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Tema 3. Interaccion de objetos

.Semana 3

O-

Abstraccion
Modularidad
Comparacion de diagramas de clases con
diagramas de objetos
Tipos primitivos y tipos objeto
Objetos que crean objetos
Constructores multiples
Llamadas a métodos
a. Llamadas a métodos internos
b. LUlamadas a métodos externos
Referencia a parametros del propio
objeto. La palabra reservada this
Depuracion de codigo

Estudiar el capitulo 2 del libro
base para la Unidad Didactica |
Leer el apéndice B del libro base
para la Unidad Didactica 1.
Realizar los ejercicios en el
entorno Bluel sugeridos en el
libro base

Definir los campos y los métodos
necesarios para la resolucion de
la practica.

Tema 3. Se amplian los conceptos presentados en los temas anteriores al

introducir la interaccion entre objetos. Se profundiza en la colaboracion entre

objetos para conseguir un objetivo comun. También se discute como un objeto

puede crear otros objetos.

Tema

3:

Manejar operadores logicos y matematicos sobre tipos primitivos.

Ser capaz de implementar la creacion de un objeto desde otra clase y llamar a

sus metodos.

Ser capaz de realizar un diagrama de clases sencillo.




3.2 Abstraccion y modularizacion

Abstraccion
* Habilidad para ignorar/prescindir de los detalles de las
partes para centrar la atencion en un nivel mas alto de un

problema

Concepto

La abstraccion es la
habilidad de ignorar
los detalles de las
partes para centrar
la atencion en un
nivel mas alto de un
problema.




1 1 03 ;Un visor de cuatro digitos?

;O dos visores de
dos digitos? 11|/ 03




3.2 Abstraccion y modularizacion

La Modularizacion

* Es el proceso de dividir un todo en 1\1 :0?
partes bien definidas que pueden T
ser construidas y examinadas
separadamente

e Las cuales interactuan de maneras

bien definidas
 Divide et vinces 03
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3.5 Implementacion de |la pantalla del reloj

Concepto ) .
public class VisorDeNumeros

Las clases definen {

tipos. El . . Sl
pos. Elnombre de | pnjvate int limite;

una clase puede ser 1 )

de una variable. Las Se omitieron 1os constructores y los métodos.
variables cuyo tipo }

es una clase pueden
almacenar objetos
de dicha clase.

public class VisorDeReloj

{

private VisorDeNumeros horas;

private VisorDeNumeros minutos;

Se omitieron 1los constructores y los métodos.

}



3.6 Diagramas de clases y diagramas de objetos

El diagrama de
objetos muestra los
objetos y sus
relaciones en un
momento dado de la
ejecucion de una
aplicacion. Da
informacion sobre
los objetos en
tiempo de ejecucion.
Representa la vista
dinamica de un
programa.

ClockDisplay

NumberDisplay

b)

Cuando una variable
almacena un objeto, el
objeto no se almacena
directamente en |la
variable, lo que la
variable contiene es una
referencia al objeto

El diagrama de
clases muestra las
clases de una
aplicacion y las
relaciones entre
ellas. Da informacion
sobre el codigo.
Representa la vista
estatica de un
programa.

Object refer-
ences. Variables
of object types
store refarences
to objects.



3.7 Tipos primitivos y Tipos de objetos

e Java reconoce dos clases de tipos muy diferentes:
— Los tipos primitivos
— Los tipos objeto
* Los tipos primitivos
— Estan todos predefinidos en el lenguaje Java
— Son todos los tipos que no son objetos.
— No poseen métodos

Una diferencia radica en coOmo se almacenan los valores.

— Los valores primitivos se almacenan directamente en una
variable.

— Los objetos no se almacenan directamente en una variable sino
gue se almacena una referencia al objeto.



SomeObject obj; Tipo de objeto

|
|

int i;

32 Tipo primitivo

ObjectType a; ObjectType b;

int a; int b;

32 32




Tabla 1: Tipos de datos primitivos en Java

Tipo primitivo | Descripcion Tamaino | Minimo Maximo Envoltorio
boolean Valor binario - - - Boolean
char Caracter unicode 16 bits unicode O unicode 2"*-1 Character
byte Entero con signo 8 bits -128 +127 Byte
short Entero con signo 1 6 bits 2" +2".] Short
int Entero con signo 32 hits 2 +2°L] Integer
long Entero con signo 64 bits -2 +2%.] Long
float Real simple precision | 32 bits =3 40282347 E“_B_H Float
+1 40239486 ™
double Real doble precision | 64 bits +1.79769313486231570 ™™ Double
+4 94065645841246544 ¢
void - Vacio - - - - Void

