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La formacion

» Es una formacion de programacion Java

» Objetivo general

Introduccioén de los conceptos de la programacion orientada objeto a traves del
aprendizaje y la experimentacion del lenguaje JAVA.

» Objetivos operacionales

Este curso proporciona un enfoque tedrico y practico de la programacion
orientada objetos (P.0.0.) con Java que tiene por objetivos el aprendizaje de:

1 Tomada en mano de las herramientas de desarrollo Java

1 Escritura de programas simples en Java

[1 Realizacion y escritura de clases simples

[1 Utilizaciéon de tablas, familiarizarse con los conceptos de herencia,
polimorfismo

[1 Utilizacion de las excepciones, de package y de colecciones

1 Utilizacién de un EDI (Entorno de Desarrollo Integrado): NetBeans



La formacion

» Desarrollo
[] Cursos y ejercicios en 10 sesiones de 2h : 20h

> Para quién ?
] Destino a informaticos, investigadores, ingenieros, estudiantes que quieren
desarrollar aplicaciones

» Requeridos

] La experiencia practica o tedrica de un lenguaje de programacion
estructurada (C, FORTRAN, Pascal, Cobol, etc.), seria util.

» Porque Java ?

] Pedagodgico porque es un ejemplo de la programacién orientada objeto
] Caracteristicas:

) verdadero lenguaje orientado objeto;

1 disponibilidad, gratuidad,;

1 plataforma independiente y de desarrollo completa (lenguaje +

herramientas);
) lenguaje muy utilizado en el mundo profesional;
[ facilidad de transposicion a otros lenguajes.



Programacion estructurada vs. POO

» Objetivos de la POO

1 Facilidad de reutilizacion del codigo, encapsulacion y abstraccion

1 Facilidad de evolucion del codigo

1 Mejorar la concepcion y el mantenimiento de grandes sistemas
"1 Programacién por « componentes ». Concepcion de un software a la

manera de la fabricacidn de un carro
» Programacion estructurada

1 Unidad logica : el modulo

1 Una zona para las variables

1 Una zona para las funciones

1 Estructuracion « descendente » del programa
1 Cada funcion soluciona una parte del problema

program Hola;

procedure DecirHola(n: string);
begin

writeln(‘hola’);

end;

var a:string;
begin

write(‘ingresar su nombre: ');
readin(a);

DecirHola(a);

end.




Principes POO

» Programacion por objetos

miCarro

1 Unidad logica : el objeto - Color = azul

- Velocidad = 100

1 Un objeto esta definido por
7 un estado
] un comportamiento
J una identidad

1 Estado : representado por atributos (variables) que almaceén valores

1 Comportamiento : definido por métodos (procedimientos) que
modifican estados

] ldentidad : permite de distinguir un objeto de otro objeto



Principes POO

» Los objetos comunican entre ellos por mensajes
1 Un objeto puede recibir un mensaje que activa :

1 un metodo que modifica su estado

ylo

1 un método que envia un mensaje a otro objeto

miCarro

prende

v

elMotor




Principes POO

» Nocion de clase

[1 Se agrupan los objetos que tienen los mismos estados y los mismos
comportamientos: es una clase

] Las clases sirven de « moldes » para la creacion de objetos : un objeto es
una « instancia » de una clase

[] Un programa OO esta constituido de clases que permiten de crear objetos
que se envian mensajes

Carro

v

Nombre de la clase

- potencia : entero
Atributos _
> - estaPrendida : boolean

- velocidad : float

Métodos

_selector ——— 11 deQuePotencia() : entero

- Modificadores i: + prende()

Ly+ acelere(float)
Visibilidad _—




Principes POO

» El conjunto de interacciones entre los objetos define un algoritmo

> Las relaciones entre las clases reflejan la descomposicion del
programa

Carro Motor




De que tendran necesidad ?

» Todas las herramientas y documentaciones son en el CD de
formacion :

1 El Java SE Development Kit JDK 6.0
(Contiene un compilador, un interpretador, clases basicas y otras herramientas)

1 Entornos de desarrollo

1 NetBeans 5.5 + JDK 6.0 (para Windows y Linux)
1 Eclipse 3.2.1

1 Un manual de utilizacion de NetBeans

1 La documentacion sobre el API de Java

1 El tutorial de SUN

1 Este curso al formato PDF mas los codigos Java de los ejemplos
1 Enunciados de los ejercicios al formato HTML



Desarrollo del curso ...

» Estructuracion del curso
1 Presentacion de los conceptos
(1 llustraciéon con muchos ejemplos

1 Burbujas de ayuda a lo largo del curso:

*”

| Eso es una alerta T Eso es una astucia

> Instauracion del curso

] Curso de Mickael Baron http://mbaron.developpez.com/

[ Curso de Patrick Itey

http://www-sop.inria.fr/semir/personnel/Patrick.lte y/cours/index.html

[1 Curso de Philippe Genoud
http://www.inrialpes.fr/helix/people/genoud/ENSJAVA /IM2CCl/cours.html




Organizacion ...

» Parte 1 : Introduccion al lenguaje JAVA
» Parte 2 : Bases del lenguaje

» Parte 3 : Clases y objetos

» Parte 4 : Herencia
» Parte 5 : Herencia y polimorfismo

» Parte 6 : Los indispensables : package, jar, javadoc,
flujos 1/O, collection y exception
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Java ?

» Una tecnologia desarrollada por SUN Microsystems la  nzado en
1995

> Referencias

[ Wikipedia : http://es.wikipedia.org/wiki/Java_ %28Sun%29
[ White papers : http://java.sun.com/docs/white/langenv/index.html

» Sun define el lenguaje Java como

1 Sencillo ] Orientado objeto

] Distribuido 1 Arquitectura neutra
1 Robusto 1 Seguro

1 Portable 1 Rendimiento medio

1 Multithreaded 1 Lenguaje dinamica



Principe de funcionamiento de Java

» Fuente Java : archivo .java
1 Archivo utilizado durante la fase de programacion
1 El dnico archivo realmente inteligible par el programador !

» Byte-Code Java : archivo .class
1 Codigo objeto destinado a ser ejecutado en toda « Maquina Virtual » Java
1 Procede de la compilacion del codigo fuente

» Maquina Virtual Java
[ Programa interpretando y ejecutando el Byte-Code Java. Este maquina
virtual es especifica a sistema de explotacion.
1 Conclusion : es suficiente disponer de una « Maquina Virtual » Java para
poder ejecutar todo programa Java incluso si se compilo con otro sistema
de explotacion (Windows, MacOS X, Linux...).

Cadigo fuente javac Byte-Code java

i'?k 0100101. . .
Compiler
MyProgram. java MyProgram.class

My Frogram

[N
i,

“Compile once, run everywhere”



Maqguinas virtuales Java

» Navegadores WEB, estaciones de trabajo, Network Computers




Principales etapas de un desarrollo

» Creacion del codigo fuente : archivo .java

1 A partir de especificaciones (por ejemplo en UML)
1 Herramienta : editor de texto, IDE

» Compilacion en Byte-Code : archivo .class

1 A partir del codigo fuente
] Herramienta : compilador Java

» Difusion en la arquitectura objetiva

1 Transferencia del Byte-Code solo
1 Herramientas : network, disco, etc.

» Ejecucion en la maquina objetiva

1 Ejecucion del Byte-Code
[ Herramienta : maquina virtual Java



Java y sus versiones

» Diferentes versiones de la maquina virtual

Proporciona los compiladores, herramientas,
runtimes, y APIs para escribir, desplegar, y realizar
; applets y aplicaciones en el lenguaje de
- programacion Java

Destinada al desarrollo de aplicaciones “de empresa”
(“business applications”) robustas y inter operables.
Simplificar el desarrollo y el despliegue de aplicaciones
distribuidas y articuladas alrededor de la red.

Medio ambiente de ejecucion optimizado para los
dispositivos “ligeros”:

 Tarjeta inteligente (smart cards)

» Teléfonos moviles
e » Ayudantes personales (PDA)

En este curso, vamos a estudiar
principalmente los API
proporcionado por Java SE

e — — SR — =




Java y sus versiones

» Diferentes finalidades

1 SDK (Software Development Kit) proporciona un compilador y una
maquina virtual

1 JRE (Java Runtime Environment) proporciona Unicamente una
maquina virtual. Ideal para el despliegue de sus aplicaciones.

> Version actual de Java
1 Actualmente « Java SE 6.0 » o también llamada « JDK 6.0 »

1 En 2008, Java SE 7.0 (Dolphin) : paso de Java en la comunidad open
source

Versiones Windows, Linux, Solaris se descargan sobr e http://java.sun.com/




Herramientas...

» Simples editores o entornos de desarrollo comercial es Yy open source

[ Eclipse N
Cual IDE utilizan 7

1 NetBeans

(1 JBuilder Eclipse

D Metbeans

Editores de texto avanzados (Bracs, Vl,...}
JBuilder (==2008) [T]
JDev eloper

JCreator I

JBuiider 2007 []

0.00% 10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

Sondeo www.developpez com 2007

> LOS recursos sobre Java

] Sitio WEB oficial Java de SUN : http://java.sun.com

(] API : http://java.sun.com/javase/6/docs/api/index.html

[J Tutorial de Sun : http://Java.sun.com/docs/books/tutorial/index.html

[J Cursos y foros : http://www.javahispano.com/

1 Cursos y foros : http://www.programacion.net/java/ _ — D




El APl de Java

» Extensa coleccion de componentes informaticos (clases e interfaces)
» Organizada en bibliotecas (packages )

» Ofrezca numerosos servicios de manera estandar
(independientemente de la plataforma material)

Mlm

Inte i
Libraries

Other Base
Libraries

lang & util
Base Libraries

Programar en Java requiere un buen conocimiento del APIL.
El aprendizaje puede ser largo




El APl de Java

Packages

amT . SIS Package Class Use Tree Deprecated Index Help Jasa
Standard Ed. 6 ackage Class Use Tree Depreca
FREV NEXT FRAMES NOFRAMES SIWI

All Claszes

Packages Java™ Platform, Standard Edition 6

fava.applet API Specification

java.awt

iava.awt coler This document is the API specification for version 6 of the Java™ Platform, Standard Edition.

java.awt datatransfer I

java.awt.dnd 'lvj See:

%1 o - Description
All Classes Packages
AbstractAction - e R . e
AbstractAnnotationValueVisitors java.applet Provides the classes neceszary to create an applet and the classes an applat uses to communicate with itz applet contaxt.
W java.awt Contains all of the classes for creating ueer interfaces and for painting praphics and images.
ra ution

AbstractCelEditor java.awt.calor Provides clazses for color spaces.

AbstractCollection | R R R L Mo

AbstractColorChonssrPanel java.awt.datatransfer Provides interfaces and classes for transferring data between and within applications.

Abstractlocument : : . : . - - ’ . = .
R A AR B . Drag and Dr direct manipulati ture found 7 Graphical User Interface syst that des 3 mechanizm to transf:
AbstrectDocument Atiribute Context java.awt.dnd bet g_a.n i P 15.; lec. i P o? ges 'Lhe e :hm-:fl‘ I: st 5§U! S i st el i peike
b SciTCumanl Cantorb ween two entitiss logically associated with prasantation elements in the ;

AbstractDocument ElementEdit java.awt.event Provides interfaces and classes for dealing with different types of events fired by AWT components.

AbstracttlementVizitors =

AbstractExecutorService java.awt.font Provides classes and interface ralating to fonts.

AbstractinterruptibleChannel ) R . R R R . .

Abstractl ayoutCache java.awt.geom Provides the Java 2D classes for defining and performing operations on objects related to two-dimensional geomeatry.

il A i i " . . : . .
izz:::g::;twmﬂ e Alodcbanensnig java.awt.im Provides classes and interfaces for the input methed framework.
Abstractl istiodel java.awt.im.spi Provides interfaces that enable the development of input methods that can be used with any Java runtime environment.
Abstractilap
Abstraciap. SimpleEntry java.awtimage Provides classes for creating and medifying images.
Abstractiap. SimpleimmutableEntry = E derabl Provides t e — oiftics — dent i
AbstractMarshallerimpl java.awtimage.renderable ovides classes and interfaces for producing rendering-independent images.
AbstracthlethodErrar java.awt.print Provides classes and intm'fac.eyor a general printing APL
AbstractOwnableSynchronizer
AbstractPreferences java.beans Contains classes re]ared/roé\feloping beans — components based on the JavaBeans™ architecture.
AbstractProcessor 3 N i
AbstractOueue java.beans beancontext Provides classes y,dél‘m‘ﬁces relating to bean context.
| 1| |iavade Provides fyérem input and outout throush data streams. serialization and the file svstem.
| 1>

Descripcion, atributos, métodos



Libros de Java

« Thinking in Java », Bruce Eckel - Prentice-Hall
(www.BruceEckel.com)

« JAVA in a nutshell, 5th Edition »,

J Q ‘ 7 Q David Flanagan - O'Reilly 2005

| IN A NUTSHELL | NUTSHELL

A Desklop Quick Reference

o’ RE"_LYQ David Flanagen
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Primer ejemplo de programa Java

public class PrimerPrograma {

public static void main(String[ ] args) {
System.out.printin("Hola, mi primer programa");
}

} : Dutput - CursoJavaSE (run)

compile:
rur:
Hola, mi primero programa

» public class PrimerPrograma | |
EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

] Nombre de la clase

» public static void main
1 La funcidn principal equivalente a la funcion main de C/C++

» String[ ] argv
1 Permite de recuperar argumentos transmitidos al programa al
momento de su lanzamiento

» System.out.printin(“Hola ... ")
1 Método de visualizacion en la ventana consola



Aplicacion

» No separacion entre definicion y implementacion de operaciones

[J Un solo archivo « NombreDeClase.java »
1 No archivo de encabeza como C/C++

VAN

| Nombre de la clase = nombre del archivo Java

» Compilacion

] javac NombreDeClase.java o javac *.java cuando varias clases
1 Generacion de un archivo Byte-Code « NombreDeClase.class »
1 No edicion de vinculos (solamente una verificacion)

A

| No poner la extension .class para la ejecucion

> Ejecucion
1 java NombreDeClase
1 Escoger la clase principal a ejecutar



Tipos primitivos de Java

» No son objetos !!!
» Ocupen una place fija en memoria reservada a la declaracion

» Tipos primitivos :

1 Enteros : byte (1 octeto) - short (2 octetos) - int (4 octetos) - long (8
octetos)

1 Flotantes (norma IEEE-754) : float (4 octetos) - double (8 octetos)

1 Booleans : boolean (true o false)

1 Caracteres : char (implementacion Unicode sobre 16 bits)

» Cada tipo simple tiene un alter-ego objeto disponiendo de métodos de
conversion (a ver en la parte Clases et Objetos)

» El autoboxing introduce desde la version 5.0 convierte de manera
transparente los tipos primitivos en referencia



Inicializacion y constantes

> Inicializacion
1 Una variable puede recibir un valor inicial al momento de su declaracion :

intn = 15; Zh

boolean b = true Pensar a la inicializacion al riesgo
de una error de compilacion
int n;
System.out.printin(" n =" + n);

