcional.
Nivel de acceso por default es public.
No requiere declarar tipo de retorno.

Variables aceptadas de tipo dinamico.
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Agregar un método:
Es posible agregar un método desde un
script con la anotacion “<<”,

AutoGdd metallass.correr << {-»
println “El1 Autc corre
h

Propiedades y GroovyBeans:

- Requiere implementar los getters vy

setters para cada variable a utilizar.

Propiedades y GroovyBeans:

- Implementa implicitamente los getters y
setters de las variables.

- Cuando se utiliza el set y get de manera
explicita y la variable correspondiente se
marca explicitamente con un modificador
de acceso, es necesario implementar el

getter y setter correspondiente.

Método principal:
public static void main(String args[]) { }

Método principal:
static main (args){ }
- public por default
- debido a que los tipos de retorno no se
utilizan para el envio, es posible omitir la
declaracion void.
- args es ahora implicitamente de tipo

estético java.lang.Object.
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Parametros:
- Declaracion estricta de tipo de dato a

recibir.

Parametros opcionales
- Se permite lograr con un ArrayList pasar

n cantidad de valores de diferente tipo.

Arraylist 12 =
12.add{3);
12.add("a");
12.add(B);
12.add("8");
12.add("R");

new ArraylList();

pased2(ArrayList 1234 }
- Permite pasar argumentos variables de
manera mas sencilla pero con la
desventaja de que no admite diferentes
tipos:

nombreMetodo(String a, int b, int...x){}

Parametros:

- No necesita declarar tipo de dato a recibir.

Parametros opcionales
- Object][]
cantidad de valores pasados.

—> se encarga de recibir n

Permite pasar diferentes tipos de datos.

pased(l, 2, 3, 4, 5, "Hello!™, &, 7, &,

pased(a, Object[] cpticnals){ }

Closures

- Similar a un método.
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- Se permite pasar parametros a ellos.

- Se pueden pasar como parametros.

- Pueden devolver un valor.

- Se diferencia de un método ya que no

esta pegado a un objeto, es anénimo.

Manejo de

Excepciones

Java obliga a manejar Excepciones en caso de
requerirlas. Un ejemplo es a la hora de tratar de

leer el contenido de un archivo.

Manejo opcional, en caso de no manejarlas

Groovy se encarga de ello. Al realizar cédigo

para leer un archivo no necesita tratar la
excepcién, en caso de que ocurra algo
inesperado, Groovy lanza la excepcion
adecuada.

Archivos

- Requiere importar el paquete java.io.
- Necesita manejo de excepciones.

- Requiere las siguientes clases y sus
meétodos respectivos.

o BufferedWriter

o BufferedReader

o FileReader

o FileWriter

Groovy extiende el JDK de Java con su propio
GDK (Groovy Development Kit). El GDK tiene
una serie de métodos que hacen la magia para

trabajar de una manera mas facil.

- No se necesita hacer el manejo de
excepciones.
- El paquete java.io es importado

automaticamente por el GDK
- No requiere el manejo de clases como

BufferedReader,FileReader, entre otras.
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Unicamente requiere la clase File.

- Hace uso de closures.

Métodos:
- readLine — itera sobre las lineas de un
archivo
- flush - necesario para garantizar que el
ultimo de los datos va a estar realmente
en el archivo.
- write — requerido para escribir un flujo de

caracteres.

Métodos:
- eachLine - itera sobre las lineas de un
archivo.
- newPrintWriter - crea un nuevo PrintWriter

para el archivo pasado.

Palabras

reservadas

Palabras propias del lenguaje.

Hace uso de las palabras reservadas de Java y
ademas implementa algunas mas para hacer al
lenguaje mas sencillo.

- def- define variables, métodos

- as - permite cambiar el tipo de objeto

- in - se utliza en los bucles para
especificar el rango de un bucle

- it - se refiere al parametro de un closure

Estructuras de

control

If/ if-else
- Requiere de operadores entre las

variables que le llegan para evaluar y

I/ if-else
- Puede evaluar una sola variable, ya que

sblo evalla que sea diferente de 0 o de
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poder hacer operaciones dentro del ciclo.
- Requiere de 2 variables minimo a
evaluar.

if((b == "df") && (c!= a)){}

null.
if(y)
- Una asignacién se toma como true y entra

al ciclo.

if((n=y)){}

Operador ternario
- Trabaja como un if-else.
- (a?a:hb)
- Evalta la primer condicién, si es true
realiza la operacién después del signo de
interrogacion, o dado lo contrario realiza

la dltima sentencia (b).

Operador ternario y Elvis
- Utiliza el operador ternario de la misma

forma que Java.

Operador Elvis (a ?: b)
- Su equivalente ternarioes (a? a: b)
- La idea es que si la variable frente a la

interrogante no es null, la utiliza.

