i El futuro digital ;
@ es de todos MInEE

Unidad 2

04 - POO en Java y Pilares
de POO

(> ‘Mision



El futuro digital MinTIC

Retomando el Ejercicio 1 % B2

Redlizar el diagrama de clases para el juego del Ajedrez

El ajedrez es un juego entre dos contrincantes en el que cada uno dispone al inicio de 16 piezas méviles que se
colocan sobre un tablero, dividido en 64 casillas o escaques.

Se juega sobre un tablero cuadriculado de 8x8 casillas (lamadas escaques),2 alternadas en colores blanco y
negro, que constituyen las 64 posibles posiciones de las piezas para el desarrollo del juego. Al principio del juego
cada jugador tiene dieciséis piezas: un rey, una dama, dos alfiles, dos caballos, dos torres y ocho peones. Se trata

de un juego de estrategia en el que el objetivo es «derrocar» al rey del oponente. Esto se hace amenazando la
casilla que ocupa el rey con alguna de las piezas propias sin que el otro jugador pueda proteger a su rey
interponiendo una pieza entre su rey y la pieza que lo amenaza, mover su rey a un escaque libre o capturar a la
pieza que lo esta amenazando, lo que trae como resultado el jaque mate y el fin de la partida.

TN Leer resto de informacion: https://es.wikipedia.org/wiki/Ajedrez
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== Solucion Ajedrez

+ entogue(): boolean

+ jague(): boolean

+ jagqueMate(): boolean

1
64
Casilla
Ficha
- color: Stri
color: Sting se encuentra en  color: String
- columna: int
0.1 1 |+ comer{): boolean
- fila: int 0
+ mover(): boolean
+ ocupada(): boolean )
Peon Torre Caballo Alfil Reina Rey
+ comer(): boolean + mover(): boolean + mover(): boolean + mover(): boolean + mover(): boolean + mover(): boolean

+ coronar(): boolean

_ + maver(): boolean
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Ejercicio 2

Una biblioteca tiene copias de libros. Estos Gltimos se caracterizan por su
nombre, tipo (novela, teatro, poesia, ensayo), editorial, ano y autor.

Los autores se caracterizan por su nombre, nacionalidad y fecha de nacimiento.
Cada copia tiene un identificador, y puede estar en la biblioteca, prestada, con
retraso o en reparacion.

Los lectores pueden tener un maximo de 3 libros en préstamo.

Cada libro se presta un maximo de 30 dias, por cada dia de retraso, se impone
una “multa” de dos dias sin posibilidad de coger un nuevo libro.

Redaliza un diagrama de clases para realizar el préstamo y devolucion de libros.

Jr°
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Solucion Biblioteca & BEZESENTE

Copia Libro
{ Ejemplar ] 1| - titulo: caracter
- id: identificador - -tipo: tipolibro
- estado: estadocopia h - editorial: caracter
- ano: entero
0.3 1.°*
{ prestame }
Prestamo
1
- inicio: fecha Autor
- fin: fecha
- nombre: caracter
- nacionalidad: caracter
- fechanacimiento: fecha
0.1
Lector

- nSocio; identificador - -
- nombre: caracter TipoLibro
- telefono: entero novela

- direccion: caracter 1 { Mulia } v
- devolver () 0.1 poesia

- prestar () [ Multa | ensayo
- multar ()
_ - finicio: fecha estadoCopia
- final: fecha orestamo

retraso

Urf.’ (M'Si n bibliotet_:g
g g T'C 20&2') reparacion
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Ejercicio 3

Manejar clientes (se guarda su nombre, direccion, teléfono y e-mail). Un cliente puede
tener una o varias cuentas para el pago de los pedidos. Cada cuenta esta asociada a una
tarjeta de crédito, y tiene una cierta cantidad disponible de dinero, que el cliente debe
aumentar periédicamente para poder realizar nuevos pedidos.