1 Este instruccion tiene el mismo papel :

int n;
n= 15 : Dutput - CursoJavaSE (run)
- 1 Compiling 1 source file to _.E:‘anrkspace‘-:C:.l_r_;E\-E.E:vasE'xbuild'-_classes
. E: ' workspace  CursoJavalE srotcursojavase PrimerolPrograma. javat=27:
boolean b; <
b variable n might not have been initialized
- truel Svstem. out printlni(" n = " + n);
1 error
bT.TILD FATLED (total time: 1 second)

» Constantes

[1 Son variables cuyas valor cual se puede afectar una sola vez
1 No pueden ser modificadas

1 Son definidas con la palabra clave final

final intn =5;

final int t;

t=8;

n = 10; // error : n esta declarado final ; ; o




Estructuras de controles

> Eleccion
1 Siluego sino : « if condicion {...} else {...} »

JAN

No hay palabra clave « then »
en la estructura Eleccion

> lteraciones

1 Cerro : « for (inicializacion ; condiciéon ; modificacion) { ... } »
1 Mientras : « while (condicion) {...} »
1 Hacer hasta : « do {...} while (condicion) »

> Seleccioén limitada

1 Segun hacer : « switch identificador { case valorO : ... case valorl :
... default: ...} »
) La palabra clave break pide a salir del bloque

A

Pensar a averiguar si break es
necesario en cada caso




Estructuras de controles

» Ejemplo : estructura de controle

public class SwitchBreak {

public static void main(String[] argv) {
intn=2;
System.out.printin("Valor de n :" + n);
switch(n) {
case 0 : System.out.printin("nulo™);
break;
case 1:
case 2 : System.out.printin(*pequeiio”);
case 3 :
case 4:
case 5 : System.out.printin(*medio");
break;
default : System.out.printin("grande");
}
System.out.printin("Adiés...");
}
}

» Hacemos variar n :

Valorden: 0
nulo
Adios

Valorden:1
pequefio
medio

Adios

Valorden: 6
grande
Adios

Pedirse si break es
necesario




Operadores sobre los tipos primitivos

» Operadores aritmeéticos

(] Unarios : « +a, -b »

1 Binarios : « a+b, a-b, a*b, a%b »

1 Incrementacion y decrementacion : « a++, b-- »
1 Afectacion ampliada : « +=, -=, *=, /= »

A

» Operadores de comparacion Atencion : error
boolean t = true;
] « a==b, al=b, a>b, a<b, a>=b, a<=b » if (t =true) {...}
» Operadores logicos Preferir
boolean t = true;
if (t) {...
JANd :«a&&b» «a&b» () {-..}

1O0r:«allb» «a|b»
» Conversion de tipo explicite (cast)

1 « (NuevoTipo)variable »



Operadores sobre tipos primitivos

» Ejemplo de la loteria

1 Muestra la utilizacion de los conceptos precedentes

public class OperadoresTiposPrimitivos {

public static void main(String[] argv) {
int contador = 0;

while(contador !'= 100) {

/I Tomar un numero aleatorio /

double numeroAleatorio = Math.random() * 1000;

/| Establece un indexo de 0 a 10
int indexo = contador % 10;

I/l Construccién de la visualizacion
System.out.printin("Indexo:" + indexo +
" Numero aleatorio:" + (int)ynumeroAleatorio);

/I Incrementacion del cerro
contador+= 1;

|~ Aver mas tarde ...

Indexo:
Indexo:
Indexo:
Indexo:

Indexo:

e L kY O

Humer o
Humer o
Humer o
amer o

Humero

aleatorio:
aleatorio:
aleatorio:
aleatorio:

aleatorio:

: Dutput - CursoJavaSE (run-single)

Laz
Loo
411
258
257




Afectacion, copia y comparacion

» Afectar y copiar un tipo primitivo

1 « a=b » significa a toma la valor de b

1 ay b son distintos

1 Toda modificacion de a implica la modificacién de b
» Comparar un tipo primitivo

[l « a == b » devuelve « true » si las valores de ay b son iguales

a b a b
1 2 a=b > 2 2




Las tablas en Java

» Las tablas son considerados como objetos
» Proporcionan colecciones ordenadas de elementos
» Los elementos de una tabla pueden ser .

1 Variables de tipo primitivo (int, boolean, double, char, ...)
[ Referencias sobre objetos (a ver en la parte Clases y Objetos)

» Creacion de una tabla
@ Declaracion = determinar el tipo de la tabla

@ Dimension = determinar el tamaio de la tabla

@ Inicializacion = inicializar cada casilla de la tabla



Las tablas en Java : declaracion

(1) Declaracién

> La declaracion precisa simplemente el tipo de los elementos de la
tabla

int[ ] miTabla; miTabla | null

» Puede escribirse también

int miTabla] ];

A\

Atencion : una declaracion de tabla no debe
precisar dimensiones

int miTabla[5]; // Error




Las tablas en Java : dimension

(2) Dimension

» El numero de elementos de la tabla sera determinada cuando el
objeto tabla sera efectivamente creado utilizando la palabra clave new

» El tamaino determinada a la creacion de la tabla es fija, no podra ser
modificada mas tarde

» Longitud de una tabla : « miTabla.length »

int[ ] miTabla; // Declaracion
miTabla = new int[3]; // Dimensién

» La creacion de una tabla por new

1 Asigna la memoria en funcion del tipo de la tabla y del tamafio
1 Inicializa el contenido de la tabla a O para los tipos simples

miTabla »O | 0| O




| as tablas en Java : Inicializacion

@ Inicializacion

» Como en C/C++ los indices empiezan a cero
> El acceso a un elemento de una tabla se efectia segun esta forma

miTab[varInt]; // varint >= 0 y <length

» Java verifica automaticamente el indice durante el acceso (crea una
excepcion)

miTab[0] = 1, miTabla »1 | 01| O
miTab[1] = 2; miTabla »1 1210
miTab[2] = 3; miTabla »1 | 2| 3

» Otro método : dando explicitamente la lista de sus elementos entre {...}
int[ ] miTab = {1, 2, 3}
1 es equivalente a

miTab = new int[3];
miTab[0] = 1; miTab[1] = 2; miTab[2] = 3;



Las tablas en Java : sintesis

(1) Declaracién

int[] miTabla; 0 @ @ y @

@ Dimension int[ ] miTab = {1, 2, 3};

miTabla = new int[3];

(3 Inicializacion

miTabla[0] = 1;
miTabla[l] = 2;
miTabla[2] = 3;

1 for (inti=0; i< miTabla.length; i++) {
System.out.printin(miTabla[i]);
}




Las tablas en Java : pluridimensionales

» Tablas cuyas elementos son ellos mismos tablas

> Declaracion
tipo[ ][ ] miTabla; tab | null

» Tablas rectangulares

"1 Dimensién : e e

miTabla = new tipo[2][3] N
» Tablas non-rectangulares

] Dimension : £ab ——>{ null

miTabla = new tipo[2] aull

miTabla[0] = new tipo[2] tab — T —T

miTabla[1] = new tipo[3] N




Pequeina precision del “System.out.printin(...)”

» Usos : visualizacion a la pantalla

(1 « System.out.printin(...) » : regresa a la linea
1 « System.out.print(...) » : no regresa a la linea

» Diferentes salidas posibles

] « out » salida estandar
] « err » salida en caso de error (non temporizada)

» Todo lo que se puede visualizar ...
1 Objetos, numeros, booleans, caracteres, ...
» Todo que se puede hacer ...

1 Concatenacion salvaje entre tipos y objetos con el « + »



Comentarios y puesta en forma

» Documentacion de los codigos fuentes :

] Utilizacion des comentarios

// Comentario en una linea completa

int b = 34; // Comentario después el codigo

/* El inicio del comentario
** No puedo continuar a escribir ...

hasta que el compilador encuentra eso */

1 Utilizacion de la herramienta Javadoc (a ver en la parte indispensables)

» Puesta en forma
] Facilita la relectura
1 Credibilidad asegurada !!!!

] Escotadura a cada nivel de bloque

if (0 == 3) {
if (cv == 5) {
if (a) {

}ege{

Preferir

if (b == 3) {
if (cv==5){
if () {
Yelse {...}
.

Evitar g
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Clase y definicion

» Una clase esta constituida de:

) Datos lo que se llaman atributos
1 Procedimientos y/o funciones lo que se llaman métodos

» Una clase es un modelo de definicion para objetos

[ Que tienen misma estructura (mismo conjunto de atributos)
1 Que tienen mismo comportamiento (mismos métodos)
[ Que tienen una semantica comuna

> Los objetos son representaciones dinamicas (instanciation ), del
modelo definido para ellos a través de la clase

[ Una clase permite de instanciar (crear) varios objetos
1 Cada objeto es instancia de una clase y una sola



Clase y notacion UML

Diagrama de clase

Nombre de la clase > Carro

- potencia : entero
Atributos / - estaPrendida : boolean
\ - velocidad : double

Métodos / + deCualPotencia() : entero
-Selector

d
‘Modificador ——_| * Prendev
\>

+ acelere (double)

Visibilidad /



Codificacion de la clase “Carro”

Nombre de la clase

] >
public class Carro {

—» private int potencia;

Atributos \

Selector —— |

/
Modificadores <

— private boolean estaPrendida;
| private double velocidad;

___, public int deCualPotencia() {
return potencia;

}

public void prende() {
estaPrendida = true;

}

T public void acelere(double v) {

if (estaPrendida) {
velocidad = velocidad + v

}




Clase y visibilidad de los atributos

» Caracteristica de un atributo
] Variables « globales » de la clase
1 Accesibles en todos los métodos de la clase

public class Carro {

private int potencia;

private boolean estaPrendida; —————

private double velocidad,

Atributos visibles

public int deCualPotencia() { en los métodos
return potencia;

}

public void prende() {
estaPrendida = true; <

4

}

public void acelere(double v) {
if (estaPrendida ) { «
velocidad = velocidad + v

}




Distincidon entre atributos y variables

» Caracteristica de una variable :
] Visible a dentro del blogue que le define

public class Carro {

private int potencia;
private boolean estaPrendida;
private double velocidad,
Variable visible
public int deCualI?otencia() { (nicamente a dentro de
} return potencia,; " este método

public void prende() {

estaPrendida = true; )
} Variable puede ser

definida en cualquier
public void acelere(double v) { parte del bloque
if (estaPrendida) {

double conTolerancia :
conTolerancia =v + 25;
velocidad = velocidad + conTolerancia




Algunas convenciones en Java : rigor y clase !

> Convenciones de nombres

1 EsoEsUnaClase

1 esoEsUnMeétodo(...)

] yoSoyUnaVariable
[1YO_SOY_UNA CONSTANTE

» Un archivo por clase, una clase por archivo

1 Clase « Carro » descrita en el archivo Carro.java
[ Se puede excepcionalmente tener varias clases por archivo
(caso de las Inner classes)

FON

Respectar las mindsculas y
las mayusculas de nombres




Objeto y definicion

» Un objeto es instancia de una sola clase :

[1 Se conforme a la descripcion que ella proporciona

1 Admite un valor propia al objeto para cada atributo declarado en la
clase

) Los valores de atributos caracterizan el estado del objeto

1 Posibilidad de aplicarle toda operacion (método ) definida en la
clase

» Todo objeto es manipulado y identificado por su referencia

[1 Utilizaciéon de indicador ocultado (mas accesible que el C++)

1 Se habla indiferentemente de instancia , de referencia o de objeto



Objeto y notacion UML

> MiTico es una instancia de la clase Carro

Representacion » Carro
explicita de la clase

T Relacion
Nombre del objeto,

o de instanciation
instance of |
|
referencia o de la |

instancia |

\ . Valores de
miTico

atributos que
caracterizan

// el estado del
objeto miTico

-Potencia = 4

-estaPrendida = true

-Velocidad = 179.8




Estado de objetos

» Cada objeto que esta una instancia de la clase  Carro tiene sus
propias valores de atributos

Carro
N w
/ I N
/ N\
/ | \
/ | N\
/ “instance of” | N\
/ N\
/ | \
|

miVolkswagen miTico miPorsche
-potencia = 6 -potencia =4 -potencia = 6
-estaPrendida = false -estaPrendida = true -estaPrendida = true
-velocidad = 0 -velocidad = 179.8 -velocidad = 250




Afectacion y comparacion

» Afectar un objeto

[l « a =b » significa a se vuelve idéntico a b
1 Los dos objetos a et b son idénticos y toda modificacion de a implica
elladeb

» Comparar dos objetos

[l « a == b » devuelve « true » si los dos objetos son idénticos
1 es decir si las referencias son iguales, eso no compara los
atributos

a b a b

=

<
&
l
<&
«
<&
«




Afectacion y comparacion

» El objeto miTico y suTico tienen los mismos atributos (estados

idénticos) pero tienen referencias diferentes

A

‘ iLa prueba de comparacion (==y !=)

I miTico !=suTico

entre objetos solo se refiere

. : /
la referencia y no los atributos!!!!

/

P / “instance of”

miTico

-potencia =4
-estaPrendida = true

-velocidad = 250

-potencia =4
-estaPrendida = true

-velocidad = 250




Afectacion y comparacion

» Copiar los atributos de un objeto « clone() »
) Los dos objetos a y b son distintos
1 Toda modificacion de a no implica ella de b

a b a b
copia > |
4 2 2 2

» Comparar el contenido de objetos : « equals(Objecto ) »
1 Devolver « true » si los objetos a y b pueden ser considerados
como iguales a la vista de sus atributos

B s

Copia y comparacion en las partes siguientes




Estructura de objetos

» Un objeto esta constituido de una parte « estatica » y de una parte
« dindmica »

> Parte « estatica »

1 No varia de una instancia clase a otra
[ Permite de activar el objeto
(] Constituida de métodos de la clase

> Parte « dinamica »

] Varia de una instancia clase a otra
1 Varia durante la vida de un objeto

) Constituida de un ejemplar de cada atributo de la clase



Ciclo de vida de un objeto

» Creacion

1 Uso de un Constructor
1 El objeto es creado en memoria y los atributos del objeto son
inicializados

» Utilizacion
1 Uso de metodos y de atributos (no recomendado)

1 Los atributos del objeto pueden ser modificados
1 Los atributos (o sus derivados) pueden ser consultados

construido provoca una excepcion

La utilizacion de un objeto no
‘ de tipo NullPointerException

» Destruccion y liberacion de la memoria cuando :

[ Uso (eventual) de un Pseudo-Destructor
[J Ya no se hace referencia al objeto, el espacio memoria que ocupaba
es recuperado == _——



Creacion de objetos : proceso

» La creacion de un objeto a partir de una clase esta llamada una
Instanciation

miObjeto
» El objeto creado es una instancia de la clase null
» Declaracion
miObjeto
[ Define el nombre y el tipo del objeto
1 Un objeto solamente declarado vale « null »
(palabra reservada del lenguaje)
., : ., : atributo 1
» Creacion y asignacion de la memoria
atributo n

1 Llama de métodos particulares : los constructores
1 La creacion reservan la memoria y inicializa los atributos

» Vuelta de una referencia sobre el objeto ahora creado
1 miObjeto != null



Creacion de objetos : realizacion

» La creacion de un objeto esta realizada par new Constructor(parametros)

1 Existe un constructor por defecto que no tienen parametro (si ningun otro
constructor con parametro existe)

A

‘ Los constructores llevan el mismo nombre

public class PruebaMiCarro {

public static void main (String[] argv) {

Declaracion
\ // Declaracion luego creacion
T Carro miCarro;

P miCarro = new Carro();
Creacion y asignacion——
en memoria // Declaracion y creacion en una unica linea
Carro miSegundoCarro = new Carro();




Creacion de objetos : realizacion

» Ejemplo : construccion de objetos

public class PruebaMiCarro {
public static void main (String[] argv) {
// Declaracion luego creacion

Carro miCarro;
miCarro = new Carro();

/I Declaracion de un segM
Carro miCarroCopiado;

/I Atencion!! por el momento miCarroCopiado vale null

. Declaracion

/I Prueba en las referencias.
if (miCarroCopiado == null) {

3 3 _ __ Afectacion

/I Creacion por afectacion de por referencia
miCarroCopiado = miCarro

I/ miCarroCopiado tiene la misma referencia que miCarro

}

1




El constructor de “Carro”

» Hasta ahora

1 Se utilizo el constructor por defecto sin parametro
[1 No se sabe como se construye el “Carro”
1 Los valores de atributos al inicio son indefinidos y idénticos para cada objeto

(potencia, etc.)

