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Contenido
1.1 Generalidades
1.2 Lenguajes de programación
1.3 Java
1.4 Versiones Java
1.5 Orígenes del lenguaje Java
1.6 Características de la tecnología Java
1.7 Los programas en Java
1.8 La máquina virtual Java (JVM)
1.9 JDK
1.10 JRE
1.11 Aplicaciones Java
1.12 Instalando Java
1.13 El IDE NetBeans y su primera aplicación de plataforma
1.14 El IDE Eclipse Mars y su primera aplicación de plataforma

 �Caso desarrollado 1: Monto de capital usando NetBeans
 �Caso desarrollado 2: Venta de productos usando Eclipse Mars 2

CAPÍTULO

1Introducción al 
lenguaje Java



Capítulo 1: Introducción al lenguaje Java 21

1.1 Generalidades
Los tiempos han cambiado gracias a la nueva era digital en la que se vive, en la cual los aparatos 
electrónicos han tomado mucho valor. Hoy se puede ver una nueva generación de equipos inte-
ligentes (televisores, autos, lavadoras, etc.), capaces de hacer la vida de sus usuarios mucho más 
cómoda. Uno de los puntos importantes para esta revolución es la programación, ya que es perci-
bida como un segundo lenguaje en la era digital. Así, se puede afirmar que en el futuro todos los 
aparatos electrónicos se manejarán mediante aplicaciones desarrolladas que permitirán tener una 
personalización de las actividades que estas realizan.

Para lograr estos objetivos es necesario desarrollar aplicaciones, y esto solo se logrará dominando 
un lenguaje de programación, lo cual —en realidad— no es una tarea difícil, pues es evidente en la 
actualidad el gran avance de la informática; no obstante, la gran mayoría de las personas aún está 
logrando adaptarse a ello. Así pues, en la era del desarrollo, desde temprana edad, ya se podrán 
crear aplicaciones, a medida, que solucionen algún proceso por más simple o complejo que este 
sea. Uno de los lenguajes de programación más conocidos es Java, pues se adapta mucho a los 
cambios y presenta una mejor performance al momento de aplicarse en aparatos electrónicos: 
televisores, relojes o aparatos móviles, como es el caso de Android.

Nuestro futuro está marcado por la programación, por eso nos vemos en la necesidad de aprender a 
desarrollar algo que nos permita dar solución a un determinado problema. Por ejemplo, en el Reino 
Unido se ha introducido la programación de software en el currículo de los colegios, la cual se desa-
rrolla de forma obligatoria a partir de la educación primaria; este hecho se enfoca en tres fines que 
resulta importante analizar: el primero es para que los escolares sean capaces de entender el código 
fuente de cualquier programa; el segundo, para conocer los pilares fundamentales de la programación; 
y, finalmente, el tercero, para desarrollar sus propias aplicaciones enfocadas a sus necesidades. Esto 
significa que dentro de unos años se tendrá una nueva generación de programadores que poseerán 
una visión distinta con respecto a la programación; para ellos será como aplicar matemáticas al desa-
rrollar una aplicación. Asimismo, Estados Unidos, mediante su organización Code.org, promueve un 
programa llamado la Hora del Código (del inglés Hour of Code), que incentiva a los estudiantes para 
que opten por un curso alternativo de desarrollo de aplicaciones. En el Perú, Microsoft promueve 
su campaña #YoPuedoProgramar, dirigida a estudiantes de primaria en un intento por difundir las 
posibilidades de programación informática con un programa llamado Una Hora de Código. Así pues, 
se puede advertir que todo lo dicho es un pequeño paso a la formación de futuros programadores.

Finalmente, se puede decir que el desarrollo del software es uno de los principales impulsores de 
la innovación en el mundo, lo cual se debe a la nueva generación de aparatos inteligentes y muchas 
cosas más que vendrán en un futuro no muy lejano. Todos los profesionales de distintas carreras 
deberán estar en un continuo proceso de búsqueda y aprendizaje de nuevos lenguajes de progra-
mación que se adapten a sus necesidades; esto se puede dar usando lenguajes como C#, PHP o Java, 
los cuales en la actualidad dominan el futuro de la programación. También se debe considerar que 
detrás de todos los lenguajes habidos y por haber se encuentran empresas muy influyentes como 
Google, Microsoft, Oracle, que siempre estarán presentes en la evolución de la programación.