Un cliente puede empezar a redlizar un pedido sélo si tiene alguna cuenta con dinero
disponible. Al realizar un pedido, un cliente puede agruparlos en pedidos simples o
compuestos. Los pedidos simples estan asociados a una sola cuenta de pago y (por
restricciones en la distribucion) contienen un maximo de 20 unidades del mismo o distinto
tipo de producto.

Existe una clase (de la cual debe haber una Unica instancia en la aplicacion) responsable
del cobro, orden de distribucién y confirmacion de los pedidos. El cobro de los pedidos se
hace una vez al dia, y el proceso consiste en comprobar todos los pedidos pendientes de
cobro, y cobrarlos de la cuenta de pago correspondiente.

Mision
TIC2022
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Solucion pedidos

Controlador Pedidos
Producto
-nombre:string | P2
+cobrar_pe didos() void -precioint
Cliente . sservir_pedidos(y void _stock int +productos
.mbn;mm ooontm._poddosom
odi fcarStock (numero.int) void

_direcaion sting + clentes i s

telefono: string

-email sting 2

b pedidos

+editar_cuenta() void %

srealizar_pedido () void + pedidos Pedido Linea de Pedido

+estado_pedidos() void ol Aotelint -num:int

: - 1 tproducto <, Pedido
coarooieox e cllbccionts e -estado E stado P edido > = © S +cambiar (rum intyboot
+ pedido .
+ chente +cobrar(xbool
. +servir()x void
1.% }cuentas +confrmar() void .
sobtener Totak):int 2.
Cuente +obtener_detalle() void
= + pedidos =
~di sponiblecint +obtener_cuentas()List of Cuenta << enum eration »»
-numero_tarjeta string +afiadirProdudo(p: Producto sum:int) bool Estado Pedido
+aumentar_disponible (Cantidad int) void \ -pendiente int
+pager_pedido(cantidad:int) void -pagadaint
-servidoint
+ cuenta ~confrmadoint
-rechazadoint
Pedido Compuesto
asocado & . Pedido Simple
N e
+obtener_total(xint +cobrar(xbool
‘M ° +cobrar(xbool fpedidos_smples ~obtener_detalle(xvoid
P ISion :"‘"—"“"‘0“':’ i = +obtener_cuentas(y List of Cuenta
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Clases en Java

<modificador> class <Nombre Clase> {
<Atributos>
<Constructores>

<Métodos>

}

= Mision
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Clases en Java

<modificador> class <Nombre Clase> {

Modificador de clase: Determina la

o e ene <Atributos>
visibilidad o uso de la clase.
<Constructores>
public: visible para todas las clases Métodos>

e final: Ultima definicién de clase. No podra
tener subclases. /
e <sin modificador>: Solo visible por clases del

paquete.
public final class MiPrimerClase {

= Mision
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Clases en Java

<modificador> class <Nombre Clase> {

Nombre de clase

<Atributos>
e Piensa en un nombre apropiado para su <Constructores>
clase. No se limite a llamar su clase XYZ, Métodos>

sigla o cualquier nombre al azar.

e Los nombres de clase deben comenzar
con una letra mayuscula.

e El nombre del archivo de la clase debe oublic final class MiPrimerClase |
tener el mismo nombre de la clase
publica.

= Mision
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Clases en Java

Atributos <modificador> class <Nombre Clase> {
<modificador> <tipo> <nombre> [= <valor x defecto>];
<Atributos>
Modificadores:
. .pe . <Constructores>
e public: Pueden ser modificados por un objeto
externo. <Métodos>
e private: S6lo son accesibles dentro de la clase.
(Recomendado) /
e protected: Publico para paquete e hijas, privado
para los demas.
e final: Solo puede tener 1 valor (constante). public final class MiPrimerClase {
e static: Compartido por todos los objetos. Si un objeto
cambia el valor, todos veran el cambio. También es ~ Private static final Double PI = 3.1416;
llamada variable de clase. private Integer contador = 0;
e «sin modificadon: Solo visible por clases del
paquete. }
1
T Mision

Univeridad Tecnologica
e Pervina

TIC2022



Atributos

Declarar todas las variables de instancia en la parte
superior de la declaracion de clase.