Los constructores llevan el mismo nombre
gue la clase y no tienen valor de vuelta

» Papel del constructor en Java
1 Efectuar algunas inicializaciones necesarias para el nuevo objeto creado
» Toda clase Java tiene al menos un constructor

1 Si una clase no define explicitamente de constructor, un constructor
por defecto sin argumentos y que no efectla ningun inicializacion particular
esta alegada



El constructor de “Carro”

» El constructor de « Carro »
1 Inicializa « velocidad » a cero
1 Inicializa « estaPrendida » a false

1 Inicializa la « potencia » con el valor pasado en parametro del constructor

public class Carro {

private int potencia;
private boolean estaPrendida;

private double velocidad; —_ con un parametro

public Carro(int p) {
potencia = p;
estaPrendida = false;
velocidad = 0;

}

Constructor




Construir un “Carro” de 7CV

» El constructor de « Carro »

"1 Declaracion de la variable « miCarro »
1 Creacion del objeto con el valor 7 en parametro del constructor

public class PruebaMiCarro {
public static void main(String[] argv) {

// Declaracion luego creacion

Declaracion > Carro miCarro;

miCarro = new Carro(7);
- (7)

_— Carro miSegundoCarro;

/I Implicado que existe
/I explicitamente un constructor : Carro(int)

Creacion y
asignacion memoria
con Carro(int)

miSegundoCarro = new Carro(); // Error




Constructor sin argumentos

» Utilidad :

] Cuando se debe crear un objeto sin poder decidir los valores los
valores de sus atributos en el momento de la creacion

[1 Sustituye al constructor por defecto que se volvié inutilizable en
cuanto se definié a un constructor (con parametros) en la clase

public class Carro {

private int potencia;
private boolean estaPrendida;
private double velocidad,

public Carro() {
potencia = 4;
estaPrendida = false;
velocidad = 0;

}

public Carro(int p) {
potencia = p;
estaPrendida = false;
velocidad = 0O;
} ..
}

public class PruebaMiCarro {
public static void main (String[] argv) {

// Declaracion luego creacion

Carro miCarro;

miCarro = new Carro(7);

Carro miSegundoCarro;
miSegundoCarro = new Carro(); // OK




Constructor multiples

> Intereses

) Posibilidad de inicializar un objeto de varias maneras diferentes
[ Se habla entonces de sobrecarga (overloaded)

1 EI compilador distingue los constructores en funcion :

| de la posicion de argumentos | public class Carro {
1 del numero

1 del tipo public Carr_o() {
potencia = 4; ...
}
public Carro(int p) {
Cada constructor tiene el mismo potencia = p; ...
nombre (el nombre de la clase) }

public Carro(int p, boolean estaPrendida) {

}
}




Acceso a los atributos

» Para acceder a los datos de un objeto, se utilizau  na notacion

puntada
ldentificacionObjeto.nombreMetodo

public class PruebaMiCarro {
public static void main (String[ ] argv) {
// Declaracion luego creacion
Carro v1 = new Carro();

Carro v2 = new Carro();

/I Acceso a los atributos en escritura
vl.setPotencia(110);

/I Acceso a los atributos en lectura
System.out.printin("Potencia de v1 =" + vl.getPotencia() );




Envio de mensaje : llamada de métodos

» Para « pedir » a un objeto de efectuar un tratamiento es necesario
enviar un mensaje

» Un mensaje esta formado de 3 partes

1 Una referencia permitiendo designar el objeto a quien el mensaje se envia
1 El nombre del método o del atributo a ejecutar
1 Los eventuales parametros de la método
IdentificacionObjeto.nombreDeMétodo(« Parametros eventuales »)
» Envio de mensaje similar a una llamada de funcion
1 El codigo definido en el método es ejecutado

] El control se da la vuelta al programa que llama



Envio de mensaje : llamada de métodos

Carro

No olvidar los paréntesis para
las [lamadas a los métodos - ...

+ deCualPotencia() : entero
public class PruebaMiCarro { + prende()

+ acelere (double)

public static void main (String[] argv) { +

/I Declaracion luego creacion
Carro miCarro = new Carro(); Envié de un mensaje
| al objeto miCarro

/I El carro prende / Llamada de un modificador
miCarro.prende();

if (miCarro.deCualPotencia() «=4){

. 7 Envié de un mensaje
System.out.printin(*“No muy rapido..."); al objeto miCarro
}

Llamada de un selector

/I El carro acelere
miCarro.acelere (123.5);




Envido de mensaje . paso de parametros

» Un parametro de un método puede ser

[1 Una variable de tipo simple
[ Una referencia de un objeto caracterizado por cualquiera clase

» En Java todo es pasado por valor

1 Les parametros efectivos de un método
1 El valor de vuelta de un método (si diferente de « void »)

» Los tipos simples

1 Su valor es copiada
1 Su modificacion en el método no implica la del original

» Los objetos

] Su referencia es copiada y no los atributos
1 Su modificacion en el método implica la del original!!!



Envio de mensaje : paso de parametros

» Ejemplo

public class PruebaMiCarro {
public static void main (String[] argv) {

// Declaracion luego creacion
Carro miCarro = new Carro();

// Declaracion luego creacion 2
Carro miSegundoCarro = new Carro();

/l Llamada del método compara(Carro) que /
/I devuelve el nombre de diferencia

Referencia como parametro

int p = miCarro.compara(miSegundoCarro); Carro

System.out.printin(“Numero diferencia :" + p); -

+ acelere (double)

+ compara (Carro) : entero
Adiciéon de un selector con + ...

paso de referencia




El objeto “corriente” : this

» El objeto « corriente » es designado con la palabra clave this

1 Permite de designar el objeto en el cual se encuentra
) self o current en otros lenguajes
[ Designa una referencia particular que es un miembro ocultado

A

iNo intentar afectar un nuevo valor a this!!!!
this = ... ; // No pensar a eso

» Utilidad del objeto « corriente »

1 Volver explicito el acceso a los propios atributos y métodos definidos en la
clase
[1 Pasar en parametro de un método la referencia del objeto corriente



El objeto “corriente” : atributos y métodos

> Designa variables o métodos definidas en una clase

public class Carro {

private boolean estaPrendida; <

— private double velocidad;
Designa el public int deQuePotencia() {
atributo _
estaPrendida } Designa la
™ i void acelere(double velocidad) { |~ variable
ic void acelere(double velocida :
velocidad
if (estaPrendida) { /

- this .velocidad = this .velocidad + velocidad;

}
}
}

Designa el atributo

velocidad

this no es necesario cuando los identificadores
‘ de variables no presentan ningun equivoco




El come back de UML

» Asociacion : los objetos son semanticamente vinculados
1 Ejemplo : un Carro esta manejado por el Conductor

» Agregacion : ciclo de vida independiente <> i

"1 Ejemplo : un Carro y una Galeria Los rombos se ligan a
la clase que contiene

» Composicion : ciclo de vida idénticos <>
1 Ejemplo : un Carro tiene un Motor que dura la vida del Carro

L Asociacion
Composicion

T 0.1 4

< [ Carro - - Conductor

Agregacion

4.5 1 0.1

Rueda Motor Galeria




Codificacidon del asociacion : composicion

> El objeto de clase Carro puede enviar mensajes al objeto de clase

Motor: Solucién 1

Carro

1

Motor

A discutir : si el motor
de un carro esta muerto,
hay la posibilidad de cambiarlo

Atributo que almacena
la referencia del motor

/

public class Carro/

private Motor elMotor;

public Carro(int p) {
elMotor = new Motor(p);

Creacion del objeto Motor



Codificacidon del asociacion : composicion

> El objeto de clase Motor no envia mensajes al objeto de clase Carro :

Soluciéon 1
Atributo que almacena
la potencia del motor

/

public class Motor/{
Carro
private int potencia;
public Motor(int p) {
potencia = p;
L }
Motor )

La potencia esta dado
durante la construccion



Codificacidon del asociacion : composicion

» Puede ser necesario que los dos objetos en composicion se
intercambian mensajes: solucion 2

" el objeto Carro “ve” el objeto Motor Atributo que almacena
la referencia del motor

/

public class Carro {

Carro private Motor elMotor;

public Carro(int p) {
elMotor = new Motor(p,this);

A

Motor }

Creacion del Transmision de la referencia
objeto motor del objeto corriente



Codificacidon del asociacion : composicion

» Puede ser necesario que los dos objetos en composicion se
intercambian mensajes: solucion 2

"1 el objeto Motor “ve” el objeto Carro Atributo que almacena
la potencia
/
public class Motor { /
private int potencia
Carro private Carro elCarro;

public Motor(int p, Carro v) {
potencia Z p;
elCarrg'=v;

Motor

\

La potencia esta dado Referencia de un objeto
durante la construccion Carro en parametro



Codificacidon del asociacion : agregacion

> El objeto de clase Galeria no envia mensaje al objeto de clase Carro

Atributo que almacena
una referencia de Galeria

Carro public class Carro {
private Galeria laGaleria;
public Carro(Galeria g) {
0.1 laGaleria = g;
Galeria }
}

Un objeto Galeria esta transmitido
al momento de la construccion del Carro



Destruccion y garbage collector

> La destruccion de los objetos se hace de manera implicita

» El garbage collector se pone activa

1 Automaticamente
1 Asi mas ninguna variable referencia el objeto
1 Si el bloque en el cual se definia se termina
1 Si el objeto fue afectado con “nulo”

1 Manualmente
[1 A peticion explicita del programador por la instruccion “System.gc ()"

» Un pseudo destructor “protected void finalize ()” puede ser definido
explicitamente por el programador

1 él esta llamado exactamente antes de la liberacion de la memoria por la
=« maquina virtual, pero no se sabe cuando. Conclusion: jno muy seguro!!!!

1 Preferir definir un método y de alegarlo
antes que todo objeto ya no
esté hecho referencia: destruido () =




Destruccidon y garbage collector

public class Carro {

private boolean estaPrendida; & . . .
Para ser seguro que finalize se ejecuta
protected void finalize() { bien, se debe absolutamente
estaPrendida = false; llamar explicitamente System.gc()
System.out.printin("Motor parado");
}
}

public class PruebaMiCarro {

Fuerza el programa public static void main(String[] argv) {
por terminarse /[ Declaracion luego creacion de miCarro

Carro miCarro = new Carro();
miCarro.prende();

/[ miCarro no me sirve ya a hada
miCarro = null;

/I Llamada explicita del garbage collector
System.gc();

: Dutput - CursoJavaSE (run-single)
compile-single: /I Fin del programa
run—-single: System.exit(O);
Motor parado System.out.printin("Mensaje no visible");
EUILD SUCCESSEFUL (total time: 1 second) }




Gestion de objetos

» Indicar su tipo y su sitio memoria:  System.out.printin ()
System.out.printin(miCarro) // Carro@119c082

» Recuperacion su tipo: método “  Class getClass () ”

miCarro.getClass(); // Devuelve un objeto de tipo Class
Class classCarro = miCarro.getClass(); // Class es una clase!!!

» Probar su tipo: operador “ instanceof ” o palabra clave “ class”

if (miCarro instanceof Carro) {...} // Es verdad
o)

if (miCarro.getClass() == Carro.class) {...} // Es verdad también



Sobrecarga

» La sobrecarga (overloading) no se limita a los constructores, es
posible también para cualquier método

» Posibilidad de definir de los métodos que poseen el mismo nombre
pero de los que los argumentos difieren

» Cuando se alega un metodo sobrecargado el compilador selecciona
automaticamente el método cuyo numero es el tipo de los argumentos
corresponden al numero y al tipo de los parametros pasados en la
llamada del método

A

Métodos sobrecargados pueden tener
tipos de vuelta diferentes a condicién
gue tengan argumentos diferentes




Sobrecarga

» Ejemplo

public class Carro {

private boolean estaPrendida;
private double velocidad,;

public void acelere(double velocidad) {
if (estaPrendida) {
this .velocidad = this.velocidad + velocidad,;

) public class PruebaMiCarro {

}

public static void main(String[] argv) {

» public void acelere(int velocidad) {
if (estaPrendida) {
this .velocidad = this.velocidad +
(double)velocidad;

// Declaracion luego creacion de miCarro
Carro miCarro = new Carro();

} I/l Aceleraciéon 1 con un double

} miCarro.acelere(123.5); «—
/I Aceleracién 2 con un entero

» miCarro.acelere(124);

1




Constructores multiples

» Llamada explicita de un constructor de la clase den  tro de otro
constructor

1 Debe hacerse como primera instruccion del constructor
1 Utiliza la palabra clave “this(parametros efectivos)”

public class Carro {

public Carro() {
«——— this(7, new Galeria());

}
» Ejemplo
public Carro(int p) {

[ Implantacion del constructor this(p, new Galeria());

sin parametro de “Carro” a partir I

del constructor con parametros — public Carro(int p, Galeria g) {
potencia = p;
motor = new Motor(potencia);
galeria = g;




Encapsulacion

» Posibilidad de acceder a los atributos de una clase Java pero no
recomendada ya que contraria al principio de encapsulacion

[J Los datos deben ser protegidos y accesibles para el exterior por
selectores

» Posibilidad de actuar sobre la visibilidad de los miembros (atributos y
metodos) de una clase frente a otras clases

» Varios niveles de visibilidad pueden definirse precediendo de un
modificador la declaracion de un atributo, método o constructor

1 Private

1 Public
A ver en la parte

7 Protected «——____ Ssiguiente



Encapsulacion : visibilidad de miembros de una clas e

+ public

- private

La clase puede ser utilizada por

Utilizable solamente por las
clases definidas dentro de una

Clase cualquiera clase otra clase.
Una clase privada es utilizable
por su clase que engloba
Atributo accesible por todas partes
Atributo donde su clase es accesible. Atributo limitado a la clase
No se recomienda de un punto de donde se hace la declaraciéon
vista encapsulacion
Método Meétodo accesible por todas partes | Método accesible dentro de la

donde su clase es accesible.

definicidn de la clase




Encapsulacion

» Ejemplo &
: Un método privado no puede ya alegarse
public class Carro { fuera del codigo de la clase donde se define

private int potencia;

oublic void prende() { public class PruebaMiCarro {
public static void main (String[] argv) {

} // Declaracion luego creacion de miCarro

C iC = C ;

private void hacerCombustion() { arro micarro = new Carro()

// Prendida de miCarro

} miCarro.prende();

miCarro.hacerCombustion(); // Error

}




Las cadenas de caracteres “String”

» Son objetos tratados como tipos simples...