Switch
- SOlo permite un tipo de dato enumerable
a evaluar, ya sea un char, int, etc.
- El valor de un case debe ser el mismo

tipo de la variable que llega al switch.

Switch
- Los elementos evaluados en el case no es
necesario que sean del mismo tipo
pasado al switch.
- Puede manejar al mismo tiempo en los
diversos case enteros, listas, cadenas,

rangos.
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While

while(x<5){ }

While
- Utiliza la misma l6gica que Java.
- Puede evaluar una sola variable, ya que
sblo evalla que sea diferente de 0 o de

null.

For

for (inti=0;i<5;i++){... }
for-each
Utilizado para iterar sobre los elementos

de colecciones.

For
Utiliza el clasico for y for-each de Java, pero
afiade un par de ciclos para iterar
- each
Método que toma un cierre como
argumento para colecciones.
Es la construccion del bucle mas comun
en Groovy.
(0..5).each { printin it }
- for-in
Se puede utilizar la expresion "in" para
repetir cualquier tipo de coleccién.
Itera sobre un rango.
Itera sobre los caracteres de un String
pasado.

for(l in lista)
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Do-while

No reconoce el bucle do{} while()

Desarrollos

Versiones

Java lanz6 la version 8 Update 25 (8u25) que
sali6 a la luz en 14 de Octubre del 2014.
Aplicaciones para equipos de escritorio Yy
servidores.

Software empresarial.

Aplicaciones para dispositivos moviles.

Actualmente se encuentra fuera la version oficial
2.3 de Groovy.

Groovy tendrd soporte oficial para Android a
partir de Groovy 2.4 (que ahora mismo esta en
beta).

Software empresarial.

Aplicaciones web.

Herramientas y

tecnologias

- Spring MVC - El framework de desarrollo
web mas usado.

- JUnit - Marco superior de prueba utilizado
por los desarrolladores.

- Hibernate - Framework superior ORM
utilizado.

- Jenkins - El mayor servidor CI utilizado en la
industria.

- Git - Tecnologia de control # 1 version ahi
fuera.

- Java 7 - El lider de la industria para el

desarrollo de SE.

Android Studio

- Es un nuevo entorno de desarrollo de
Android basado en IntelliJ IDEA.

- Permite el desarrollo de aplicaciones
Android con Groovy, actualmente esta en
version beta.

Integracion IDE

- Eclipse

- NetBeans

- UltraEdit

- IntelliJ IDEA

- Groovy and Grails Toolsuite
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Maven - La mayor herramienta de
construccion usada en Java.

Nexus - El repositorio principal utilizado por
los desarrolladores.

MongoDB - La tecnologia NoSQL de
eleccion.

FindBugs - La mayor-utilizada herramienta
de analisis de cddigo estatico en Java.
Tomcat - El servidor de aplicaciones mas
popular en el mercado.

Java EE 6 - Encontrado en la mayoria de los
entornos empresariales Java.

Eclipse - El IDE més utilizado que cualquier
otro.

MySQL - La tecnologia SQL mas popular.

- Emacs Groovy Mode

Grails

Desarrollado sobre el lenguaje de programaciéon

Java.

Groovy, el cual a su vez se basa en la plataforma

Es un framework de cdédigo abierto para el desarrollo web, integra lo mejor de lo mejor de la

industria estandar y frameworks de codigo abierto probadas.

- Groovy
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- Spring Framework
- Hibernate
- SiteMesh
- Frameworks Ajax
- Jetty
- HSQLDB

JUnit

Java Virtual Machine

Lenguaje
compilado o

interpretado

Java es un lenguaje compilado e interpretado.
Necesita de ambos pasos para ejecutar

correctamente.

Groovy es un lenguaje interpretado puesto que
no es necesario compilar el cédigo antes de ser
ejecutado, pero también se le da la oportunidad

de compilar primero.

Lenguajes

alternativos

Java es el lenguaje principal que se ejecuta

sobre la Maquina Virtual.

Groovy es uno de los lenguajes recomendables
gue se encuentran no muy por debajo de Java

para trabajar en la JVM.

Ejecucion

Cuando se ejecuta via linea de comandos, las
clases Java deben ser compiladas con el
comando javac para detectar los errores que
pudiese haber y asi generar un archivo .class,

para posteriormente ejecutar ese archivo con el

comando java.

Groovy maneja 2 maneras de ejecutar un archivo
via linea de comandos:
- Método precompilado:
Compila las clases con el comando
groovyc, se generan archivos .class como

en Java.
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Posteriormente se ejecutan las clases con
el comando groovy.

- Método directo:
Unicamente utiliza el comando groovy

para ejecutar las clases.