3.8 ver codigo de ClokDisplay

e http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/

 http://docs.oracle.com/javase/8/index.html



http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/
http://docs.oracle.com/javase/8/index.html

Clase

public class NumberDisplay
{

private int limit;

private int value;

/**
* Constructor for objects of class NumberDisplay.
* Set the limit at which the display rolls over.
*/
public NumberDisplay(int rollOverLimit)
{

limit = rollOverLimit;

value = 0;

}

/**
* Return the current value.
*/
public int getValue()
{

return value;

}

“NumberDisplay”

public String getDisplayValue()
{
if(value < 10) {
return "0" + value;
}
else {
return

+ value;

}
}
/**
* Set the value of the display to the new specified value. If the new
* value is less than zero or over the limit, do nothing.
*/
public void setValue(int replacementValue)

{
if((replacementValue >= 0) && (replacementValue < limit)) {
value = replacementValue;

}

/**
* Increment the display value by one, rolling over to zero if the
* limit is reached.

*/
public void increment()
{
value = (value + 1) % limit;
}

}



Operadores Logicos

Los operadores logicos operan con valores booleanos (verdadero o falso) y pro-
ducen como resultado un nuevo valor booleano. Los tres operadores logicos mas
importantes son «y», «o» y «no». En Java se escriben:

&& (y)
(0
! (no)
La expresion
a&&hb

es verdadera si tanto a como b son verdaderas, en todos los otros casos es falsa.
La expresion

allb

es verdadera si alguna de las dos es verdadera, puede ser a 0 puede ser b o
pueden ser las dos; si ambas son falsas el resultado es falso. La expresion

es verdadera si a es falso, y es falsa si a es verdadera.



Operadores relacionales

Operador Utilizacion El resultado es true

> opl > op2 s1 opl es mayor que op2

= opl >=op2 s1 opl es mayor o igual
aue on2

< opl <op2 s1 opl es menor que opl

o= opl <= op2 s1 opl es menor o igual
que op2

= opl == op2 s1 opl v op2 son iguales

I= opl = op2 s1 opl y op2 son

diferentes




Concatenacion de cadenas

El operador suma (+) tiene diferentes significados dependiendo del tipo de sus ope-
randos. Si ambos operandos son numeros, el operador + representa la adicion tal como

esperamos. Por lo tanto,
42 + 12

suma esos dos niimeros y su resultado es 54. Sin embargo, si los operandos son cadenas,
el significado del signo mas es la concatenacion de cadenas y el resultado es una tnica
cadena compuesta por los dos operandos. Por ejemplo, el resultado de la expresion

"dJava" + "con Blued"

es una sola cadena que es

“Jdavacon Blued”



El operador modulo
El dltimo método de la clase VisorDeNumeros incrementa el valor del visor en 1y

cuida que el valor vuelva a ser cero cuando alcanza el limite:

public void incrementar()

{
}

Este método usa el operador modulo (%). El operador modulo calcula el resto de una
division entera. Por ejemplo, el resultado de la division

27/4

valor = (valor + 1) % limite;

puede expresarse en nimeros enteros como
resultado = 6, resto = 3

La operacion modulo justamente devuelve el resto de la division, por lo que el resul-
tado de la expresion (27%4) sera 3.



3.9 Clase “ClockDisplay”

*/

public class ClockDisplay

{
private NumberDisplay hours;
private NumberDisplay minutes;

private String displayString; // simulates the
actual display

/**
* Constructor for ClockDisplay objects. This
constructor
* creates a new clock set at 00:00.
*/
public ClockDisplay()
{
hours = new NumberDisplay(24);
minutes = new NumberDisplay(60);
updateDisplay();
}

/**
* Constructor for ClockDisplay objects. This
constructor
* creates a new clock set at the time specified
by the
* parameters.
*/
public ClockDisplay(int hour, int minute)
{
hours = new NumberDisplay(24);
minutes = new NumberDisplay(60);
setTime(hour, minute);

}

@ Display: h

ClockDisplay

hours

N
.
o Ty
K ‘NumberDisplay

N /




/** /**

* This method should get called once every minute * Set the time of the display to the specified

- it makes hOl:Ikr a.nd
* the clock display go one minute forward. */mlnute.
*/

oublic void timeTick() public void setTime(int hour, int minute)
{ {
minutes.increment();
if(minutes.getValue() == 0) { // it just rolled over!
hours.increment();
} }
} updateDisplay(); i
* Return the current time of this display in
the format HH:MM.