> Inicializacion

String miCadena = “Hola!"; // Eso parece a un tipo simple

» Longitud

miCadena.length(); // Con las paréntesis porque eso es un método
» Comparacion

miCadena.equals(“Hola!"); // Devuelve true

» Concatenacion A
Atencion a la comparacion
String prueba = “prue" + “ba"; de cadenas de caracteres.
String prueba = “prue”.concact(“ba"); miCadena == “toto”;
iComparacion sobre las referencias!!




Las cadenas modificables “StringBuffer”

» Son modificables por insercion, adiciones, conversiones, etc.

» Se obtiene un « StringBuffer » con sus constructores

StringBuffer mCM = new StringBuffer(int length);
StringBuffer mCM = new StringBuffer(String str);

» Se puede transformarles en cadenas normales « String » por :
String s = mCM.toString();
» Se puede afnadir cualquier cosa (sobrecarga) por :
mCM.append(...); // String, int, long, float, double

» Se puede insertarlos cualquier cosa (sobrecarga) por :

mCM.insert(int offset, ...); // String, int, long, float, double



Las cadenas descomponibles “StringTokenizer”

» Permiten la descomposicion en palabras o elementos siguiendo
un delimitador

this is a test => this
1S
a
test

» Se obtiene un « StringTokenizer » con sus constructor es

StringTokenizer mCM = new StringTokenize(String str); // Delimitador = espacio
StringTokenizer rIMCM = new StringTokenizer(String str, String delim);

. : Dutpuk - CursoJavaSE (run-single)
> Un 8jemp|0 Elementoc : Hola
Elemento : =1
Elementao @ murdo
java.util.StringTokenizer st = Elemento : d=
new java.util.StringTokenizer("Hola, | Eismente @ Java
el mund0|de|Java", .., |..); bE}T.TILEI SUCCESSFUL i(total time: 3 seconds)

while(st.hasMoreElements()) {
System.out.printin("Elemento : " + st.nextElement());

}




Variables de clase

» Puede ser util de definir para una clase de atributos
iIndependientemente de las instancias : numero de Carro creadas

» Utilizacion des variables de clase comparables a las « variables
globales »

> Uso de las variables de clase

[] Variables de las cuales no existe mas que un unico ejemplar
asociado a su clase de Definiciéon

[] Variables existen independientemente del niumero de instancias de
la clase que han sido creados

[] Variables utilizables aunque ninguna instancia de la clase existe



Variables de clase

» Son definidas como los atributos pero con la palabra clave static

public static int numeroCarroCreados;

A

Atencion a la encapsulacion.
Es peligroso dejar esta variable
de clase en public.

» Para acceder, es necesario utilizar no un identificador sino el nombre

de la clase
Carro .numeroCarroCreados = 3;

A No esta prohibido utilizar una
variable de clase como un atributo
(por medio de un identificador)
pero muy desaconsejado




Constantes de clase

> Uso
] Son constantes vinculadas a una clase
1 Son escritas en MAYUSCULAS

Una constante de clase es
generalmente siempre visible

» Ademas, son definidas con la palabra clave final

public class Galeria {
public static final int MASA_MAX = 150;

}

» Para acceder, es necesario utilizar no un identificador de objeto sino
el nombre de la clase (igual variables de clase)

if (miCarro.getWeightLimite() <= Galerie. MASA_MAX) {...}



Variables y constantes de clase : ejemplo

» Ejemplo

public class Carro {

Peligroso porque posibilidad

public static final int PESO_TOTAL_MAX = 3500; | — de modificacion exterior

private int peso;

public static int numeroCarroCreados; /

public Carro(int peso, ...) {
this.peso = peso;

Utilizacion de variables

public class PruebaMiCarro {

public static void main (String[] argv) {
// Declaracion luego creacion de miCarro
Carro miCarro = new Carro(2500);

System.out.printin("Peso maxi:" +
Carro.PESOTOTAL_MAX);

y constantes de clase
por el nombre de la clase
Carro

» System.out.printin(Carro.numeroCarroCreados);




Métodos de clase

» Uso
1 Esto son métodos que no se interesan por un objeto particular
] Util para célculos intermedios internos a una clase
] Util también para devolver el valor de una variable de clase en
visibilidad private

> Se definen como los métodos de instancias, pero con la palabra clave
static

public static double velocidadMaxTolerada() {
return velocidadMaxTolerada*1.10;

}

» Para acceder, es necesario utilizar no un identificador de objeto sino
el nombre de la clase (igual variables de clase)

Carro.velocidadMaxTolerada()



Metodos de clase : ejemplo

» Ejemplo

public class Carro {

Declaracion de una

private static int numeroCarroCreados; « | Variable de clase privada.

public static int getNumeroCarroCreados(){
return Carro.numeroCarroCreados;

o/

Respecto de principios
de encapsulacion.

/

Declaracion de un
método de clase para
acceder al valor de la

variable de clase.

public class PruebaMiCarro {

public static void main (String[] argv) {
// Declaracion luego creacion de miCarro
Carro miCarro = new Carro(2500);

System.out.printin("Numero Instancias :" +
Carro.getNumeroCarroCreados());




Métodos de clase : error clasica

» Ejemplo

public class Carro {

private Galeria laGaleria; — |

public Carro(Galeria g) {
laGaleria = g;

}

public static boolean isGalerialnstall() {
return (laGaleria !'= null)

} D

-

Declaracion de un objeto
Galeria non estatico

Error : utilizacion

} | de un atributo non

A No se puede utilizar
variables de instancia en un
meétodo de clase!!!l

estatico en un zona
estatica



Métodos de clase

» Recuerdo : cada uno de los tipos simples (int, double, boolean, char)
tiene un alter-ego objeto que dispone de métodos de conversion

> Por ejemplo la clase Integer « encapsula » el tipo int

1 Constructor a partir de un int o de una cadena de caracteres

public Integer(int value);
public Integer(String s);

1 Disponibilidad de métodos que permiten la conversion en tipo simple

Integer valorObjeto = new Integer(123); A

Atencioén a los errores de conversion.
Vuelta de una excepcion.
A ver en la ultima parte del curso

int valorPrimitivo = valorObjeto.intValue();
0
int valorPrimitivo = valueObjeto; (AutoBoxing)

[1 Métodos de clase muy utiles que permiten a partir de una cadena de
caracteres de transformar en tipo simple o tipo object

String miValorCadena = new String("12313");
int miValorPrimitivo = Integer.parselnt(miValorCadena);



Las tablas en Java :

aplicacion objetos

(1) Declaracién

Carro[] miTabla;

@ Dimensioén

miTabla = new Carro[3];

(3 Inicializacion

miTabla[0] = new Carro(b);
miTabla[1] = new Carro(7);
miTabla[2] = new Carro(8);

W@y®

Carro[ ] miTab ={
new Carro(5),
new Carro(7),
new Carro(8)

1 for (inti=0; i < miTabla.length; i++) {
System.out.printin(miTabla[i].prende());

}
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Definicion y intereses

> Herencia

1 Técnica oferta por los lenguajes de programacion para construir una
clase a partir de una (o varias) otra clase compartiendo sus atributos y
operaciones

> Intereses

1 Especializacion, enriquecimiento  : una nueva clase reutiliza les
atributos y las operaciones de una clase anadiendo y/o de las
operaciones particulares a la nueva clase

1 Redefinicion : una nueva clase redefine los atributos y operaciones
de una clase de manera a cambiar el sentido y/o el comportamiento
para el caso particular definido por la nueva clase

1 Reutilizacion : evita de reescribir codigo existente y a veces no se
poseen las fuentes de la clase que debe heredarse



Especializacion de la clase “Carro”

» Un vehiculo prioritario es un carro con giro faro

1 Un vehicul6 prioritario responde a los mismos mensajes que el carro
[1 Se puede encender el gird faro de un vehicul6 prioritario

» Un carro eléctrico es un carro cuya operacion de pr  endida es

diferente

[1 Un carro eléctrico responde a los mismos mensajes que el carro
1 Se puede prender un carro eléctrico activando un cortacircuitos

Carro

+ prende()

< Relacion de herencia

/\

»
»

VehiculdPrioritario

VehiculbElectrico

- FaroGiratorio : boolean

- Cortacircuitos : boolean

+ prenderFaro()

+ prende()




Clases y sub clases

» Un objeto de la clase VehiculoPrioritario o CarroElectrico es
también un objeto de la clase Carro entonces dispone de todos los
atributos y operaciones de la clase  Carro

VehiculoPrioritario Vehicul6Electrico
- FaroGiratorio : boolean - CortaCircuitos : boolean
+ prenderFaro() + prender ()
o |- potencia : entero o |- potencia : entero
§ - estaPrendida : boolean EU - estaPrendida : boolean
8 | - velocidad : float 3 | - velocidad : float
% + deQuePotencia() : entero % + deQuePotencia() : entero
% + prende() % + prende()
+ acelere(float) + acelere(float)




Clases y sub clases : terminologia

> Definiciones

1 La clase VehiculoPrioritario herede de la clase Carro

1 Carro es la clase madre y VenhiculoPrioritario la clase hija
1 Carro es la super-clase de la clase VehiculoPrioritario

1 VehiculoPrioritario es una sub-clase de Carro

> Atencion &

1 Un objeto de la clase VehiculoPrioritario o CarroElectrico es
obligatoriamente un objeto de la clase Carro

1 Un objeto de la clase Carro no es obligatoriamente un objeto
de la clase VehiculoPrioritario o CarroElectrico



Generalizacion y especializacion

» La generalizacion expresa una relacion « es-uno » entre une clase y

Su super-clase

Super clase > carro T 18
c <
@]
AN Sl |2
o e
(] ®
= c
2 |%
Sub clase > VehiculéPrioritario < &

» La herencia permite :

) )

VehiculoPrioritario es un Carro

1 de generalizar en el sentido abstraccion

1 de especializar en el sentido refinamiento



Ejemplo de herencia

» Ejemplo
Mamifero
Cetaceo Humano

Ballena Delfin Estudiante Profesor

1 ) 1 1

| | | |

| | | |

| | | |
Moby Dick Flipper Adolfo Jeremie




Herencia y Java

» Herencia simple

1 Una clase puede heredar solamente de una otra clase

1 El algunos lenguajes (ex : C++) posibilidad de herencia multiple

1 Utilizacion de la palabra clave extends después el nombre de la

clase

Carro

—

Vehicul6Prioritario

- FaroGiratorio : bool&ap | £|§

+ prenderFaro() o

public class VehiculoPrioritario extends Carro {

ean faroGiratorio;

public void prenderFaro() {
faroGiratorio = true;
}

No intentar de heredar de varias clases
(extends Carro, Camioneta,...) eso no funciona




Herencia a varios niveles

public class Carro {

Carro

oublic void prende() {

+ prende()

}

}

N\

public class VehiculoPrioritario
extends Carro {

VehiculdPrioritario

+ prendeFaro()

public void prendeFaro() {
— |

/\

-
}

Ambulancia am =
new Ambulancia(...);
am.prende();
~am.prendeFaro();

am.buscar("Wilson");

public class Ambulancia
extends VehiculoPrioritario

Ambulancia

private String enfermo;

- enfermo : string

+ buscar(string)

public void buscar(String en) {

}

}




Sobrecarga y redefinicion

> La herencia

1 Una sub-clase puede afiadir nuevos atributos y/o métodos a los de
los que hereda (sobrecarga es una parte)

1 Una sub-clase puede redefinir (redefinicion) los métodos cuyos ella
hereda y proporcionar implementaciones especificas para ellos

» Recuerdo de la sobrecarga : posibilidad de definir métodos
gue tienen el mismo nombre pero cuyos argumentos (p arametros y
valor de vuelta) difieren

A

Métodos sobrecargadas pueden tener diferentes
tipos de vuelta a condicion que los métodos
tienen argumentos diferentes

» Redefinicion (overriding) : cuando la sub-clase define un método
cuyo el nombre, los parametros y el tipo de vuelta son idénticos



Sobrecarga y redefinicion

» Un carro eléctrico es un carro cuyo la operacion de prender es
diferente

1 Un carro eléctrico responde a los mismos mensajes que el Carro

1 Se prende un carro eléctrico activando un cortacircuitos

e public class CarroElectrico extends Carro {
arro
+ prende() private boolean cortacircuitos;
AN
/ public void prende() {
VehiculoElectri cortacircuitos = true;
ehiculoElectrico }

- Cortacircuitos : boolean
+ prende() } \

Redefinicion del método



Sobrecarga y redefinicion

public class Carro {

public void prende() {
}

}

A No confundir sobrecarga y redefinicion.
En el caso de la sobrecarga, la sub clase
afiade métodos mientras que la redefinicion
“especializa” de los métodos existentes

Redefinicion

Sobrecarga

public class CarroElectrico
extends Carro {

public void prende() {

}
}

public class VehiculoPrioritario
extends Carro {

public void prende(int codigo) {

}
}

CarroElectrico tiene « a lo
sumo » un método de menos
gue VehiculoPrioritario

CarroElectrico tiene « a lo
sumo » un método mas
gue VehiculoPrioritario




Redefinicidon con reutilizacion

> Interés

1 La redefinicion de un método « aplaste » el codigo del método
heredada

1 Posibilidad de reutilizar el codigo del método heredado por la palabra
clave super

1 super permite asi la designacion explicita del instancia de una
clase cuya el tipo es el de la clase madre

1 Acceso a los atributos y métodos redefinidos por la clase corriente
pero que queremos utilizar

super .nombreSuperClaseMetodoLlamado(...);
» Ejemplo del Carro : los limites a solucionar

1 La llamada al método prende() de CarroElectrico no modifica que
el atributo Cortacircuitos



Redefinicidon con reutilizacion

» Ejemplo

public class Carro {
private boolean estaPrendida;

~ public void prende() {
estaPrendida = true;

St

Aqui la posicion de super
no tiene importancia

]
Actualizacion del
atributo estaPrendida

public class CarroElectrico extends Carro {
private boolean Cortacircuitos;

public void prende() {
cortacircuitos = true;

super.prende();

public class PruebaMiCarro {

/l Declaracion luego creacion

R

public static void main (String[] argv) { \

VehiculoElectrico carroEl =

__ Envio de un mensaje por

new VehiculoElectrico(...);
carroEl.prende(); llamada de por prende




Uso de constructores : continuacion

» Posibilidad como los métodos de reutilizar el codigo de los
constructores de la super-clase

» Llamada explicita de un constructor de la clase madre a dentro de un
constructor de la clase hija A

La llamada al constructor de la
superclase debe hacerse absolutamente
en primera instruccion

