Los contenidos de este curso se organizan en dos partes:

Parte |. Fundamentos de programacion orientada a objetos

Tema 1
Tema 2
Tema 3
Tema 4
Tema 5
Tema6

Capitulo 1. Objetos y clases

Capitulo 2. Definiciones de clases

Capitulo 3. Interaccion de objetos

Capitulo 4. Agrupacion de objetos

Capitulo 6. Comportamientos mas sofisticados
Capitulo 7. Colecciones de tamano fijo: matrices

Parte 2. Estructuras de las aplicaciones

Tema 7
Tema 8
Tema 9
Tema 10
Tema 11
Tema 12

Capitulo 8. Disero de clases

Capitulo 9. Objetos con un buen comportamiento
Capitulo 10. Mejora de la estructura mediante la herencia
Capitulo 11. Mas sobre la herencia

Capitulo 12. Técnicas de abstraccion adicionales
Capitulo 14. Tratamiento de errores
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Programacion orientada a
objetos

Capitulo 1
Objetos y clases

Tutor: Manuel Fernandez Barcell
Centro Asociado de Cadiz
http://prof.mfbarcell.es
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Tema 1: Objetos v clases. Semana 1

1- Los conceptos de objeto y clase

2- Creacidn de objetos

3- Invocacion de objetos 1- Estudiar el capitulo 1 y el

4- Parametros Apéendice B del libro base de la
5- Tipos de datos Unidad Didactica |

B- Instanciacion de objetos 2- Instalar el software Bluel y

7- Estado de un objeto realizar los ejercicios sugeridos en
8- #&Qué representa un objeto? el libro base

9- Interaccidn entre objetos 3- Definir las clases necesarias en el
10- Codigo fuente problema de la practica

11- Valores de retorno

12- Objetos como parametros

Tema 1. Se presentan los conceptos mas fundamentales de la orientacion a
objetos (objetos, clases y métodos). Ofrece una introduccion sélida y practica
de estos conceptos sin entrar en los detalles de la sintaxis Java, aunque

presenta un primer acercamiento al cédigo.

Tema 1:

1- Asimilar los conceptos generales asociados a la programacion en lenguaje Java.
Los objetos y las clases.

2- Ser capaz de instanciar objetos de una clase e invocar métodos mediante el
interfaz Bluel.

3- Ser capaz de hacer pequenas modificaciones en un codigo Java.



1.1 Objetos y clases

e Laclase es la abstraccion de una categoria de objeto

— Una clase sirve para describir de un modo abstracto los objetos de un
determinado tipo

Concepto
Concepto Los objetos se crean
Los objetos Java a partir de clases.
modelan objetos que La clase describe la
provienen del categoria del objeto.
dominio de un Los objetos
problema. representan casos

individuales de una

clase.

Generalmente, cuando nos referimos a un objeto en particular hablamos de una ins-
tancia. De aqui en adelante usaremos regularmente el término «instancia». Instancia
es casi un sindnimo de objeto. Nos referimos a objetos como instancias cuando que-
remos enfatizar que son de una clase en particular (como por ejemplo, cuando decimos
«este objeto es una instancia de la clase auto»).



1.2 Crear Objeto

 Ejemplo: shapes

BlueJ: Figuras

Project Edit Tools View Help
= ETTE
faaar e
|
Cuadrado !
Circulo |
| |
|
| | :
H |
Canvas | | ! !
o Al |
<.__ ________________________ |
e
Initialising virtual machine... Done

Convencion Los nombres de las clases comienzan con una letra mayuscula (como
Circulo) y los nombres de los objetos con letras minusculas (circulo1). Esto ayuda
a distinguir de qué elemento estamos hablando.



1.3 Invocar un método

<& Blue): shapes EI@
Proyecto Edicién Herramientas Ver Ayuda

[ Fodemes

[ — comunicarnos con
heredado de Qbject 4 "

— = Triangle |OS ObjetOS
Compilar void changeColor(String) .
void changesSize(int newDiameter) §| i IﬂVOCBﬂdO SUS
. P i &

@ uofd makeln.w.smle(} i metodos
void makeVisible() !