Declare una variable por cada linea.

Las variables de instancia, igual que cualquier otra
variable, deben comenzar con lefra mindscula.

Las constantes (final deben ser nombradas en
mayJdscula sosfenida.

Utilice un tipo de dato adecuado para cada
variable. Se recomienda el uso de clases wrapper
en lugar de tipos basicos.

Declarar las variables de instancia como privafe de
modo que sblo los métodos de clase puedan
acceder a ellos directamente.

Jr°

Univeridad Tecnologica
e Pervina
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<modificador> class <Nombre Clase> {
<Atributos>
<Constructores>

<Métodos>

public final class MiPrimerClase {
private static final double PI = 3.1416;

private Integer contador = 0;



C|ases en Java @ es de todos

Métodos
<modificador> class <Nombre Clase> {

<modificador> <tipo retorno> <nombre> <Atributos>

(<parametro>*) { <Constructores>
<sentencia>* <Métodos>

} }

ModificadoreS' public final class MiPrimerClase {
’ private static final double PI = 3.1416;
private Integer contador = 0;

public:Pueden ser llamados por un objeto externo.
private: S6lo son accesibles dentro de la clase.
protected: Publico para paquete e hijas, privado para
los demas. }

e final: Ultima definicion. No podra ser reescrita
(overwrite) )

e static: Pueden ser llamados sin necesidad de crear
instancia de la clase. Solo puede usar atributos static.

e <sin modificador>: Solo visible por clases del paquete.

= Mision
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public void incrementarContador (Integer cantidad) {
contador += cantidad,
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Clases en Java

Métodos <modificador> class <Nombre Clase> {
<Atributos>
<modificador> <tipo retorno> <nombre> (<parametro>*) { <Constructores>
<sentencia>* )
} <Métodos>
}
Tipo de retorno: puede ser cualquier tipo de datos, incluyendo void'en
caso de no devolver un valor. public final class MiPrimerClase {
private static final double PI = 3.1416;
Nombre de método: private Integer contador = 0;

e  Los nombres reflejan los comportamientos, por lo tanto deben
empezar con una accion (verbo). contador += cantidad:
e Los nombres de métodos deben comenzar con lefra mindscula. !

public void incrementarContador (Integer cantidad) {

Parametros: es una lista de declaraciones de variables (separados por
coma) que determina la informacién que necesita para su ejecucion. }

= Mision
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Métodos de acceso y mutadores
(setter y getter)

e Métodos de acceso
o Se utiliza para leer los valores de nuestras
variables de clase.
o Normalmente se llama: set<NombreVariable>
o También devuelve un valor de tipo de dato
de la variable.
e Meétodos mutadores
o Se utiliza para escribir o cambiar los valores
de nuestras variables de clase.
o Normalmente se llama: get<NombreVariable>

= Mision
"J«I'w TIC2022
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<modificador> class <Nombre Clase> {
<Atributos>
<Constructores>
<Métodos>

public final class MiPrimerClase {
private Integer contador = 0;

public Integer getContador () {
return contador;,

}

public void setContador (Integer valor) f{
contador = valor;

}

MinTIC
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Clases en Java

Constructores

o <modificador> class <Nombre Clase> {
<modificador> <nombre clase> (<parametro>*) {

<sentencia>* <Atributos>
} <Constructores>
<Métodos>
e Son unos méfodos especiales que permiten la }

creacion de objetos de la clase.

e El nombre de los constructores deben ser igual al
nombre de la clase y no retornan ningdn valor.

e Solo se puede llamar utilizando el operador new

public final class MiPrimerClase {

duranta la instanciacion de la clase. public MiPrimerClase(){
e El constructor por defecto es aquel que se define }
sin parametros. Si no se define ningln constructor public MiPrimerClase (Integer cont) {
en la clase, el lenguaje crea uno por defecto. contador = cont;
}
}
N