1 Utiliza la palabra clave super
super (parametros del constructor);

» Llamada implicita de un constructor de la clase madre es efectuada
cuando no existe llamada explicita. Java inserte implicitamente la
llamada super()



Uso de constructores : continuacion

» Ejemplo

& La llamada al constructor de la

public class Carro {

public Carro() {
this(7, new Galeria());

}

public Carro(int p) {
this(p, new Galeria());

}
™ public Carro(int p, Galeria g) {
potencia = p;
motor = new Motor(potencia);
galeria = g;
}

superclase debe hacerse absolutamente
en primera instruccion

Implantacidén del constructor
de CarroPrioritario a partir
de Carro

public class CarroPrigritario extends Carro {

private booJéan faroGiratorio;

arroPrioritario(int p, Galeria g) {
super (p, null);

this.faro = false;

1




Uso de constructores : continuacion

» Ejemplo : armadura de constructores

public class ClaseA {
» public ClaseA() {

System.out.printin(*Clase A"); - Dutput - CursoJavaSE (run-single)
} rurni-single:
} Clase A
public class ClaseB extends ClaseA{ clase B | |
private String mensaje; II':Ianajz resultante de T Mensaje del main
ase

> public ClaseB(String mensaje) { o
. .. in
Super() ’ /I Llamada |mpI|C|ta EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

System.out.printin("Clase B");
System.out.printin(mensaje);

}
}

public class ClaseC extends ClaseB{
— public ClaseC(String inicio) {

super ("Mensaje resultante de C " + inicio);
System.out.printin("Clase C"); oublic class ClasePrueba {

) System.out.printin("Fin"); public static void main(String[] argv) {
new ClaseC("Mensaje del main");

} )

}




Uso de constructores : continuacion

» Recuerdo : si una clase no define explicitamente un constructor,
entonces ella tiene un constructor por defecto

1 Sin parametro
] Que no hace nada
1 Inatil si un otro constructor esta definido explicitamente

public class A { public A() {
public void visualizarinformacion() { super();
System.out.printin(“Informaciones..."); }
}
}

public class B {
private String pInfo;

publicW
thisplinfo = pinfo;
}

} public class Prueba {

super();

public static void main (String[ ] argv) {
new B("Mensaje del main");

}




Uso de constructores : continuacion

» Ejemplo

public class Carro {

b.inIic Carro(int p) {

this(p, new Galeria(i);/ /
}

public Carro(int p, Galeria g) {

potencia = p;

motor = new Motor(potencia);

galeria = g;

Constructores explicitos
desactivacion del constructor
por defecto

Error : no existe en Carro
constructor sin parametro

public class CarroPrioritario extends Carro {
private boolean faroGiratorio;

public CarroPrioritario(int p, Galeria g) {
this.faroGiratorio = false;

1




La clase Object : el misterio resuelto

> La clase Object es la clase mas arriba de nivel en la jerarquia de
herencia

) Toda clase otro que Object posee una superclase
[1 Toda clase hereda directamente o indirectamente de la clase Object

1 Una clase que no define clausula extends hereda de la clase Object

public class Carro extends Object { Object
public Carro(int p, Galeria g) ;\ * CIQSS getCI'aSS()
potencia =p; + Strlng tOStrIngO
motor = new Motor(potencia); + boolean equals(Object)
galeria = g; + int hashCode()
} -
) No es necesario de escribir

explicitamente extends Object




La clase Object : el misterio resuelto

public class Carro { public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {
public Carro(int p) { Carro miCarro = new Carro(3);
this(p, new Galeria()); System.out.printin(miCarro);
} — —
} - pUbIIC St”ng tOSt”ngO { _El]ul:pul: - CursoJavasE {run—single-]
return (this.getClass().getName() + [ run-single:
u@u + thIShaShCOdeO), Claselfbject._ Carrol@1S8Z1f
} BUILD SUCCESSFUL (total time: O seconds)
N\
public class Carro { \\
public Carro(int p) { In(miCarro.toString());
this(p, new Galeria());
} public class Prueba {
public static void main (String[] argv)
public String toString(){ Carro miCarrq = new Carro(3);
return(« Potencia:" + p); System.out.printin(miCarro);
} } : Dutput - CursoJavaSE (run-single)
} } i ru.n—s:i.ng.le:
\ Potencia: 3
EUILD SUCCESSFUL itotal time: O seconds)

Redefinicién del método String toString()



Derechos de acceso a los atributos y métodos

» Ejemplo del Carro : los limites a solucionar

[] EI método prende() es disponible en la clase VehiculoPrioritario
Es decir que se puede prender sin dar el cédigo !!!
] Solucion : proteger el método prende() de la clase Carro

> Realizacion

[ Utilizacion de la palabra clave protected ante la definicion de los

métodos yo atributos
] Los miembros son accesibles en la clase donde esta definido, en

todas sus sub clases

Carro
# prende()
/N
prende() no es accesible R - :
« publicamente » en un VehICU|.OPI‘IOI‘IFaI‘IO VehiculOoElectrico
objeto VehiculoPrioritario + prende(int c6digo) + prende()




Derechos de acceso a los atributos y métodos

» Ejemplo

public class Carro { public class CarroPrioritario

extends Carro {
private boolean estaPrendida;

private int codigoCarro;
protected void prende(){ —— |

estaPrendida = true; public void prende(int codigo) {

} if (codigoCarro == codigo) {
} super.prende();

public class PruebaMiCarro { /

public static void main (String[] argv) {

// Declaracion luego creacion de miCarro
VehiculoElectrico vElectrico = new VehiculoElectrico(...);
vElectrico.prende(); // Llama prende de VehiculoElectrico

VehiculoPrioritario bombero = new VehiculoPrioritario(...);
bombero.prende(1234); // Llama prende de CarroPrioritario
bombero.prende(); // Error porque prende no es public

1




Metodos y clases finales

» Definicion
1 Utilizacion de la palabra-clave final

1 Método : prohibir una eventual redefinicion de un método

public final void prende();

1 Clase : prohibir toda especializacion o herencia de la clase
concernida

public final class CarroElectrico extends Carro {

}

I

La clase String por ejemplo es final
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Definicion del polimorfismo

» Definicidn

[1 Un lenguaje orientado objeto esta dicho polimorfico, si ofrece la
posibilidad de poder recibir un objeto como instancia de clases
variadas, segun las necesidades

[1 Una clase B que hereda de la clase A puede ser vist a como un
sub-tipo del tipo definido por la clase A

Carro

+ prende()

VAN

VehiculbElectrico

+ prende()

+ getVoltaje() : int

£

carroPrototipo

> Recuerdo

1 carroPrototipo es una instancia
de la clase VehiculoElectrico

> Pero también

[J carroPrototipo es una instancia de la
clase Carro



Polimorfismo y Java : upcasting

» Java es polimorfico

[ A une referencia declarada de la clase Carro, es posible de afectar un
valor que es una referencia hacia un objeto de la clase CarroElectrico

1 Se habla de upcasting

1 Mas generalmente a una referencia de un tipo dado, o sea A, es posible de
afectar un valor que corresponde a una referencia hacia un objeto cuyo el tipo
efectivo es cualquiera sub clase directa o indirecta de A

Carro Objeto de tipo sub-clase
+ prende() directa de Carro
/
$ public class Prueba {
Vehicul6Electrico public static void maip (String[] argv) {
+ prende()

Carro carroPrototipo =
+ getVoltaje() : int new VehiculoElectrico(...);

AN ,

carroPrototipo




Polimorfismo y Java : upcasting

> A la compilacion

1 Cuando un objeto con « upcast », es visto por el compilador como
un objeto de tipo de la referencia utilizada para designarle

) Sus funcionalidades se limitan entonces a las propuestas por la
clase del tipo de la referencia

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {

// Declaracion et creacion de un objeto Carro
Carro carroPrototipo = new CarroElectrico(...);

/I Utilizacion de un método de la clase Carro
carroPrototipo.prende();

/I Utilizacion de un método de la clase CarroElectrico
System.out.printin(carroPrototipo.getVoltaje()); // Error i _
n Y g ( bo-9 JO)\ El método getVoltaje()

= —— no es disponible

x en la clase Carrol!!!
Examinar el tipo de la referencia




Polimorfismo y Java : upcasting

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {

// Declaracion et creacion de un objeto Carro
Carro carroPrototipo = new CarroElectrico(...);

/I Utilizacion de un método de la clase Carro
carroPrototipo.prende();

/[ Utilizacion de un método de la clase CarroElectrico
System.out.printin(carroPrototipo.ge{Voltaje());
}
}
Carro
5 o + prende()
Observacion : Cual seréa el codigo VAN

efectivamente ejecutado cuando el mensaje |
prende() esta enviado a carroPrototipo ?? |

carroPrototipo




Polimorfismo y Java : vinculo dindmico

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {
Carro carroPrototipo = new CarroElectrico(...);

. El objeto carroPrototipo
Inicializa los atributos
de la clase CarroElectrico

carroPrototipo.prende());

}
; Carro
+ prende(){
estaPrendida = true;
}
carroPrototipo.prende() A
CarroElectrico
+ prende() {
Observacién : Es el método prende() de super.prende();
CarroElectrico que esta llamada. Entonces, cortaCircuitos = true;
el método llama (por super) el método de
la superclase }




Polimorfismo y Java : vinculo dindmico

public class Punto {
private int x,y;
public Punto(int x, int y) { this.x = x; this.y = y; }

public void desplazar(int dx, int dy) { x += dx; y+=dy; }
public void visualizacion() { System.out.printin(“E

}

stoyen"+x+""+y)}

Punto

public class Puntocol extends Punto {

private byte color;

public Puntocol(int x, int y, byte color) {
super(x,y);
this.color = color;

}

public void visualizacion() {
super.visualizacion();
System.out.printin(*y mi color es : " + color);

i

Puntocol

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {

Punto p = new Punto(23,45);
p.visualizacion();
Puntocol pc = new Puntocol(5,5,(byte)12);
p = pc;
p.visualizacion();
p = new Punto(12,45);
p.visualizacion();

1




Polimorfismo y Java : vinculo dindmico

public class Punto {
private int x,y;
public Punto(int x, int y) { this.x = x; this.y = y; }
public void desplazar(int dx, int dy) { x += dx; y+=dy; }
public void visualizacion() {

this.identifica();
System.out.printin(“Estoy en "+ x + " " + y);} Punto

) /\

public void identifica() {System.out.printin(“Soy u n punto");}

}

public class Puntocol extends Punto {

private byte color; Puntocol

public Puntocol(int x, int y, byte color) {...}
public void visualizacion() {
super.visualizacion();
System.out.printin(“y mi color es : " + color);

}

public void identifica() {System.out.printin(“Soy u n punto colorado");}

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {

Punto p = new Punto(23,45);
p.visualizacion();
Puntocol pc = new Puntocol(5,5,(byte)12);
p = pc,
p.visualizacion();
p = new Punto(12,45);
p.visualizacion(); }}




Polimorfismo y Java : vinculo dindmico

> Al ejecucion

1 Cuando un método de un objeto esta acedado a través de una
referencia con « upcast », es el método como esta definido al nivel de la
clase efectiva del objeto que esta invocada y ejecutada

1 El método a ejecutar es determinado al ejecucion y no a la
compilacion

1 Se habla de relacion tardia, vinculo dinamico, dynamic binding, late-
binding o run-time binding



Polimorfismo y Java : balance

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {
Carro carroPrototipo = new CarroElectrico(...);
carroPrototipo.prende());

1

» Upcasting (compilacion)

[ Una variable carroPrototipo esta declarada como
una referencia hacia un objeto de la clase Carro

1 Un objeto de la clase CarroElectrico esta creado
1 Para el compilador carroPrototipo es una
referencia de un objeto de la clase Carro, y impide

de acceder a los métodos especificas a
CarroElectrico

» Vinculo dinamico (ejecucion)

1 Una variable carroPrototipo es una referencia
hacia un objeto de la clase CarroElectrico

Carro

+ prende(){

estaPrendida = true;

/N

CarroElectrico

+ prende() {
super.prende();

cortaCircuitos = true;




Polimorfismo: OK, pero por qué hacer?

» Ventajas ...

1 No es necesario de distinguir diferentes casos en funcion de la clase de los
objetos

1 El polimorfismo constituye la tercera caracteristica esencial de un

lenguaje orientado objeto después la abstraccion de datos (encapsulacion) y la
herencia

1 Una facilidad mas grande de evolucion del cédigo. Posibilidad de definir
nuevas funcionalidades heredando de nuevos tipos de datos a partir de una
clase de base comun sin necesitar de modificar el cédigo que manipula la clase
de base

1 Desarrollo mas rapido

1 Mas grande simplicidad y mejor organizacion del codigo

1 Programas mas facilmente extensibles

[1 Mantenimiento del cédigo mas facil



Polimorfismo: un ejemplo tipico

» Ejemplo sobre geometria

1 Almacenar unas Forma de cualquier tipo (Rectangulo o Circulo)
luego visualizarlos

Forma

- posicionx : int

- posiciony : int

N

+ visualizar()

Rectangulo

- anchura : int

- altura : int

+ visualizar()

Almacenamiento

- lista : Formal]

+ agregar(Forma)
+ visualizarFormay()

Circulo

- radio : int

+ visualizar()




Polimorfismo

. un ejemplo tipico

public class Almacenamiento {
private Formal] lista;
private int tamafo;
private int i;

public Almacenamiento(int tamafio) {
this.tamafo = tamafio;
liste = new Formalthis.tamafo];
I =0;

}

public void agregar(Forma f) {
if (i < tamano) {

1 Si un nuevo tipo de Forma
esta definido, el codigo de la clase
Almaceén no esta modificado

lista[i] = f;
i++;

}

public void visualizarForma() {
for (inti=0; i < tamafo; i++) {
lista[i].visualizar();
}

}
}

public class Prueba {
} public static void main (String[] argv) {

Almacenamiento miAlmacen = new Almacenamiento(10);
miAlmacen.agregar(new Circulo(...));
miAlmacen.agregar(new Rectangulo(...));

Rectangulo miRect = new Rectangulo(...);
Forma tuRect = new Rectangulo(...);
miAlmacen.agregar(miRect);
miAlmacen.agregar(tuRect);




Polimorfismo: downcasting

> Interés

[J Fuerza un objeto “por liberar” las funcionalidades ocultados por el
dominio

1 Se habla de conversion de tipo explicita (cast). Ya en vista de para
los tipos primitivos

ClaseA miObj = ... ClaseA
ClaseB a = (ClaseB) miObj
1 Para que el “cast” funciona, es necesarioque ﬁl

a la ejecucion el tipo efectivo de miObj sea | |
“compatible” con el tipo ClaseB - ------ A J

1 Compatible : se puede probar la compatibilidad

por la palabra clave instanceof ClaseB

obj instanceof ClasseB

e

Devuelve true o false



Polimorfismo: downcasting

» Ejemplo

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {
Forma miForma = new Rectangulo(...);
/INo puedo utilizar los métodos de la clase Rectangulo

//[Declaracion de un objeto de tipo Rectangulo
Rectangulo miRect;
if (miForma instanceOf Rectangulo) {
miRect = (Rectangulo)miForma,;
//Utilizacion posible dewétodos especificas de Rectangulo