Cuando se utiliza un IDE, cada vez que guarde

un script o clase Groovy, esta se compila.
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CONCLUSIONES

En la actualidad el empleo de lenguajes de programacion se ha hecho de suma
importancia para la vida diaria de las personas, de manera inconsciente la gran
mayoria hace uso de ellos, ya sea en celulares, tablets, computadoras y gran
namero de dispositivos que se encuentran al alcance de los usuarios emplean

diversos sistemas.

En el trabajo desarrollado se ha visto la manera de trabajar de ambos lenguajes,
uno de ellos con gran renombre ya entre los programadores y el otro por su parte,
esta incursionando poco a poco en la vida de ellos, prometiendo ser apto para

ayudar a satisfacer las necesidades que se tienen.

Se pudo corroborar que los dos son lenguajes que cumplen satisfactoriamente con
los elementos necesarios para ser considerados Orientados a Objetos, recordando
que sblo son cuatros los elementos primarios a considerar, pero de la misma
forma cumplen con los secundarios, tales elementos forman parte del Modelo

Orientado a Objetos propuesto por Graddy Booch.

Ambos lenguajes con gran parecido sintactico, Groovy hace el uso de scripts para
programas pequefios, mientras que para un sistema de mayor tamafio es
recomendable el uso de clases al igual que lo hace Java, simplemente para tener
un mejor desarrollo y éste permita ser modificado o mejorado de una manera

simple.

Una de las caracteristicas mas notorias es la simplicidad que maneja en codigo el
nuevo lenguaje, sencillamente es mas facil programar en Groovy, viniendo de
trabajar con Java resulta mas comodo codificar, recordando que el 99 % de codigo
Java lo reconoce Groovy, pero ademas éste ultimo solo utiliza lo necesario para
trabajar. Lo que Java podria trabajar con 5 lineas en el simple “hola mundo”,
Groovy lo realiza en s6lo una utilizando scripts, o con las mismas 5 lineas que usa
Java pero omitiendo parte de esa sintaxis forzosa que maneja, punto que ha dado

pie al desarrollo de este trabajo.
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De manera sencilla se pueden destacar los siguientes puntos que maneja Groovy

en cuanto a sintaxis comparandolo con Java:

e Las clases, variables y métodos son public por defecto.

e Groovy maneja herencia multiple respetando jerarquia de clases.

e Se omiten los puntos y comas al finalizar una sentencia.

e Los paréntesis son opcionales.

e Groovy no requiere definir un tipo de dato a las variables, puesto que uno
de sus fuertes es que es un lenguaje dinamico.

e Algunas sentencias las acorta.

e Hace importaciones de bibliotecas y no requiere que se expresen
explicitamente.

e La palabra return es opcional.

e Para la implementaciéon de Strings ofrece nuevas formas de hacerlo
ademas de trabajar con la manera tradicional de Java.

e Reduce coédigo al crear getters y setters de forma implicita a variables
public por default.

e Respecto a estructuras de control maneja las mismas que Java excepto por
el do-while que no lo reconoce, pero todas las demas las trabaja con la
misma légica, e incluso hace algunas implementaciones de las mismas.

e Trabaja una caracteristica llamada Closure, la cual ofrece la misma
funcionalidad que un método, pero la diferencia es que los Closures son
anonimos, es decir, no estan ligados a un objeto.

e EI manejo del bloque try-catch y todo lo que implica el manejo de
excepciones lo hace opcional.

e Groovy es Orientado a Objetos Puro, aparentemente trabaja con variables
primitivas como Java, pero bajo las sabanas recurre a los wrappers para

convertirlos a Objetos.

Tanto Java como Groovy corren sobre la Maquina Virtual, esta trabaja con un
compilador y un intérprete, el primer lenguaje es compilado e interpretado,

mientras que el segundo es interpretado, pero también se le permite compilar.
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Cabe reconocer que Java sigue sobresaliendo y ha logrado ser uno de los mejores
lenguajes debido a que ofrece mayor nimero de herramientas para cumplir con
las necesidades de los programadores, permitiendo a estos satisfacer los
requerimientos de los usuarios. A Groovy le falta abordar algunos puntos que
permitan su empleo de manera mas satisfactoria, al menos para trabajar a la
altura de su homodlogo, pero no olvidar que poco a poco este mismo ha mejorado
y ademas se han ido creando herramientas que lo ayudan a cubrir con la
demanda. Java de la misma manera va mejorando aspectos, mostrando que no es
un lenguaje facil de remplazar o igualar, se le ha visto tener fallas pero esto le ha

servido para trabajar en ello y mejorar.

Seria interesante mas adelante retomar el tema aqui tratado y ver como han ido
avanzando ambos lenguajes, tener muy presente que el desarrollo es un tema de
actualidad con gran porvenir, habra nuevos lenguajes, otros desapareceran tal vez

y muchos mas irdn mejorando sus caracteristicas como ya se ha visto.
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