= Mision
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Clases en Java

public class EjemploThis {

Palabra reservada this

private Integer dato;

e Desambiguar los atributos locales de B s Gogy ot A
variables locales. }
. . . ; public EjemploThis (Integer dato) {
e Parareferirse al objeto que invoco el this.cotbato(daro) s
, sy . }
metodo no estatico.
. public void setDato(Integer dato) {
e parareferirse a otros constructores this.dato - dato:
}
de la clase.
public Integer getDato () {
return this.dato;
}
}
_ MRTEEN

= Mision
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Vamos al cédigo

Crear un proyecto Maven para los ejercicios de la clase

4

o O O O O

(@]

Ctrl + Shift + P

» Java: Create Java Project...

Maven

maven-archetype-quickstart, <version mas reciente
group Id: co.edu.utp.misiontic2022.c2

artefact Id: clase04

Crear las clases necesarias para modelar el ejercicio del
Ajedrez

La clase con la funcion main() solo se usa para hacer el
lloamado a las funciones que se quieren probar.

Mision
TiC2022
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Solucion Ajedrez

@ Tablero

+enroque(): Boolean
+jaque(): Boolean
+jaqueMate(): Boolean

1

64

@ Casilla

-color: String

@ Ficha

Se encuentra en 1

-columna: Integer

0.1

-color: String

-fila: Integer

+ocupadal): Boolean

+comer(): Boolean
+mover): Boolean

@ Peon

+comer): Boolean
+coronari): Boolean
+mover(): Boolean

= <Mision
ST TIC2022

@ Torre

+rnover(): Boolean

©) ari

]
+rmover): Boolean I

@ Reina

+mover): Boolean

@ Rey

+rnover(): Boolean

@ Caballo I
|
|

+rmover(): Boolean

Univeridad Tecnologica
e Pervina



Clase Abstracta v

Una clase abstracta es aquella que no tiene objetos. Vehicule
Solo se utiliza para heredar a partir de ella, es decir, en {abstracta}
una clase abstracta se describen los atributos y las
operaciones comunes para otras clases.

e Se especifica de forma explicita poniendo {abstracta} +conducir()
dentro del compartimento del nombre de la clase y
debajo de su nombre, o decorando el nombre en
cursiva. Si tiene algun método abstracto, también va en @ Ve el
cursiva.

e Una clase abstracta tiene operaciones abstractas. Una

-color

.- . . -color
operacion abstracta es aquella que no tiene método de
implementacion en la superclase donde esta definida. +cenducir)
TN
T Mision

mezwe  T1C2022°
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Clases abstractas en Java

<modificador> abstract class <Nombre Clase> {

e Las clases abstractas son un tipo de <Atributoss
clase especial que define que la clase <Constructores>
<Métodos>

no esta completamente definida y por lo
tanto no puede ser instanciada.

e Debe ser marcada con el modificador
abstract y esto permite que dentro de la public abstract class ClaseAbstracta {
definicion de la clase puedan existir public abstract implementar();
métodos abstractos (que no esté }
definida su implementacion).

}

= Mision
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Vamos al codigo

e Modifica el proyecto de la clase04 ya que la clase
Ficha es abstracta y hacemos al método moverf()
abstracto también.

@ Ficha

-color: 5tring

+comer(): Boolean
+mover(): Boolean

= Mision
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@ Tablero

+enroguel): Boolean
+jaque(): Boolean
+jagqueMate(): Boolean

1

B4

@ Casilla

-color: 5tring

5e encuentra en 1

@) Ficha

-columna: Integer
-fila: Integer

+ocupada(): Boolean

@ Peon

0.1

-color: String

+comer(): Boolean
+rmover(): Boolean

&

Solucion Ajedrez

El futuro digital

es de todos

© Torre

+comer(): Boolean
+coronar(): Boolean
+rmover(): Boolean

I @ Caballo I
|

© ai !