# recording void moveDown() ! Generalmente, IOS

End vuid moveHorizontal(int distance) __________i ObjetOS hacen algo
Cancela void moveleft() :
void moveRight) cuando invocamos
e void movelp() s
p— void moveVertical(int distance) un mEtOdO'
: void slowMoveHorizontal(int distance)

void slowMoveVertical(int distance)

circle2 : Circle [nspeccionar
Reamanuver

Los elementos del menu contextual del circulo representan las operaciones que se
pueden usar para manipular el circulo. En Java, estas operaciones se denominan
métodos. Usando la terminologia comun, decimos que estos métodos son l/lamados o
invocados. De aqui en adelante usaremos esta terminologia que es mas adecuada. Por
ejemplo, podriamos pedirle que «invoque el método moverDerecha de circuloiy.



1.4 Parametros

Concepto

El encabezado de
un método se
denomina su
signatura y
proporciona la
informacion
necesaria para
invocarlo.

signatura

1

Concepto

Los metodos pueden
tener parametros
para proporcionar
informacion adicional
para realizar una
tarea.

void moverHorizontal(int distancia)

4

signatura

void cambiarTamanio

<% Bluel: Bluel Llamado a Método

void moveHorizontal{int distance)

drcle2. moveHarizontal {

& Move the circle horizontally by distance’ pixels.

=

~)

[ Aceptar ][ Cancelar ]

(int nuevoAlto, int nuevoAncho)

Este es un ejemplo de un método que tiene mas de un parametro. Este método tiene
dos parametros que estan separados por una coma en la signatura. De hecho, los
métodos pueden tener cualquier nimero de parametros.



. “% Bluek: shapes E=3 SR 5
Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda
1.5 Tipos de datos
e String “entre comillas e -
d bI ) heredado de Object L
— > .
O es % void changeColor(String) Triangle
Compilar : - . ]
concepto void changeSize(int newliameter) re
void makelnvisible()
Los parémetrog Run Tests void makeVisible() /
l|enen tiDOS de datO. .rec.jr.jing void mnveann(}
El tiDO de dato End void moveHorizontal(int distance)
define la clase de cancer] VO movelenig
valores que un void moveRight()
parametro puede — /01 MOVEUR()
tomar. void moveVertical(int distance)
void slowhMoveHorizontal(int distance)

i 1 void slowMoveVertical(int distance

<% Bluek Bluek Llamado a Método = ' ( :
- Inspeccionar
void changeColor{String) grees-Cidé oo mover
circle2.changeColaor { m - }
[ Aceptar H Cancelar ]

Cuidado Un error muy comun entre los principiantes es olvidar las comillas dobles
cuando escriben un valor de tipo String. Si escribe verde en lugar de «verde»
aparecera un mensaje de error diciendo «Error: cannot resolve symbol». («no puede
resolver el simbolo»).



1.6 Instancias multiples

e (Cadainstancia puede tener “valores” distintos en sus atributos

Concepto

Instancias multiples.
Se pueden crear
muchos objetos
similares a partir de
una sola clase.

<k Bluel shapes

Proyecto Edicion Herramientas VYer Ayuda

[ ]l E )

Mueva Clase... j

Triangle

Compilar

Square

Run Tests

|k

@ recording i
End Canvas |<=—-—-

e e e e )

Cancelar

===

circled : Circle




e Java se refiere a los

1.7 Estado atributos de los objetos
como campos (fields)
Concepto

circled : Circle

Inspect

Los objetos tienen

un estado. El estado privae n damete -
esta representado S —

por los valores it el

almacenados en sus private boolean isVisble | False

campos.

private ink yPosition

Se hace referencia al conjunto de valores de todos los atributos que definen un objeto
(tales como las posiciones x e y, el color, el diametro y el estado de visibilidad para
un circulo) como el estado del objeto. Este es otro ejemplo de terminologia comun
que usaremos de aqui en adelante.