hours.setValue(hour);
minutes.setValue(minute);
updateDisplay();

/** */
* Update the internal string that represents the public String getTime()
display. {
*/ return displayString;
private void updateDisplay() }
{
displayString = hours.getDisplayValue() + ":" + ClockDisplay

minutes.getDisplayValue();

i
} HumberDisplay




3.10 Objetos que crean objetos

Creacion de

objetos. Los objetos
pueden crear otros

objetos usando el
operador new.

new

public class VisorDeReloj

{
private VisorDeNumeros horas;
private VisorDeNumeros minutos;
Se omitieron los restantes campos.
public VisorDeReloj ()
{
horas = new VisorDeNumeros(24);
minutos = new VisorDeNumeros(60);
actualizarVisor();
}
Se omitieron los métodos.
}

NombreDeClase (lista-de-parametros)



Parametro formal parametro actual

La operacion new hace dos cosas:
1. Crea un nuevo objeto de la clase nombrada (en este caso, VisorDeReloj).
2. Ejecuta el constructor de dicha clase.

Si el constructor de la clase tiene parametros, los parametros actuales deben ser pro-
porcionados en la sentencia new. Por ejemplo, el constructor de la clase VisorDeNu-
meros fue definido para esperar un parametro de tipo entero:

(int limiteMaximo)

Por lo tanto, la operacion new sobre la clase VisorDeNumeros que invoca a este cons-
tructor, debe proveer un parametro actual de tipo entero para que coincida con el enca-
bezado que define el constructor:

parametro formal

public VisorDeNumeros

parametro actual



| OEpublic class Cliente(
| 1
1 2 private String nif:;

e private String nombre;

L4 private String apellidos;
1 &[] public Cliente(String nif, String nombre, String apellidos){
1 7 this.nif = nif;

i this.nombre = nombre;

19 this.apellidos - apellidos;

1 ]_

25 public String getNIF(} {
23 return nif;

24 }
-;Ii public void setNIF(String nif) |
this.nif = nif;

}



3.11 Constructores multiples

Sobrecarga. Una
clase puede
contener mas de un
constructor o mas
de un metodo con el
mismo nombre,
siempre y cuando
tengan distintos
conjuntos de
parametros que se
diferencien por sus
tipos.

public class Arboles

public Arboles() {
System.out.println("Un arbol genérico™);

{

public Arboles (String tipo) {

System.out.println("Un arbol tipo

}

"

tipo

public Arboles(int altura) {

System.out.println("Un arbol de

}

public Arbeoles(int altura,String
System.out.println("Un "

}

public Arboles(int altura,String
System.out.println("Un "

l

altura

tipo) |

tipo e "

tipo " de "

public static void main(String args[]) {

Arboles
Arboles
Arboles
Arboles
Arboles

arboll
arbol?
arbol3
arbold
arbols

new
new
NewW
Nnew
new

Arboles(4);
Arboles ("Roble") ;
Arboles () ;
Arboles (5, "Pino");
Arboles (5, "Pino",

)7

altura

tipo,int lado) {

altura

300) ;

" metros") ;

metraos") ;

metros

L )

lado)



public class Coche {
String matricula;
String fabricante;
String modelo;
String color;

public Coche (String matricula) {
this.matricula = matricula;

}

public Coche (String matricula, String fabricante,
String modele,String Coleor) {
this.matricula = matricula;
this.fabricante = fabricante;
this.modelo = modelo;
this.color = color;

}

public class PruebaCoche |
public static void main (String[] args) {
Coche cl = new Coche (3468 CXV"):
Coche ¢c2 = new Coche (“4462 BIG", ™“BMW", "“525i", “Negro”):;
Coche c3 = new Coche (); !/ ERROR!!



Los métodos pueden

3.12 Llamadas a métodos "= actes

misma clase como

3.11.1 Llamadas a meétodos Internos . ge st

implementacion. Esto
se denomina
llamada a método
interno.

actualizarVisor();

Esta sentencia es una /lamada a un método. Como hemos visto anteriormente, la clase
VisorDeReloj tiene un método con la siguiente signatura:

private void actualizarVisor()

La llamada a método que mostramos en la linea anterior, justamente invoca a este
método. Dado que este método estd ubicado en la misma clase en que se produce su

[lamada, decimos que es una llamada a un método interno. Las llamadas a métodos
internos tienen la siguiente sintaxis:

nombreDelMétodo (lista-de-parametros)



3.12.2 Llamada a métodos externos

public void ticTac()

. {
Los memd?ﬁ pueden minutos.incrementar();
llamar a métodos de if (minutos.getValor() == 0) { // ialcanzd el
otros objetos usando | limite!
la notacion de horas.incrementar();
punto: se denomina } ‘ _
llamada a método actualizarVisor();
externo. }

S1 este visor se conectara a un reloj real, este método seria invocado una vez cada 60
segundos por el temporizador electronico del reloj. Por ahora, lo llamamos nosotros
para probar el visor.