@ Reina

© Rey

‘Mision

ﬂ
T2 Ticaoze
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+mover(): Boolean I

|
+mover(): Boolean I

+mover(): Boolean I

+mover(): Boolean

+mover(): Boolean

MinTIC
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Q +insertar()

e Describe sdlo operaciones (métodos) abstractas,  Almacenable tamalzarl
que especifican un comportamiento que una clase
puede elegir soportar implementando la interfaz. @Ferma o
No incluyen atributos ni ninguna implementacion. ; Almacenable

e Aligual que las clases, las interfaces pueden
participar en relaciones de asociacion,
dependencia y generalizacion. tinsertarl)

e Las interfaces se representan graficamente por

+eliminar()
medio de un circulo pequeiio con un nombre
situado debajo de él.

= Mision
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Interfaces en Java

<modificador> interface <Nombre Clase> {

<Métodos>

= <Mision
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Interfaces en Java

<modificador> interface <Nombre Clase> {

Interfaces
<Métodos>

Permite que las clases, independiente de
su ubicacion en la jerarquia de clases,

implementar comportamientos comunes.
public interface Impresora {

Modificador de clase: Determina la
visibilidad o uso de la clase.

public void imprimir (String texto),
. public int getVelocidad(),
e public: visible para todas las clases
e <sin modificador>: Solo visible por
clases del paquete.
TN

= Mision
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ol £ o digial
Interfaces en Java

<modificador> interface <Nombre Clase> {

Interfaces <Métodos>
}
e TODOS los métodos de las interface

no tienen cuerpo.
e Toda clase que cumpla con el public void imprimir(String texto);

contrato definido por la interface,

debe dar la implementacion o

public interface Impresora {

public int getVelocidad() ;

converﬁrse en una c'ase absfroda. public default boolean esMasRapida (Impresora i) {
° Desde JGVQ 8 existe el Concepfo de if (i.getVelocidad() > this.getVelocidad()) {
’ return false;
default method donde podemos dar } else {
una implementacion por defecto a un return true;
método definido en la interface. } :
e N )

= Mision
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Interfaces en Java

<modificador> interface <Nombre Clase> {
<Métodos>

public class ImpresoraTinta implements Impresora {
private int velocidad;

public ImpresoraTinta (int velocidad) {

public interface Impresora { this.velocidad = velocidad;

public void imprimir (String texto);
@Override

public int getVelocidad() {

return velocidad;

public int getVelocidad();

public default boolean esMasRapida (Impresora i) {
if (i.getVelocidad() > this.getVelocidad()) {
return false;

@Override

} else { public void imprimir (String texto) {

return true; System.out.println("la impresora de tinta imprime:"

+ texto);

}

/ ion
wrewe  T1C2022
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:Como decidir si conviene una clase abstracta o
una interface?

Debe usarse una clase abstracta cuando se esta modelando una jerarquia de
clases y una interfaz cuando se pretende homogeneizar nombre entre objetos
que no estan emparentados

= <Mision
UT,., TIC2022
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Dilemas de un desarrollador

CLASE

ABSTRACTA INTERFAZ

uT? Mision

warase T1C2022


http://www.youtube.com/watch?v=riGDna9zme4
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Enumerados en Java

<modilificador> enum <Nombre Clase> {

<Valores>

= <Mision
UT,., TIC2022
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«Enumeration»
DaysOfTheWeek

Sunday

Enumerados en Java ==

Wednesday
Thursday
Friday
Saturday

Java Enum

<modificador> enum <Nombre Clase> {

e Son tipos de datos especiales que

. ' <Métodos>
le permiten a una variable }
comportarse como un conjunto de
constantes predefinidas. public enum DiaSemana {
e También se usan para restringir el LUNES,
contenido de una variable. MARTES,
. . MIERCOLES,
e El valor de la variable tiene que ser JUEVES,
uno del conjunto de valores que ggﬁg—gs 4
fue previamente definida para ella. DOMINGO
1
= }
U Mision

Sadee TIC2022
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Vamos al cédigo

e Maodifica el proyecto de la clase04 ya que podemos
crear una clase Enumeradora para limitar el color.