En Bluel, el estado de un objeto se puede inspeccionar seleccionando la funcion /ns-
pect del menu contextual del objeto. Cuando se inspecciona un objeto, se despliega
una ventana similar a la que se muestra en la Figura 1.5 denominada Inspector del
Objeto (Object Inspector).



1.8 éQué es un Objeto?

Al inspeccionar objetos diferentes observara que todos los objetos de la misma clase
tienen los mismos campos; es decir que el numero, el tipo de dato y los nombres de
los campos de una misma clase son los mismos, mientras que el valor de un campo
en particular de cada objeto puede ser distinto. Por el contrario, los objetos de clases
diferentes pueden tener diferentes campos. Por ejemplo, un circulo tiene un campo
«diametroy», mientras que un tridngulo tiene los campos «ancho» y «alto».

Figura 1.6
Una clase y sus Circulo
s o int diametro
int posicionx
int posiciony’
/ String color \
es una instancia de boolean esVisible es una instancia de

\




Clase

Objetos

Persona

nombre
edad

profesion

dameNombre
dameEdad

dameProfesion

Persona Persona Persona

José Laura Cristina

23 37 19

carpintero administrativa estudiante
dameNombre dameNombre dameNombre
dameEdad dameEdad dameEdad
dameProfesion dameProfesion dameProfesion




1.9 Codigo Java

 VENTANA DE TERMINAL
— USANDO EL EJEMPLO figures

e Menu ver-> mostrar terminal

 En opciones de |la ventana del terminal: registrar llamadas a
métodos

r@ Bluel Picture Demo l = | (=] |_ﬂh]1

-~

<% Blue): Blue): Ventana de Ter...l — | (S |-

Options

Person personl = new Person();
personl . .makeVisible() ;

l personl .moveDown() ;
.




Bloque de codigo

e Para escribir codigo directamente

Menu ver = Show Code Pac

<% Bluel: figures

=
Compilar

] Update...
Commit...

Status

Run Tests

& recording
End

Canvas

Circle

Triangle

Square

5] |-
Proyecto Edicion Herramientas Yer Ayuda
Mueva Clase...
>
\—/ Person

|| Creando maquina virtual... Listo

< Person personi = new Person(),
« personi.makeVisible(),




1.10 Interaccion entre objetos

<% Bluel: picture EI@
concepto Proyecte Edicion Herramientas Ver Ayuda
Llamada de N
- . ICiure
métodos. Los objetos 5
se pueden comunicar ' H; _ [Triangle
entre ellos invocando I __[Smare
los metodos de los A e
- L
otros objetos. = |
@ recording | i
" . End LD e —— |
|| BlueJ Shapes Demo -2 S — =
——

rel:

Picture

picturet : Picture

P

-
+% Blue): Bluel: Ventana de T... Iim

Options

Picture picturel = new Picture():;
picturel.draw(); |—

m| »

1




1.11 Coédigo Fuente

<E Picture

Clase Editar Herramientas Opciones

(=[O =)

Deshacer ’Cortar] [Copiar] [F‘egarl’Encontrar...”[:errar]

[Implementacio’n vl

w6 p e

10
11

1z

*
*

4

This class represents a 3imple picture. You can draw the picture using

there's more: being an electronic picture, it

can be changed. You can set it to black-and-white display and back to

This class was written a3 an early example for teaching Java with Blued.

*

* the draw method. But wait,

*

* colors {(only after it's been drawn, of courae)
*

*

*

* (fauthor Michael Kolling and Dawvid J. Barnes
* {Fversiocn 2006.03.30

*f

public class Picture

i

private Square wall;

private Sguare window;
private Triangle roof;

private Circle sun;

ll.f**

* Constructor for objects of class Picture

*J
public Picture()

ll.f*-!:
* Draw this picture.
*y

public void draw()

{

wall = new Sguare():
wall.moveVertical (80)
wall.changeSize (100} ;

~

m

guardado

Concepto

El cédigo fuente de
una clase determina
la estructura y el
comportamiento (los
campos Yy los
meétodos) de cada
uno de los objetos
de dicha clase.