}
}
Realizacion de la
& conversion del objeto de
Atencion si la compatibilidad es falsa y tipo Forma en objeto de
si el cast esta efectuado una excepcion de tipo Rectangulo
tipo ClassCastException se aumenta




El método “equals()”

» Dos posibilidades para comparar un objeto de sus cl ases

1 Crear un método « public boolean comparar(MiClase c) {...} » que
compara los atributos

1 Redefinir el método « public boolean equals(Object o) » para guardar
la compatibilidad con las otras clases de Java.

1 Re-implementar el método « public boolean equals(Object 0) »
comparando los atributos (utilizando una conversion de tipo explicito)

Object

+ boolean equals(Object)
Pl

Carro /

- potencia : int Recuerdo de la clase Carro
- estaPrendida : int /

- velocidad : real




El método “equals()”

public class Carro extends Object {

public boolean equals(Objecto) { Redefinicién del método equals
if (o instanceof Carro) {

return false: de la clase Object

}

Carro miCarro = (Carro)o;
return this.potencia == miCarro.potencia && this.estaPrendida ==
miCarro.estaPrendida && this.velocidad == miCarro.velocidad;

}

public class Prueba { . Mismos valores

public static void main (String[] argM |~ de argumentos
Carro miCarro = new Carro(...); o
CarroElectrico miCarroElec = new CarroElectrico(...);

miCarro.equals(miCarroElec) ; --> TRUE
) A

} Atencion : la igualdad de referencia ==

comprueba si las referencias son las mismas,
€S0 no compara los atributos




Clases abstractas : intereses

» No se conoce siempre el comportamiento por defecto de una
operacion comun a varias subclases

1 Ejemplo: techo de un convertible. Se sabe que todas las
convertibles pueden guardar su techo, pero el mecanismo es diferente
de convertible

1 Solucion: se puede declarar el método “abstracta” en la clase madre
y no darle implantacion por defecto

» Meétodo abstracta y consecuencias : 3 reglas a saber

1 Si una sola de los métodos de una clase es abstracta, luego la clase
se vuelve también abstracta

[ No se puede instanciar una clase abstracta porque al menos una de
sus métodos no tiene implementacion

] Todas las clases hijas heredando de la clase madre abstracta deben
implementar todos los métodos abstractas o sino son también
abstractas —



Clases abstractas y Java

» Se utiliza la palabra clave abstract para especificar abstracta una
clase

» Una clase abstracta se declara asi :

public abstract class NombreMiClase {

}

> Un método abstracto se declara asi :

public abstract void miMetodo(...);

Para crear un método abstracto, se declara
su firma (nombre y parametros) sin especificar
el cuerpo y anadiendo la palabra clave abstract




Clases abstractas : ejemplo CarroConvertible

> La clase CarroConvertible

1 Herede de Carro CalE
1 Define un atributo protegido techoDoblado AN

1 Define un método abstracto doblaElTecho()

CarroConvertible {abstracta}

» Las clases DeuxChevaux y C3Pluriel

hereden de CarroConvertible #techoDoblado : boolean

+doblaElTecho() {abstracta}

/\
DeuxChevaux C3Pluriel
- techoVinculado : boolean - arcosRetirados : boolean

+doblaElTecho() +doblaEITecho()




Clases abstractas : ejemplo CarroConvertible

public abstract class CarroConvertible
xtends Carro {
Clase _—"] protected boolean techoDoblado;

abstracta public abstract void doblaElITecho();
Yy 7
public class DeuxChevaux extends CarroConvertible{
Método private boolean techoVinculado;
abstracto

public void doblaEITecho() {
this.techoDoblado = true®
this.techoVinculado = true;

}

}

public class C3Pluriel extends CarroConvertible {
private boolean arcosRetirados;

this.techoDoblado = true; Se habla de implementacion

public void doblaEITecho(){ «—_ ™ Atencion : no es redefinicion.
this.arcosRetirados = true; ‘ de método abstracta

}

}




Clases abstractas : ejemplo Carro Convertible

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {
// Declaracion y creacion de una DeuxChevaux
CarroConvertible carroAntiguo = new DeuxChevaux(...);
// Envio de mensaje
carroAntiguo.doblaElTecho();

// Declaracion y creacion de una C3Pluriel
CarroConvertible carroReciente = new C3Pluriel(...);
// Envié de mensaje

carroReciente.doblaElITecho();

// Declaracion y creacion de un CarroConvertible
CarroConvertible carroConvertible =
new CarroConvertible(...); // Error

}
} : Dutput - CursolavasE (run-single)
Compiling 1 source file to E: ' workspace ' CursodJavaSE build'classes
I]_E sworkspace  CursoJavaliElsretClasesbibstractas  Prusba. java: 31:
& ., Claseshibstractas. CarroConvertible is abstract; cannot be instantiated
AtenCIOn Ia Clase new CarroConwertiblei); // Error
CarroConvertible L error

EUILD FAILED (total time: 1 second]

no puede ser instanciada
porque es abstracta




Clases abstractas : ejemplo Forma

> La clase Forma

1 Los métodos superficie() y perimetro() son abstractos
[1 Estos métodos tienen « sentido » solamente para las sub-clases Circulo y

Rectangulo

public abstract class Forma {
private int posicionx, posiciony;

public void desplazar(double dx, double dy){

X +=dx; y +=dy;
}

public abstract double perimetro();
public abstract double superficie();

) p

Forma {abstracta}

- posicionx, posiciony : int

+ desplazar(x,y)
+ superficie() : double {abstracta}
+ perimetro() : double {abstracta}

No implementacion !!

Rectangulo Circulo
- anchura, altura : int - radio : int
+ superficie() : double + superficie() : double
+ perimetro() : double + perimetro() : double




Nocion de interface

» Un interfase es un modelo para una clase

1 Cuando todos los métodos de una clase son abstractos y no hay ningun
atributo : se habla de interfase

1 Una interfase define la firma de los métodos que deben aplicarse en las
clases que respetan este modelo

1 Toda clase que implementa el interfase debe implementar todos los métodos
definidos por el interfase

1 Todo objeto instancia de una clase que implementa el interfase puede
declararse como del tipo de este interfase

1 Les interfaces podran derivarse

» Ejemplo :

1 Las cosas « Encendible » deben tener un método « prende() »

Carro

Encendible <<Interface>>

A

+ prende()

Computador




Nocion de interfacey Java

» Aplicacion de una interface

1 La definicion de una interface se presenta como la definicion de una clase. Se
utiliza simplemente la palabra clave interface en cambio de class

public interface Nombrelnterface {

}

Interfase : no confundir
con Interfaces graficas

1 Cuando se define una clase, se puede precisar que implementa uno o mas
interfaces utilizando una vez la palabra clave implements

public class NombreClases implements Interfacel,Interfaces3, ... {

}

1 Si una clase hereda de otra clase puede también implementar uno o mas
interfaces

public class NombreClases extends SuperClase implements Interfacel, ... {

}



Nocion de interfasey Java

» Aplicacion de una interfase

1 Una interfase no posee atributo
[ Una interfase puede poseer constantes

public interfaz Nombrelnterface {
public static final int CONST = 2;

}

1 Una interfase no posee palabra clave abstract

1 Los interfaces no son instanciables (Mismo razonamiento con las clases
abstractas)

Nombrelnterface intento = new Nombrelnterface(); // Error!!



Nocion de interfasey Java

» Toda clase que implementa la interfase debe impleme  ntar todos
los métodos definidos por el interfase

Carro
Encendible <<Interface>> |«
+ d
prende() Computador
public interface Encendible {
public void prender()
} public class Carro implements Encendible {
_ public void prender() {
Debe Implementar todos / estaPrendida = true:
los métodos de interfaces }
l }
public class Computador implements Encendible { \
public void prender() { Una “Carro” es “encendible”
estaPrendida = true; ~ Un “Computador” es “encendible”
}
}




Nocion de interfasey Java

» Todo objeto instancia de una clase que aplica el in
declararse como del tipo de este interfaz

terfaz puede

public class Prueba {
public static void main (String[] argv) {

1

// Declaracion de un objeto de tipo Encendible
Encendible encl;

Il Creacion de un objeto Carro

encl = new Carro();

Il Declaracion y creacion de un objeto Persona
Persona persl = new Persona(encl);

persl.ponerEnMarchag); \

/l Declaracion de un objeto de tipo Encendible
Encendible enc2;

// Creacién de un objeto Computador

enc2 = new Computador();

I/l Declaracion y creacion de un objeto Persona
Persona persl = new Persona(enc2);
pers2.ponerEnMarcha();

Una persona puede
~ prender todos los
objetos “Encendible”




Nocion de interfasey Java

» Un “carro” y un “computador” son objetos “encendibles

public class Persona {
private Encendible objetoEncendible;

public Persona(Encendible enc) {
objetoEncendible = enc;

}

public void ponerEnMarcha() {
objetoEncendible.prender();

] AN

Una persona puede prender
Carro y Computador
sin conocer su natura exacta




Nocion de interfasey Java

> Las interfaces podran derivarse

[1 Una interfase puede heredar de otra interface : « extends »

» Consecuencias Nombrelntel <<interface>>

+ ...

'] La definicion de métodos del interfaz madre /\
(Nombreintel) se reanuda en el interfaz hija
(Nombreinte2). Toda clase que implementa
la interfase hija debe dar una implementacion

a todos los métodos y también a los Nombrelnte2 <<interface>>
métodos heredadas +
» Utilizacion

1 Cuando un modelo puede definirse en varios sub-modelos complementarios



Clases abstractas versus interfaces

> Las clases

[ Se implementan completamente
] Otra clase puede heredar de una clase

> Las clases abstractas

1 Se implementan parcialmente

1 Otra clase puede heredar de una clase abstracta pero debe dar una
implementacion a los métodos abstractos

] Ellas no pueden ser instanciadas pero pueden tener un constructor

» Las interfaces
[J No son implementadas

[1 Toda clase que implementa una o0 mas interfaces debe implementar
todos sus métodos (abstractas)



El interface “Cloneable”

» Dos posibilidades para duplicar un objeto de sus cl ases

1 Crear un método « public MiClase duplicar() » que devuelve una
copia del objeto creando a una nueva instancia e inicializado los atributos

(utilizando el constructor) _
suTico miTico
- potencia =4 - potencia =4
- estaPrendida = true copia > - estaPrendida = true
- velocidad = 179.8 - velocidad = 179.8

[1 Utilizar el interface « Cloneable » para conservar la compatibilidad con las
otras clases de Java

1 Implementar el método « protected Object clone() » del interface
Cloneable

public class Carro implements Encendible, Cloneable {
protected Object clone() {
Carro copia;
copia = new Carro(this.potencia, (Galeria)laGaleria.clone());
return copia;

1}




Las clases internas “Inner clases”

» Regla de base en Java

[J Una clase por archivo y un archivo por clase

) ublic class Carro
> Clases locales o internas P {

class Motor {
1 Definidas a dentro de otras clases

(Motor en Carro) }
}
» Clases anonimas
[ Son instancias de clases y Encendible unalnstancia =
implementaciones de una clase new Encendible(){
abstracta o de una interfase public void prende() {
/I Codigo aqui
] La o los métodos abstractas deben ser ) }
implementadas al momento del instanciation ’
B &

Las clases andnimas son muchas utilizadas para
el desarrollo de IHM con Java/Swing




Las clases internas “Inner clases”

» Cabdigo fuente : 1 archivo Clase anénima, implementa
Jclase— v el interfase ClaseA
] clase anénima public class Carro {
] clase interna public Carro() {
Motor miMotor = new Motor(. /);
., ) ———ClaseA milnit = new Clase/) {
» Generacion de byte-code : 3 archivos public void inicializacién() {
] clase « Carro.class »
7 anénima « Carro$1.class » \ }
] interne « Carro$Motor.class y
class Motor {
public Motor(...) {
} \
} } Clase interna
Mombre = | Tamaﬁ_n: Tipo
= carro$1.dass {KB Archivo CLASS A
(= Carrogotor dass o R Los archivos .class que tienen
= carro.dass 1KB Archivo CLASS b $
I'_.QE_W] Carro.java 1KB Archivo JAVA €n Sus nom res un no son
archivos temporales!!!
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Los packages

> El lenguaje Java propone una definicion muy clara del mecanismo
gue permite clasificar y administrar los API externos

> Los API son constituidas :

API O Package o~ 07 Clasew Método
=
0.* N*
Interface Atributo

» Un package es un grupo de clases asociadas a una funcionalidad
» Ejemplos de packages

1 java.lang : reuna las clases de base Java (Object, String, System, ...)
(1 java.util : redina las clases utilitarias (Collections, Date, ...)

[ java.io : lectura y escritura

...



Los packages : OK, pero para que hacer ?

» La utilizacion de los packages de medidas permite agrupar las clases
para organizar librerias de clases Java

» Ejemplo : la clase Date esta definida dos veces

@ Overview (Java Platform SE 6 - Mazilla Firefox

o

Fichier Edifin  Affichage  Aller3  Marque-pages Yahoo! Outis 2

java.sql

Class Date

java.lang.Object

|—j_e_va..'-.:til Date
. —Java.=dql.Date

i&;ﬂsa;ava.pdf ﬂ B pocument... Hﬁ Neteans L., J‘ ¥ APtandexh... 7“'DMSXML4‘_G

3 ZFrefox

B} crsoPOO.c. 7ﬂ§ Z Interness Fﬁ%}@gq 03:35p.m,

All Implemented Interfaces:
Serializable, Cloneable, Comparable<Date>

Class Date

Java.lang.Object
L java.ntil.bate

All Implemented Interfaces:
Seralizable, Cloneable, Comparable<Date>

Q;‘ . [& - .'i\‘ @ [} htp:/favasn himi B ‘VI 0o |Gl |
& ]
Java™ Platform (2| See: i
Standard Ed. 6 Description I |
Al Classes )
Packages 0
Packages : N b I
— masaee. NOMbDre completo
java.apple .
ava.awt its applet context. ]
[ava.awt color | |izvaawt Contains all of the class d e I ac I ase
<l w ] [ java.awt.color Provides classes for co
Tl . . —
DatalnputStream W8I |zt datatransh; Wiovies niosacesanid
ava.awt.datatransfer ovides interfaces
Datainputsttcan iavaavt dafatransfor java.utl ate -
DataLing Drag and Drop is a dirc ' :
galtalém ?*Inlm java.awt.dad provides a mechanism to % information bﬁfeen two entities lojjcally associated with presentation
alaCutpu N
DataOulputStrear shistels o the GUE
gggggﬁé’f”&am = java.awt.event Provides interfaces W lasses for dealing with (#iﬁ‘e[mt types of events\ired by AWT components.
Datasource java.awt. font Provides clsses apl terface relatng to fonts | java.util
DataTruncation
DatatypeConfiqurationException S Provides the J/é 2D classes for defining and pprforming operations on objgets related to
DatatypeConstants Erlariam two-dimengiénal geometry.
DatatypeConstants Field : 5 I \
DatatypeConverter java.awt.im
DatatypeConverterintertace P k b k | —
DatatypeFactory _e aCkage SubD pacCKage ClaSe msm
Date = Eeleln
%Fnrmal java.awt.image Provides classes for creating and modifving images.
%ﬂer java.awt.image.renderable Provides classes and mterfaces for producing rendering-mdependent images.
ga:eiurma:gymgu:sp 4 java.awt.print Provides classes and interfaces for a general printing APT.
ateFormatSymbolsProvider :
DateFormatier java.beans Contains classes related to developing beans -- components based on the JavaBeans™ architecture.
DateTimeAtCompleted S N N y
DateTimeAiCreation ) java.beans beancontext Provides classes and interfaces relating to bean context. I
DateTimeAtProcessing | [ NN [ OO S OO T O S . ]
r—r— 3l
Terminé

Direct Known Sabclasses:
Date, Time, Timestamp




Los packages : utilizacion de clases

» Cuando, en un programa, hay una referencia a una clase, el
compilador la busqueda en el package por defecto (java.lang)

» Para los otros, es necesario de proporcionar explicitamente
la informacion para saber donde se encuentra la clase :

[1 Utilizacion de import (clase o package)

import misclases.Punto;
import java.lang.String; // No sirve a hada porque por defecto
import java.io.ObjectOutput;

0)
import misclases.*;
import java.lang.*; // No sirve a nada porgue por defecto
import java.io.*;

1 Escritura muy pesada
-/ Nombre del package con el nombre de la clase«—|  preferir la solucién con

la palabra clave import

java.io.ObjectOuput toto = new java.io.ObjectOuput(...)