= Mision
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@ Tablero

+enroquel): Boolean
+jaquel): Boolean
+jagqueMate(): Boolean

®]  Solucion Ajedrez

4 \

%
LY
@ Ficha

-color: Color

@ Casilla

-color: Color
-columna: Integer
-fila: Integer

Se encuentra en 1
0.1

+comer(): Boolean
+mover(): Boolean

+ocupadal). Boolean

+comer(): Boolean
+coronari): Boolean +rmover(): Boolean
+rmover(): Boolean

= Mision
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© reon @ Torre I @ Caballo I @ Alfil
|
|

@ Reina I © Rey
|
|

+rmover(): Boolean

+rmover(): Boolean +rmover(): Boolean +rmover(): Boolean




Paquetes

Un paquete es un mecanismo para agrupar
clases u otros elementos de otro tipo de
diagramas en modelos mas grandes, donde
dichos elementos pueden ser enlazados.

Subsistema A

L

El futuro digital ;
es de todos MIgTIC

—

[

T

1]

:

E

Esta caracteristica proporciona un mecanismo conveniente para la gestion de
una gran cantidad de clases e interfaces y evitar posible conflicto de

nombres.

Los paquetes, desde el punto de vista del sistema operativo, son carpetas
que contienen los archivos que contienen las clases e interfaces.
Muchas metodologias de POO usan el término subsistema para describir un

paquete.

Jr°
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e Para poder utilizar las clases fuera del paquete que se esta trabajando,
se tiene que importar las clases o el paquete de dichas clases.

e Por defecto, todos los programas de Java importan el paquete
java.lang.*, €S por esto que se pueden utilizar las clases String y System
dentro de un programa sin necesidad de importar este paquete.

¢ La sintaxis de importacion de una clase es:

import <nombre paquete>.<nombre clase>;

e La sintaxis para importar todas las clases de un paquete es:

import <nombre paquete>;

= Mision
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Creando paquetes

e Para crear nuestro propio paquete, debemos crear la
carpeta en la estructura de directorios.

¢ las clases que se encuentran en un paquete, deben tener una instruccion que
diga a qué paquete perteneces:

package <nombre paquete>;

e Los paquetes también se pueden anidar. En este caso, el intérprete de java
espera que la estructura de directorios que contiene las clases, coincida con la
jerarquia de paquetes.

e El nombre del paquete, cuando se encuentra anidado, se pondra un punto “.”
en cada nivel de la estructura.

[
E|: javax.swing, java.utils, oracle.jdbc.driver

= Mision
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Objetos en Java

e Para crear objetos en Java, las creamos como variables de tipo de datos Clase, usando
la palabra reservada new y llamando el constructor deseado.

String cadena = “Hola Mundo”;
MiPrimerPrograma primer = new MiPrimerPrograma (10) ;

e En caso de Herencia de clases o implementacion de interfaces, se pueden crear objetos
usando variables de tipo SuperClase o Interface

ClaseAbstracta clase = new ClaseConcreta() ;
Impresora impresoraTinta = new ImpresoraTinta() ;

e Desde Java 10 podemos crear variables de objetos sin definir la clase. El lenguaije
infiere la clase a partir del constructor.

var segundo = new MiPrimerPrograma (15) ;
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Arrays en Java DEEEEE e

e Una array o arreglo es una coleccion de variables del mismo tipo, (IO} | e el
a la que se hace referencia por un nombre comon.

e EnJavq, los arrays son objetos que pueden tener una o mas (200 | 12111 ) 12162]
dimensiones, aunque el array unidimensional es el mas comon.