Cuando es llamado, el método ticTac ejecuta primero la sentencia
minutos.incrementar();

Esta sentencia llama al metodo incrementar del objeto minutos. Cuando se llama a
uno de los métodos del objeto VisorDeReloj, este método a su vez llama a un método
de otro objeto para colaborar en la tarea. Una llamada a método desde un método de
otro objeto se conoce como llamada a un método externo. La sintaxis de una llamada
a un método externo es

objeto.nombreDelMétodo (lista-de-parametros)



Proyecto mail-system

Fa _ - — ™
<% Bluel mail-system — S - E@g

Proyecto Edicién Herramientas Ver Ayuda

Mueva Clase..

Compilar MailClient

Jall

pdate...

Commit...
MailServer

Status

M

Mailltem

Fun Tests

i
i
i
i
i
i
i
i
i
!
WY

& recording

——

mailServ1: mailClie1: mailClie2:

MailServer MailClient MailClient

mailsen : MailServer




Palabra clave “this”

* El motivo por el que se usa esta construccion radica en
gue tenemos una situacion que se conoce como
sobrecarga de nombres.

* Significa que el mismo nombre es usado por entidades
diferentes.

public class Correo{

// El remitente del mensaje.

private String para;

// El destinatario del mensaje.
private String de;

// El texto del mensaje.
private String mensaje;

public Correo(String para,String de,String mensaje) {
this .para = para;//this.para es el campo y para el parametro
this.de = de;//this.de es el campoc y de el parametro
this.mensaje = mensaje;//this mensaje es el campo y mensaje el parametro

}



this

Lo que necesitamos es un mecanismo para acceder a un campo
cuando existe una variable con el mismo nombre declarada mas
cerca de la sentencia que la usa.

e Este mecanismo es justamente lo que significa la palabra clave this.
— La expresion this hace referencia al objeto actual.

 Ahora podemos leer la sentencia de asignacion
nuevamente:
this.para = para;
Como podemos ver, esta sentencia tiene el mismo
efecto que la siguiente:

campo de nombre.para = parametro de nombre para;



Palabra clave “this”

public class Mensaje

{
// El1 remitente del mensaje.
private String de;
// El1 destinatario del mensaje.
private String para;
// El1 texto del mensaje.
private String texto;
/**
* Crea un mensaje de correo del remitente para un
destinatario
* dado, que contiene el texto especificado.
* @param de El remitente de este mensaje.
* @param para El destinatario de este mensaje.
* @param texto E1l texto del mensaje que sera enviado.
=]
public Mensaje(String de, String para, String texto)
{
this.de = de;
this.para = para;
this.texto = texto;
}
Se omitieron los métodos.
}

this.de = de; campo de nombre “de” = parametro de nombre “de”;



3.13 Uso del depurador

Establecemos el punto de interrupcion, pulsando sobre el nimero de la linea

T . T — v | S ———
:Enrnprle Undo| |Cur| |Cnpy| _-Pas:zi iFlru:Il ||.':Ime| {Snurcecgde =

—r

i
* Print the next mail item (if any) for this user to the text
* terminal.
L
public void printNextMailItem()
{
e | Mailltem item = server.getNextMailltem(user):
1f(item == null) {
System.out.println{ No new mail."™);

}
else {
item.print();
}
}
JEE

* Send the given message to the given recipient via
* the attached mail server.