Los packages : su “existencia” fisica

» A cada clase Java corresponde un archivo
» A cada package (sub-package) corresponde una carpeta

=, _— package

- clase

e

Ejemplo : misclases.Carro

!
|
\

Carro.Java El nombre de los packages
siempre se escribe
en minuscula

» Un package puede contener

1 Clases o interfases
[ Un otro package (sub-package)

"~ Package (misclases)

N
SN

Ejemplo : misclases.ex1.Carro ex1l ™ Clase (Carro.java)

|
A

\Subpackage (ex1)

misclases

- — | - - S _— =



Los packages : jerarquica de packages

> A una jerarquica de packages corresponde una jerarquica de
carpetas cuyas nombres coinciden con los componentes de los
nombres de package

» Ejemplo : la clase String

java

1 Biblioteca pura Java
_, /l\ ) Las fuentes (*.java) se encuentran

en la carpeta src de la carpeta Java

[J Los bytecodes (*.class) se encuentran
en el archivo rt.jar de la carpeta Java




Los packages : creacion y consejos

» Cuando crean un proyecto, nombrar el package de mas alto nivel
(carro por ejemplo) al nombre del proyecto (Carro por ejemplo)

Sus packages. A la raiz
de Carro pueden poner
informaciones de ayuda
para la utilizacion de <

su package.

(Archivo de lanzamiento

por ejemplo)

fuentes

Carro

Geom

CarroElectrico.java

1‘

carro

\

-

Carro.java

Sus carpetas de trabajo
(No aun nocion de package)

Package carro :
carro.modelo.CarroElectrico
carro.modelo.Carro
carro.prueba.Prueba

prueba

Prueba.java




Los packages : creacion y consejos

» Para especificar a una clase que pertenece a una clase, utilizar la

palabra clave package A

La palabra clave package
siempre se coloca en primera

instruccion de una clase

package carro.modelo;
public class CarroElectrico {

} package carro.modelo;

public class Carro {

}

package carro.prueba;

import carro.modelo.CarroElectrico;
import carro.modelo.Carro;

import ...

public class Pruebal {
public static void main(String[] argv) {

}

A——
No confundir herencia y package.
‘ No es la misma cosa. CarroElectrico es en

el mismo package que Carro




Los packages : compilacion y ejecucion

» Estar en la raiz de la carpeta Carro

Carro

» La compilacion debe tener en cuenta las direcciones de los packages

javac carroimodelo\ *.java carro\prueba\ *.java

> La ejecucion se hace indicando la clase principal con su direccion

java carro.prueba.Prueba

A La separacion entre package,
sub-packages y clases se hace
con ayuda de un punto « . » y no de un
anti-slash « \ »




Los packages : compilacion y ejecucion

» La instruccion import nombrePackage.* no concierne que las clases
del package indicado. No se aplica a los clases de las sub-clases

packages diferentes

import java.util.ziy;/
import java.util.*;

public class Prueba {

public Prueba() {
Date myDate = new Date(...);

ZipFile myZip = new ZipFile(...);

Prueba utiliza las clases Date
del package java.util y ZipFile
del package java.util.zip



Javadoc y los comentarios

» Dos tipos de comentarios

"I Comentarios de tratamientos : precision sobre el cdédigo el mismo
1 Comentarios de documentacion (herramienta javadoc del JDK :
generacion automatica de paginas HTML)

» Clases, constructores, métodos y campos

1 Incluido entre /vy ¥
I Premiere linea : Unicamente /**
] Siguientes : un espacio seguido de una estrella
I Ultima linea : inicamente */ precedido de un espacio

/**
* Descripcion del método A

* Otras caracteristicas

%/ Anadir sentido y precision a sus codigos.

iExplicar no es traducir!!

public Carro(...) {

}
}




Javadoc y los comentarios

» Javadoc y intereses

[ Javadoc es a las clases lo que son las paginas de manual (man) son a Unix
o lo que es Windows Help es a los aplicaciones MS Windows

1 Redaccion de la documentacion técnica de las clases durante el

desarrollo de estas mismas clases luego generacion finale del HTML

> Utilizacion

1 La entidad documentada esta precedida por su comentario

1 Seguir la presentacion precedente de descripcion de los métodos, clases, ...
[1 Utilizaciéon de tags definidos por javadoc permitiendo de caracterizar algunas
informaciones (utilizacion posible de baliza HTML)

@author I Nombre del o de los autores
@version i Identificador de version
@param I  Nombre y significacion del argumento (métodos Unicamente)
@since I  Version del JDK donde aprecio (utilizado par SUN)
@return I Valor de vuelta
@throws I Clase del excepcion y condiciones de lanzamiento
@deprecated I Provoque las advertencias de desaprobacion
|

@see Referencia cruzada



Javadoc y los comentarios

» Ejemplo con la fuente de la clase  Object

package java.lang;

/**

* Class <code>Object</code> is the root of the class hierarchy.

* Every class has <code>Object</code> as a superclass. All objects,
* including arrays, implement the methods of this class.

*

* @author unascribed

* @version 1.58, 12/03/01

* @see java.lang.Class

* @since JDK1.0

*/

public class Object {

/**

* Returns the runtime class of an object. That <tt>Class</tt>

* object is the object that is locked by <tt>static synchronized</tt>
* methods of the represented class.

*

* @return the object of type <code>Class</code> that represents the
* runtime class of the object.

*/

public final native Class getClass();

» Generacion del codigo HTML a partir de la herramienta javadoc

1 Para obtener las javadoc [options] nombreDelLasClasesJava.java
informaciones de javadoc
javadoc -help




Javadoc y los comentarios

» Ejemplo de la pagina HTML de la descripcion delac lase Object

generada con javadoc

)
javalang | I
Class Object —
Method Detail
java.larg.Object
setClass

public class Object

Class Objece is the root of the class hierarchy. Every class has op;| FPBI3e £inal Class<3> getflazz (]

methods of this class.

Since:
JDK10
See Alsa:

Cla==

Constructor Summary

Object ()

Method Summary

Beturns the runtime class of this objecs. The returnad c1a-= object is the object that is locked by =tasic =ynchronized
methods of the reprezented class.

The actual result type is Class<? exterds 121> where 12 is the erasure of the static type of the expression on
which getCiaz< is called. For example, no cast is required i this code fragment:
Kumber n = 0;

Tlas=s=<? extends Humber> o = n.getllassi};

Eeturns:

The c1a== object that represents the runtime class of this object.
See Alse:

protected
Object

clome |}

Creates and returns a copy of this object.

beelean | aquals (Object obj)

Indicates whether some other object 13 "equal to" this one.

The Java Lanmuaze Bpacification. Third Edition (158 2 Clazs Literals)
4

firmlime[}
Called by the garhage collector on an object when garbage
to the object.

void

{lection determines that there are no more references

Clas=cTs getClass () /

Returns the runtime clazs of this obiecs.

int | pachbode [}

Returns a hash code value for the object.




Jar

> Jar y intereses

1 jar es la herramienta estandar para construir los archivos que tienen el mismo
objetivo que las bibliotecas de programas utilizadas por algunos lenguajes de
programacion (lib por ejemplo)

Java —verbose Helloworld

B8 C:\WINDOWS\system32\cmd.exe —I'EN
[Loaded sun.misc.UBLClassPathSFileLoader from shared obhjects filel =

xception in thread "main" java.lang.MoClassDefFoundError: Pruebasjava

paded java.util.AbstractList$Itr From shared objects Filel I

oaded java.util.ldentityHashMap5KeySet from shared objects filel MueStra IOS arChIVOS
Utilizados para ejecutar

gaded java.util.IdentityHashMap$Keylterator from shared ohjects filel

saded java.util.IdentityHashMap$IdentityHashMaplterator from shared objects fi

e ]

paded java.io.DeleteOnExitHook from shared obhjects filel

oaded java.util._LinkedHazhSet from shared obhjects filel eI programa Helloworld

paded java.util.HashMap%KeySet from shared ohjects filel
saded java.util.LinkedHashMap$LinkedHashlterator From sharved objects Filel
[Loaded Java.util.LinkedHashMapSKeulterator from shared obhjects filel

suworkspacesCursoJavaSEsspresnClaseOhject

» Utilizacion para la creacion

[1 Utilizaciéon de la herramienta jar

] Para crear un archivo .jar conteniendo todos los archivos de la carpeta
corriente

jareyfhellojar  «———  E| indica la carpeta corriente

Creacion Verbose Nombre archivo



Jar

» Utilizacion para la creacion

[1 Utilizacién de un archivo manifeste (MANIFEST.MF) que precise un conjunto
de atributos para ejecutar en buenas condiciones la aplicacion

1 El atributo Main-class por ejemplo permite de conocer la clase principal a
ejecutar

Manifest-Version: 1.0
Created-By: 1.4.1_01 (Sun Microsystems Inc.) T
Main-class: HelloWorld

MANIFEST.MF
1 Creacion del jar con un archivo manifest :

jar cvfm hello.jar MANIFESTE.MF

1 Utilizacion para la ejecucion

java —jar hello.jar i

/ La clase HelloWorld

se encarga por medio
Este opcidon permite de ejecutar a del archivo MANIFEST.MF
partir de un jar cédigo Java




Excepcion

> Definicidon

1 Una excepcion es una seial que indica que algo de excepcional (como un error)
se produjo. Este excepcion para la ejecucion normal del programa.

» A gque sirve eso ?

(1 Administrar los errores es indispensable :
1 Mala gestion puede tener consecuencias importantes

[1 Mecanismo simple et lisible :
1 Reagrupacion del codigo reservado al tratamiento de los errores (no hay el
mezcla” con el algoritmo)
1 Posibilidad de « recuperar » un error a varios niveles de una aplicacion
(propagacion en la pila de las llamadas de métodos)

> Vocabulario

1 Lanzar o desencadena (throw ) una excepcion una excepcion consiste en indicar
los errores
] Capturar o coger (catch ) una excepcion permite de tratar los errores



Excepcion

» Primer ejemplo : lanzar y coger una excepcion

public class Punto {
... Il Declaracion de los atributos

... Il Otros métodos y constructores

public Punto(int x, int y) throws ErrConst {

if (x<0) || (y <0)) throw new ErrConst(); <
this.x = x ; this.y = y;
}

public void visualizar() {

System.out.printin(*Datos : " + x + " " + y);
}

} public class Prueba {

No se define aln
la clase ErrConst.
A ver mas tarde

public static void main(String[] argv) {
try {
Punto a = new Punto(1,4);
a.visualizar();
a = new Punto(-2,
a.visualizar();

run—single:
Datos :© 1 4

Jawva Eesult:

Error Construccion

=i

: Dutput - CursoJavasE {run—siﬁgle]

EUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

} catch (ErrConst e) {

System.out.printin("Error Construccion™);
System.exit(-1);

1




Excepcion : mecanismo

> Explicacion
1 Cuando se encuentra una situacion excepcional, una excepcion esta lanzada

[J Si no esta tratada, esta transmitida al bloque
blogue englobando, ..., hasta que sea tratada Método n

o llega arriba de la pila de llamada.

. ., bloque 1
Pues, ella para la aplicacion

bloque 1.1

Método 1
S 7
u bloque 2
Método 2 @‘ ( d :
bloque 2.1

W’ ¢

Método n

A 4

A 4

Llamada de L

< bloque 2.2
excepcion Una excepcion /

Transmision : .
de excepcion viene de producirse e — ———

N2



Excepcion : lanzar o activar

» Un método declara que ella puede lanzar una excepcion por la

palabra clave throws

\

public Punto(int x, int y) throws ErrConst {

Permite al constructor

«—— |  Puntodelanzar una
excepcion ErrConst

» O el método lanza una excepcion, creando una nueva valor (un
objeto) de excepcion utilizando la palabra clave throw

}

public Punto(int x, int y) throws ErrConst {
if (x<0)|| (y<0))throw new ErrConst(); «———
this.x = x ; this.y = y;

Creacion de una
nueva valor
de excepcion

» O el método llama codigo que lanza la excepcion

public Punto(int x, int y) throws ErrConst {
checkXYValue(x,y);
this.x = x ; this.y = y;

_private void checkXYValue(in X, int y)
throws ErrConst {

if (x<0) [l (y<0))
T~throw new ErrConst();

}




Excepcioén : capturar o coger

» Se habla aqui de gestor de excepcion. Se trata de tratar por acciones
la situacion excepcional

» Se delimita un conjunto de instrucciones susceptibles de activar una
excepcion por bloques try {...}

try {
Punto a = new Punto(1,4);

a.visualizar();
a = new Punto(-2, 4);
a.visualizar();

}

» La gestion de riesgos es obtenida por bloques
catch(TipoExcepcion e) {...}

} catch (ErrConst e) {
System.out.printin("Error Construccion™);
System.exit(-1);

}

] Estos blogues permiten capturar las excepciones cuyas el tipo se especifica y
realizar acciones adecuadas




Excepcioén : capturar o coger

» Comprension del mecanismo de captura

public class Prueba {
public static void main(String[] argv) {
try {
Punto a = new Punto(1,4);
a.visualizar();
a = new Punto(-2, 4);
a.visualizar();

} catch (ErrConst e) {
System.out.printin("Error Construccion™);
System.exit(-1);

}

RN

Luego, hay continuacion de la ejecucion
fuera del bloque try catch

Observacion : si error el programa se
para(System.exit(-1))

El error excepcional esta
tratada por el bloque catch



Excepcion : modelizacion

» Las excepciones en Java son consideradas como objetos
» Toda excepcion debe ser una instancia de una sub-clase de la clase

java.lang.Throwable

Errores no recuperables.
« Bug » del aplicacion

Throwable
Zl Error que se puede tratar
porgue recuperable
Error Exception

NullPointerException

ErrConst

1 Para definir nuevos tipos
de excepcion, se clasificara
la clase Exception




Excepcion : modelizacion

» Las excepciones son objetos, entonces podemos defin ir

] Atributos particulares

1 Métodos

Devuelve el mensaje de

error describiendo el ~_ + Exception() <

excepcion

Visualiza en la salida error
estandar la lista de las
llamadas de métodos que
conducen al excepcion

Exception

Contiene un mensaje de

|__error describiendo la

-message : String «—— | excepcion

\+AException(String)
+ getMessage() : String
+_printStackTrace()

A

Constructor con o Ssin
argumentos

AN

Clase muy simple,
porque no se redefinid
nada

ErrConst

/

public ErrConst() {

1

public class ErrConst extends Exception {




Excepcion : modelizacion

» Utilizacion del objeto  ErrConst

Error de tipo ErrConst

public class Prueba { [ que hereda de Exception

public static void main(String[] argv) {
try {

} catch (ErrConst e) {

— Visualizacion del error
System.out.printin("Error ConstrucciV

System.out.printin(e.getMessage());

e.printStackTrace(); : : ., :
P 0 ‘ _ Visualizacion de la lista

System.exit(-1); } 96 los métodos
: Dutput - Eursu]avaSE'(run-sir'lgle'j /

} run-single:
Datos :© 1 4

Error Construccion

excepoion. ErrConst

nall
at excepcoion. Punto. <init= ({Punto. java: Z5)
at excepcion. Prucha. maini{Prucsha. java: 221
Jawva Besult: -1

BUILD SUCCESSFUL (total time: O seconds)




Excepcion : cogerlos todos...

