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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

A La clase es la abstraccion de una categoria de objeto

Concepto
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individuales de una
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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 sinonimo 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
A Ejemplo:shapes
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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 meétodo
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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 comuin, decimos que estos métodos son /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 métodos pueden
tener parametros
para proporcionar
informacion adicional
para realizar una
tarea.

void moverHorizontal(int distancia)

e

signatura

void cambiarTamanio

e

<% Blue): Blue): Llamado a Método

void moveHorizontal(int distance)

circle2.moveHorizontal (

// Move the circle horizontally by 'distance’ pixels.

=

d

[ 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 numero de parametros.



1.5 Tipos de datos
A Stringa S Y
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Concepto

Los parametros
tienen tipos de dato.
El tipo de dato
define la clase de
valores que un
parametro puede
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tomar.
<% Blue): Blue): Llamado a Método (23]
void changeColor(String)
cirde2.changeColor ( "blue”! e )
[ Aceptar ] [ Cancelar ]

<% Bluel: shapes
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End

circle? : Circle

heredado de Object
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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 simboloy).



1.6 Instancias multiples
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A Java se refiere a los

1.7 Estado atributos de los objetos
comocampogfields)
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circled : Circle

Inspect

Los objetos tienen
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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 ¢ Qué es un Objeto?



