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1.1 Objetos y clases

ÅLa clase es la abstracción de una categoría de objeto



1.2 Crear Objeto
ÅEjemplo: shapes



1.3 Invocar un método



1.4 Parámetros

signatura

signatura



1.5 Tipos de datos
ÅStringάŜƴǘǊŜ ŎƻƳƛƭƭŀǎ 
ŘƻōƭŜǎέ



1.6 Instancias múltiples

Å/ŀŘŀ ƛƴǎǘŀƴŎƛŀ ǇǳŜŘŜ ǘŜƴŜǊ άǾŀƭƻǊŜǎέ Řƛǎǘƛƴǘƻǎ Ŝƴ ǎǳǎ ŀǘǊƛōǳǘƻǎ



1.7 Estado
ÅJava se refiere a los 

atributos de los objetos 
como campos(fields)



1.8 ¿Qué es un Objeto?