1.12 Otro Ejemplo (lab-classes)

 Crear un objeto de la clase student
 Los parametros string hay que introducirlo entre comillas

1 1 i
i N
<% Bluel: Bluel: Ventana de Terminal - lab-classes | = | &l 2
Proyecte Edicion Herramientas Ver Ayuda Options
T Student studentl = new Student("pedro™, "idl™);
tudent1 : Student
studen uden LabClass
Inspect
privakte String name
zek o
privakte String id "id1" ]
i
private int credits III !
: Student
b =

Show static Figlds

# recording

student1:

Student

student? : Student

h—.‘_-l—-.




1.13 Valores de retorno  concepto

Resultados. Los
meétodos pueden
devolver informacion
de algun objeto
mediante un valor
de retorno.

La signatura de obtenerNombre (tal como muestra el mena contextual del objeto)
esta definida de la siguiente manera:

String obtenerNombre()

La palabra String que aparece antes del nombre del método especifica el tipo de
retorno. En este caso, establece que este método devolvera un resultado de tipo String
cuando sea invocado. La signatura de cambiarNombre es:

void cambiarNombre(String nuevoNombre)

La palabra void indica que este método no retorna ningin resultado.



1.14 Objetos como parametros

BlueJ: Method Call

#Agreqar un estudiante a la Claselelaboratorio
void inscribirEstudiante(Estudiante nuevoEstudiante)

clazeDel 1 inscribirEstudiante ( v )

Ok ][ Cancel J




Resumen de conceptos

B objeto Los objetos Java modelan los objetos del dominio de un problema.

B clase Los objetos se crean a partir de las clases. La clase describe la categoria del
objeto; los objetos representan instancias individuales de la clase.

H método Fodemos comunicarnos con los objetos invocando sus métodos. General-
mente, los objetos hacen algo cuando invocamos un metodo.

B parametro Los metodos pueden tener parametros para aportar informacion adicional
para realizar una farea.

B signatura El encabezado de un método se denomina su signatura. Proporciona la
informacion necesaria para invocar dicho método.

B tipo Los parametros tienen tipos. El tipo define la clase de valor que un parametro
puede tomar.

B instancias multiples Se pueden crear muchos objetos similares a partir de una sola
clase.

B estado Los objetos tienen un estado. El estado esta representado por los valores
almacenados en los campos.

B llamar métodos Los cbjetos se pueden comunicar invocando los métodos de cada
uno de los otros objetos.

B codigo fuente El codigo de una clase determina la estructura y el comportamiento
(los campos y los métodos) de cada uno de los objetos de dicha clase.

B resultado Los métodos pueden devolver informacion de un objeto mediante valores
de retorno.

http://www.fdi.ucm.es/profesor/jpavon/poo/
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Java

e Compilador: javac
* Interprete: java

e Plataforma de ejecucion: JRE (Java Runtime
Environment):
— Incluye JVM

e Plataforma de desarrollo: Java SDK (Java Software
Development Kit):

— Incluye Compilador, etc.
— Incluye JRE



l.:""ﬂ."ﬂ.‘

* Nombre: HelloWorld. java

* Descripcidn: Esta es mi primera clase escrita en Java
* Autor: Manuel Pereira

*/

public class HelloWorld {

‘I."'.'I.".'I.'
¥ @param args Argumentos recibidos por linea de parametros
*/
public static void wain(3tring[] args) |
System. out.println("Hello World!"™):;

v [ x*
* Programa en Java que escribe texto en pantalla
*/
public class Hola {
public static void main (String[] args) {
System.out.println (“Hola a todos”);
}



Cédigo Fuente ByteCode Ejecucion

CoislPracticas dJavac Hellollorld . java

Interprete e

SS : S s Practicas ¥
/ java

I
™
o
=
o
-
£t
al
m/
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