e Para declarar un array en Java

tipo[] nombre array;

int[] intArray;

e Para crear un array en Java, debemos usar a palabra new y el tamano del
array.

nombre array = new tipo[tamaio];

Ny :
intArray = new int[5];

uT? Mision
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e También es posible inicializar el array con una lista de valores (11{0]

int[] intArray = { 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 }; [zltm

@ es de todos
(0111 | [OI2]
(101 | (2]
(21017 | [2M12]

e Para asignar un valor a un array, lo asignamos con el nombre de la variable y el

indice entre corchetes. Los indices inician en 0 y termina en tamaiio - 1.

var intArray = new int[2];
intArray[0] = 1;
intArray[l] = 2;

e Para obtener el tamano del array, usamos el atributo length. Para obtener el valor

usamos el nombre del array y su indice.

for (int i = 0; i < intArray.length; i++) {

N System.out.println("Elemento en el indice " + i + " : "+ intArrayl[i]);

= Misi n}
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Arraysen Javalo[ 12345 |[ o [ o [ o

¢ Una matriz bidimensional puede tener varias filas, y en cada fila no | [1110] | [111] | [1][2]
tiene por qué haber el mismo nimero de elementos o columnas.
e Podemos verla como un array que en su contenido tiene otro array | [21[0] | [2][1] | [2][2]
que no es necesario que tengan el mismo tamano.

int[][] matrizCuadrada = new int[3][3]:;
int[][] matrizIrregular = new int[3];
matrizIrregular[0] = new int[3];

new int[20];

new int[1];

matrizIrregular[1l]
matrizIrregular[2]

e Para obtener el valor usamos el nombre del array y sus indices.

matrizCuadrada[2][1]
matrizIrregular[1l] [15]
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http://www.youtube.com/watch?v=tTPeP5dVuA4

Pilares de P.O.O.

La P.O.O. tiene varios pilares para asegurar la
simplicidad de codigo y su reutilizacion. Estos son:

e Abstraccion

e Encapsulamiento

e Herencia

e Polimorfismo

Las dos primeras estan relacionadas con la
busqueda de simplificar el cédigo y las dos

siguientes con la reutilizacion.
1
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Abstraccion

e La abstraccion consiste en aislar un elemento de su
contexto o del resto de los elementos que lo

acompanan.

o El término se refiere al énfasis en el ;que hace? mas Automovil
que en el ;como lo hace? (caracteristica de caja .
negra). - placa: Str.mg

- color: String

o Le permite identificar las caracteristicas y
comportamientos de un objeto y con los cuales se
construira la clase. Esto quiere decir que a través de

- fabricante: String
- velocidad: Double

este pilar o fundamento es posible reconocer los el
atributos y métodos de un objeto. + girar()
N + frenar()
> ‘Mision
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Encapsulamiento

Permite el ocultamiento de la complejidad del
codigo, pertenece a la parte privada de la clase y
que no puede ser vista desde ningin otro

progra ma. Clase Automovil
El encapsulamiento esta relacionado con el acceso
a un codigo desde el codigo de otra clase; sin
embargo en términos generales, esta
representacion grafica es conveniente para
comprender el concepto de encapsulamiento.

Solo se debe visibilizar desde fuera del objeto solo
lo que necesita ser visible.

Atributos

Velocidad
Placa

Color
Fabricante

Acelerar

‘Mision
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Encapsulamiento en Java

public class Persona {

ivate Stri bre; . . . . .
§§22£:fﬁ51232;2ﬁfdo- public void setApellido(String apellido) {

private Integer codigo; this.apellido = apellido;

public Persona() {
/ public String getApellido() {
public Persona (String nombre, String apellido) { return this.apellido;
this.nombre = nombre; }

this.apellido = apellido;
} . . . .
public void setCodigo (Integer codigo) {

public void setNombre (String nombre) { this.codigo = codigo;
this.nombre = nombre; }

}

public String getNombre () { public Integer getCodigo() A
return this.nombre; return this.codigo;

