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Palabras reservadas 
(Keywords)

Mónica E. García García Feb ‘07

* Aunque no utilizada por el lenguaje Java, es palabra reservada.

while

volatilevoidtrytransient throwsthrowthis

synchronizedswitchsuperstrictfpstaticshortreturn

publicprotectedprivatepackagenullnewnative

longinterfaceintinstanceofimportimplementsif

goto *forfloatfinallyfinalextendselse

doubledodefaultcontinueconst *classchar

catchcasebytebreakbooleanassertabstract
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Comentarios

// Comentario de una sola línea

/* Comentario de una 
o más líneas */

/** Comentarios para documentación 
de Javadoc */
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Variables

Una variable es un nombre que 
contiene un valor que puede 
cambiar a lo largo del programa.

La clasificación general de las 
variables es:

Variables de tipos primitivos. 
Definidas por un valor único.
Variables de referencia. Son 
referencias o nombres de una 
información más compleja como 
arrays u objetos de una 
determinada clase.
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Identificadores

Es el nombre dado a una variable, 
a una clase o a un método.

Convenciones
» Para un clase que inicie en mayúsculas
» Métodos, nombres de variables con 

minúsculas. 
» Si se forma con dos palabras entonces la 

segunda palabra deberá empezar con 
mayúsculas.
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El sistema Unicode

El código que se maneja en el lenguaje Java es 
Unicode (no ASCII de 8 bits) de 16 bits.
Se recomienda que los identificadores de las 
clases estén escritas en ASCII debido a que 
algunos sistemas no soportan Unidcode.

www.unicode.org

Asigna un código a cada uno de los 65535 
posibles símbolos que contiene los albafetos
latinos, griegos, cirilicos, árabes, hebreos, etc. 
incluyendo los ideogramas chinos y los 
caracteres kanji japoneses. De hecho, están 
incluidos los caracteres Wingdings, los símbolos 
matemáticos, los símbolos internacionales 
estándar (tipo “restaurante”, “hospital”, 
“aseos”, etc.).
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Tabla Unicode
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Tipos de datos 
primitivos

Se forman por 4 grupos:

Lógicos
Textual
Integral
Punto flotante
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... Tipos de datos

boolean
» Sólo tiene dos valores posibles: 

true o false.

char
» Capaz de representar cualquier 

valor en Unicode. Debe ir entre ‘ ‘
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... Tipos de datos

Grupo integrales

Grupo Punto flotante
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Declaración e 
inicialización
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La Clase String

Pertenece al grupo de tipo de datos 
Textual pero No es primitivo, es una 
clase.

Cada objeto String está asociado a 
una cadena de caracteres.

Inicialización usando new:
String myName= new String (“Manuel”);

Inicialización directa:
String myName= “Manuel”;
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String literal pool
La String literal pool es una 
colección de referencias a los 
objetos de tipo String.
Se encuentra en el heap.
A través de la literal pool los String 
hacen referencia a ellos mismos.
Ejemplo 1:

String one = "someString";
String two = "someString";
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String literal pool

Ejemplo 3

String one = "someString"; 
String two = new String("someString");
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String literal pool

Ejemplo 3

String one = "someString"; 
String two = new String("someString");
one = two = null; 
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Valores por default
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