- i i




[+ =0 %]
Class EdE Toodks Dptioss
Campile | Undo || Copy |Paste | Ciose. [r—— =
* Frint be next sail scem (8F any) Eop thiz weep g0 t |apETNOEEATO e E =10 =]
T Lecninald.
L ¥ |' -
public woid primtMectBailIten|) ain |l Ereakpaini] | e e |
[ Close
= Mailltes item = server, getHextBailltes [user); g, -
if[item == mall] | _| Sthewr syalam Mrasds
; Syacen. ouc_princln"Bo new mail. ™)) o | P
MeaiClient prnktesm aibemm

wlan |
irEm.priae(l ;

1
|

JEE
U Send the glven RESSSJE To Che QLTEN IZTiplent via
' the attached meall ssrver.
% fparam ©0 The incended recipient.
* @parae mE33 A Cully pEepared message ©0 he Senc.
£ ]
!
public vwaid aendMesaags |SEzibg B0, SCcing meadage)
|

l‘lrnzuu “main” stopped i breakpon,

[¥ Inhentance ‘

varialins
MagSerser server= =objecl references

Sting user= "Juan™

| ncal vaniatiles

| -»‘ X
 Stepimn | Comtinue | Terminate

Creating Ghiect.. Dane

Un depurador es
una herramienta de
software que ayuda
a examinar como se
ejecuta una
aplicacion. Puede
usarse para
encontrar. problemas.

Figura 3.6




* Cinco zonas de visualizacion:

— Variables:
» Estaticas,
* De variable (instancia),
* Locales al método actual)

— Pila de llamadas a métodos (Call Sequence)
— Threads (para programas concurrentes).

* Botones para controlar la ejecucion:

— Halt:

» Activado cuando se esta ejecutando el programa. Permite parar la ejecucion.
— Step:

* Ejecucion de la sentencia actual. Se para justo al completarla.
— Step Into:

 Sila sentencia es de llamada a un método, se introduce en éste y se para en la
primera sentencia del mismo.

— Continue:

» Para seguir la ejecucidon normal del programa hasta llegar a otro breakpoint o
gue se pulse Halt.

— Terminate:
» Acaba la ejecucién del programa



Ejecucidon paso a paso

* Cuando la ejecucion se detiene en un punto de
interrupcion, al hacer clic sobre el boton Step se ejecuta
una sola linea de codigo y luego se detiene nuevamente

P T =10l xi
Class Edit Tools Opfions
Compla  Unda | Coi | Copy Paste | Closs e atiom "'j
" ¥ Print he next aail itew (3f m o [ o x]
The st [
| Upedate
CHER Th 1 e [slopped] |
Chirks
e HailTcew item = server.gecHextBadllces{assc]y
e {iCem == mull] | Ehow systern tveada
SyaTam. OUC. | e
&K ] preid et ai ibem
nstance vanahies
=L -
String user = “Jusan’
i the miwen L]
attached 12y
Bparss to The ed
Bparsm mess A PE 1 vanialie
Walltarn tam = =ohject efarances
woid serddNeasage (5 message]
SRR IR
Step | Stepiein | Contiun rrmimat

Figura 3.7




Glosario

abstraccion La abstraccion es la habilidad de ignorar los detalles de las partes para
enfocar la atencién en un nivel mas alto de un problema.

modularizacién La modularizacion es el proceso de dividir una totalidad en partes
bien definidas que podemos construir y examinar separadamente y que interactuan
de maneras bien definidas.

las clases definen tipos Puede usarse un nombre de clase para el tipo de una
variable. Las variables que tienen una clase como su tipo pueden almacenar objetos
de dicha clase.

diagrama de clases Los diagramas de clases muestran las clases de una aplicacion
y las relaciones entre ellas. Dan informacion sobre el codigo. Representan la vista
estatica de un programa.

diagrama de objetos Los diagramas de objetos muestran los objetos y sus relaciones
en un momento dado, durante el tiempo de ejecucion de una aplicacion. Dan infor-
macion sobre los objetos en tiempo de ejecucion. Representan la vista dinamica de
un programa.

referencias a objetos Las variables de tipo objeto almacenan referencias a los
objetos.



tipo primitivo Los tipos primitivos en Java no son objetos. Los tipos int, boolean,
char, double y long son los tipos primitivos mas comunes. Los tipos primitivos no
tienen métodos.

creacion de objetos Los objetos pueden crear otros objetos usando el operador new.

sobrecarga Una clase puede contener mas de un constructor o mas de un meétodo
con el mismo nombre, siempre y cuando tengan un conjunto de tipos de parametros

que los distinga.

llamada a método interno Los metodos pueden llamar a otros métodos de la misma
clase como parte de su implementacion. Esto se denomina llamada a metodo interno.

llamada a método externo Los meétodos pueden llamar a métodos de otros objetos
usando la notacion de punto. Esto se denomina llamada a método externo.

depurador Un depurador es una herramienta de software que ayuda a examinar como
se ejecuta una aplicacion. Puede usarse para encontrar errores.
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