} }

Mision
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Herencia

Superclase = ]

e En Java, todas las clases, incluyendo las
clases que componen el APl de Java, son
una subclase de la superclase Object.

e Superclase: Clase que se encuentra sobre una
clase especifica en la jerarquia de clases.
Subclase: cualquier clase debajo de una clase especifica en la jerarquia de clases.
Una vez que un comportamiento (método) se define en una superclase, el
comportamiento se hereda automaticamente a todas las subclases.

e Por lo tanto, usted puede codificar un método de una sola vez y que puede ser
utilizado por todas las subclases.

e La subclase sélo tiene que implementar los métodos que difieren entre ella y el

padre.
1
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public class Persona {

protected String nombre;
protected String direccion;

public Persona () {
System.out.println (“Constructor
Persona”) ;
nombre = “";

direccion = “7;

public class Estudiante extends Persona ({

public Estudiante () {
System.out.println (“Constructor Estudiante”);

public class Profesor extends Persona {

public Profesor () {
System.out.println (“Constructor Profesor”);
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Palabra reservada super

e Sirve para referirse a atributos o
méfodos de la superclase.

e Para llamar a constructores de la
superclase

= Mision
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Herencia en Java
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class SuperClase {
protected Integer entero;

public void mostrarEntero () {
System.out.println (“entero =

}

}

+ entero);

public class SubClase extends SuperClase {

private Integer entero;

public void mostrarEntero() {

System.out.println(“valor padre = “

System.out.println(“valor = “ + entero);

}

public void mostrarSuperEntero ()
super.mostrarEntero () ;
}

}

{

+ super.entero);




Palabra reservada super

e Sirve para referirse a atributos
o métodos de la superclase.

e Para llamar a constructores de
la superclase

Jr°
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public abstract class Persona {

}

private String nombre;
private String apellido;

public Persona (String nombre,

}

this.nombre = nombre;
this.apellido = apellido;

String apellido) {

public class Estudiante extends Persona {

}

private Integer codigo;

public Estudiante (String nombre,

}

Integer codigo)
super (nombre, apellido);
this.codigo = codigo;

String apellido,
{
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Polimorfismo

1. Polimorfismo es la capacidad de un objeto de adquirir varias formas. El
uso mas comun se da cuando se utiliza la referencia de una clase padre,
para referirse al objeto de la clase hijo.

2. A través de esta caracteristica es posible definir varios métodos o
comportamientos de un objeto bajo un mismo nombre, de forma tal que
es posible modificar los parametros del método, o reescribir su
funcionamiento, o incrementar mas funcionalidades a un método.
También suele definirse como “sobrecarga de parametros”.
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Polimorfismo en Java (1)

class Animal {
public void makeSound ()

System.out.println("Grr..."); . . . . .
} public static void main(Stringl[] args) {

public class Main {

Animal a = new Dog();
} Animal b = new Cat ();
class Cat extends Animal
QOverride al a.makeSound(); // “Woof”
public void makeSound () {
System.out.println ("Meow") ; b.makeSound(); // “Meow”
}
}
}
class Dog extends Animal { }
@Override
public void makeSound () {

System.out.println ("Woof");
}

.. |
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Polimorfismo en Java (2)

class Sobrecarga { public class Main {
void demo (Integer a) { public static void main(String[] args) {
System.out.println ("a: " + a); var objeto = new Sobrecargal();

Double resultado;

void demo (Integer a, Integer b) {

System.out.println ("a and b: "+ a +","+ b); objeto.demo(10); // “a: 107

objeto.demo (10, 20); // “a and b: 10,20”

Double demo (Double a) {

1t = ] . .5); “D 1 : 5.5”7
System.out.println ("Double a: " + a); result objeto.demo(5.5); // ouble a: 9.9

* -
return axa; System.out.println("O/P : " + resultado);

}

o
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Para la proxima sesion...

e Leer material llamado Convenciones de cédigo Java
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