» Es posible de capturar mas que una excepcion. Un bloque try y

varios bloques catch

public class Punto { /
public void desplazar(int dx, int dy) throws ErrDepl {

if ((x+dx) <0) || ((y+dy) <0)) throw new ErrDepl() ;
X +=dx ;y +=dy;
}

public Punto(int x, int y) throws ErrConst {
if (x<0)]] (y<0)) throw new ErrConst();
this.x = x ; this.y = y;

/

Definicién de un
nuevo método que
lanza una excepcion

Coge la nueva
excepcion de tipo
ErrDepl

public class Prueba {
} public static void main(String[] argv) {

try {
... [l Bloque en que se desea detect

} catch (ErrConst e) {
System.out.printin("Er
System.exit(-1);

} catch (ErrDepl e) {
System.out.printin("Error Desplazamiento”);
System.exit(-1);

1

S excepciones ErrConst y ErrDepl




Excepcion : cogerlos todos...

» Todo metodo susceptible de activar una excepcion debe :

[ O sea cogerla (bloque try catch )
[1 O declara explicitamente que ella puede lanzar una excepcion
(palabra clave throws)

> Las excepciones declaradas en la clausula throws de un metodo
son:

Las excepciones activadas en los

Las excepciones activadas en el método métodos (checkXYValue) llamadas por
(Punto) y no cogidas por el método el método (Punto) y no cogidas por el
método
public Punto(int x, int y) throws ErrConst {
public Punto(int x, int y) throws ErrConst { checkXYValue(x,y);
if (x<0)]](y<0))throw new ErrConst(); this.x = x ; this.y = y;
this.x = x ; this.y = y; }
} private void checkXYValue(in x, int y) throws ErrConst {

if (x<0)[[(y<0))
throw new ErrConst();




Excepcion : cogerlos todos...

» Es necesario garantizar que las excepciones estan b ajo controles

public class Punto {
public void desplazar(int dx, int dy) throws ErrDepl {

if ((x+dx) < 0) || ((y+dy) <0)) throw new ErrDepl();
X +=dx ;y +=dy;

} . .
public class ErrDepl extends Exception {

public void transformar() { public ErrDepl() {

{His.desplazar(. L) }

} }

}

:Dutput - CursoJavasE [cnmpile—single]'
Compiling 1 =source file to E: ' workspace ' CursodJavafE build  clas=zes
unreported

E: 'workzspace’ CursoJavalE sro excepoion’ Prueba. java: Z3:
exception excepcion. ErrDepl; must be caudght or declared £to be throwm

a.desgplazarid4,5);

1l error
EUILD FAILED (total time: 0 seconds)

No olvidar tratar una excepcion
sino el compilador
no lupa ustedes !




Excepcion : cogerlos todos...

» Para garantizar una buena compilacion, dos solucion es:

public class Punto {
public void desplazar(int dx, int dy) throws ErrDepl {
if (((x+dx) < 0) || ((y+dy) <0)) throw new ErrDepl();
X +=dx ;y +=dy;
}

public void transformar() {

this.desplazar(...);

}

}

O anadiendo explicitamente
el instruccion throws al
método transformar de manera
a redirigir el error

O rodeando de un bloque
try ... catch el método que
puede plantear problema

public void transformar() {
try {

public void transformar()

throws ErrDepl { this.desplazar(...);

} catch (ErrDepl €) {
e.printStackTrace();

1

this.desplazar(...);

}




Excepcion : transmisio

n de informacion

» Posibilidad de enriquecer la clase ErrConst aiadiendo atributos y

métodos de manera a comunicar

public class Punto {
public Punto(int x, int y) throws ErrConst {
if (x<0) || (y <0)) throw new ErrConst(x,y);
this.x = x ; this.y = y;

ErrConst

- abs, ord :int

| public class ErrConst extends Exception {
private int abs, ord;

public ErrConst(int x, int y) {
this.abs = x;
this.ord = y;
}

public int getAbs() { return this.abs; }
public int getOrd() { return this.ord; }

}

+ ErrConst(x,y)
+ getAbs : int
+ getOrd : int

[ ErrConst permite de

public class Prueba {
public static void main(String[] argv) {

try {

a = new Punto(-2, 4);
} catch (ErrConst e) {
System.out.printin("Error Construccion punto");
System.out.printin(“Datos deseadas : "
+ e.getAbs() + " " + e.getOrd());

System.exit(-1);
}

conocer los valores
gue hicieron fallar
la construccion de Punto

/




Excepcion : finally

» Bloc finally : es una instruccion opcional que puede servir de
« limpieza ». Esta ejecutada cualquier que sea el resultado del bloque
del bloque try (es decir haya activado una excepcion o no)

» Permite de especificar codigo cuyo la ejecucion esta garantia en
cualquier caso

> Interés doble :

[] Reunir en un unico bloque un conjunto de instrucciones que sino que ser
duplicadas

[] Efectuar tratamientos después del blogue try, aunque una excepcion fue
aumentada y no cogida por los bloques catch



Excepcion : finally

public class Prueba {
public static void main(String[] argv) {
try {
... [ Bloque en el cual se desea detectar
las excepciones ErrConst et ErrDepl
} catch (ErrConst e) {

System.exit(-1);

} catch (ErrDepl e) {
System.out.printin("Error Desplazamiento punto”);
System.out.printin("Fin del programa");

System.out.printin("Error Construccion punto:);////
System.out.printin("Fin del programa");

Estos instrucciones estan
_ llamadas varias veces

System.exit(-1);

public class Prueba {
public static void main(String[] argv) {

try {

Por medio de la palabra
clave finally , es posible
descomponer en factores

... /I Bloque en el cual se desea detectar
las excepciones ErrConst et ErrDepl

} catch (ErrConst e) {
System.out.printin("Error Construccion punto™);

} catch (ErrDepl e) {
System.out.printin("Error Desplazamiento punto®);

T~ }finally {
System.out.printin("Fin del programa");
System.exit(-1);
1




Excepcién : para o contra ?

errorTipica leerArchivo() {
int codigoError = 0;
/I Abrir el archivo
if (isFilelsOpen()) {
// Determine la longitud del archivo
if (getFileSize()) {
/I Verificacion del asignacion de la memoria
if (getEnoughMemory()) {
Il Leer el archivo en memoria
if (readFailed()) {
codigoError = -1;
}

} else {
codigoError = -2;
}

} else {
codigoError = -3;
}

/I Cierre del archivo

if (closeTheFileFailed()) {
codigoError = - 4;

}

}else {
codigoError = - 5;
}

}

La gestion de los errores
se vuelve muy dificil

Dificil de administrar las
vueltas de funciones

El codigo se vuelve cada
vez mas consiguiente



Excepcién : para o contra ?

» El mecanismo de excepcion permite

] La concision
1 La legibilidad

1

Preferir este solucion a la
precedente. Programacion
limpia y profesional

void leerArchivo() {

try {
/I Abrir el archivo

// Determine la longitud del archivo
/Il Verificacion del asignacion de la memoria
Il Leer el archivo en memoria
/I Cerrar el archivo
} catch (FileOpenFailed) {
} catch (FileSizeFailed) {
} catch (MemoryAllocFailed) {
} catch (FileReadFailed) {

} catch (FileCloseFailed) {

}




Excepcion : las excepciones corrientes

» Java proporciona numerosas clases predefinidas derivadas de la
clase Exception

» Estas excepciones estandares se clasifican en dos categorias

1 Las excepciones explicitas (aguellas que estudiamos),
mencionadas por la palabra clave throws

1 Las excepciones implicitas que no estan mencionadas por la
palabra clave throws

» Lista de algunas excepciones

1 ArithmeticException (division por cero)

1 NullPointerException (referencia no construida)

1 ClassCastException (problema de cast)

[ IndexOutOfBoundsException (problema de rebasamiento de
indice de tabla)



Los flujos

» Para obtener datos, un programa abre un flujo de datos sobre un
fuente de datos (archivo, teclado, memoria, etc.)

» De la misma manera para escribir datos en un archivo, un programa
abre un flujo de datos

» Java proporciona un package java.io que permite de administrar los
flujos de datos de entrada y de salida, en forma de caracteres (ejemplo
archivos texto) o en forma binaria



Los flujos

» En Java, el numero de clases de manipulacion des flujos es importante
(mas que 50)

» Java proporciona cuatro jerarquicas de clases para administrar los flujos
de datos

1 Para los flujos binarios :

[J La clase InputStream y su sub clases para leer octetos
(FileInputStream)

) La clase OuputStream y su sub clases para escribir octetos
(FileOuputStream)

] Para los flujos de caracteres :

[1 La clase Reader y su sub clases para leer caracteres
(BufferedReader, FileReader)

" La clase Writer y su sub clases (BufferedWriter,FileWriter)



Los flujos de caracteres

» Ejemplo : escribir texto en un archivo FileWriter herede de
Writer y permite de

manipular un flujo texto
asociado a un archivo

public class PruebalO {
public static void main(String[] argv) {
FileWriter myFile = new FileWriter ("a_escribir.txt");
myFile.write (“Ahi es la primera linea de un archivo");
myFile.close ();
}
}
Cierre del flujo Escritura de una linea

myFile hacia el de texto en un archivo
archivo a_escribir.txt a_escribir.txt




Los flujos de caracteres

» Ejemplo : leer la entrada estandar

public class PruebalO {

public static void main(String[] argv) { “Convierte” un objeto
System.out.printin(“Ingresan su nombre :"); de tipo InputStream
en Reader

String inputLine =" ";
try { o

BufferedReader is = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));

inputLine = is.readLine ();< 
Lee la linea hasta el

is.close(); e Ert
} catch (Exception e) { pProximo enter

System.out.printin("Interceptado : " + e);
}

if (inputLine !'= null)
System.out.printin(“Su nombre es :" + inputLine);

}

} ' Dutput - CursoJavaSE (run—singlé]

Ingre=zan =u nombre :
Juan Carlos < Cadena ingresada
Su nombre 2= D Juan Carlos

EUILD SUCCESSFUL i(total time: 2 seconds)




Los flujos de caracteres

» Ejemplo : copia de archivo utilizando los caractere S

FileReader et

FileWriter heredan public class PruebalO {
- public static void main(String[] argv) {
de Reader y Writery FileReader in = new FileReader("a_leer.txt");

permlten de ] FileWriter out = new FileWriter("a_escribir.txt");
manipular un flujo int c:
texto asociado a un while ((c = in.read()) != -1) {
archivo texto out.write(c);
in.close();
out.close();

}
} I
Transferencia de /

datos hasta que in no ‘
proporcione nada Cierre de flujos y los
archivos respectivos



Los flujos binarios

» Ejemplo : copia de archivo utilizando los binarios

Mismo razonamiento que para los
caracteres excepto...

public class PruebalO { /
public static void main(String[] argv) {

FileInputStream in = new FilelnputStream("a_leer.tx  t");
FileOutputStream out = new FileOutputStream("a_escr  ibir.txt");
int c;

while ((c = in.read()) !=-1) {
out.write(c);

}

in.close();
out.close();




L a clase File

» Java dispone de una clase File que ofrece funcionalidades de gestion
de archivos &

» La creacion de un objeto de tipo File
Atencion : no confundir

la creacion del objeto con la

File miArchivo = new File (“cosa.dat"); Z N
creacion de archivo fisico

F|!e Creacion del archivo que
- name : String el nombre de name
+ File(String nf)
+ createNewFile() Verifica si el archivo
+ delete() : boolean L existe fisicamente

+ exists() : boolean

+ getName() : String File miArchivo = new File("c:\toto. txt");

+ isFile() : boolean if (miArchivo.exists() ) {
+ ... miArchivo.delete() ;
} else {

miArchivo.createNewFile() ;

}




Las colecciones

» Por el momento hemos estudiado la tabla para estruc  turar los
datos

1 Tamafo estatico
1 Lente para la busqueda de elementos particulares

1 Imposibilidad de utilizar un pattern de desplazamiento en los elementos
» Java propone desde la version 2 de clases permitien  do de
manipular las principales estructuras de datos

1 Las tablas dinamicas implementadas por ArrayList y Vector
1 Las listas implementadas por LinkedList

[J Los conjuntos implementados por HashSet y TreeSet



Las colecciones

» Estas clases implementan indirectamente una misma interface
Collection que completan de funcionalidades propias

ﬁ Collection <<Interface>> F

T LinkedList

TreeSet HashSet

HashSet

ArrayList

» Desde la version 5 de Java, posibilidad de utilizar los genéricos para
caracterizar el contenido de las Collection

1 Antes : Carro miCarro = (Carro)myList.get(2)

1 Ahora : Carro miCarro = myList.get(2)

) )

Ahora no problema de
conversion explicita




Las colecciones

» El interfase Collection permite

1 Los generics y referencias : posibilidad de almacenar elementos de
tipo cualquier, por poco que se trata de objetos. Un nuevo elemento
iIntroducido en una coleccion Java es una referencia al objeto y no una

copia

] Los iterator : permiten recorrer uno a uno los distintos elementos de
una coleccion

] Eficacia de las operaciones sobre colecciones
1 Operaciones comunes a todas las colecciones : las colecciones que

vamos a estudiar implementan todas al minimo el interfase Collection,
de manera que disponen de funcionalidades comunes



Las colecciones : los generics Java

» Con la version 6 de Java posibilidad de explotar los generics en las
colecciones y por otros aspectos del lenguaje también

> Se anadio una sintaxis particular de manera a tener en cuenta los
generics

[1 <?>:indique que es necesario precisar el tipo de la clase
[1<?,?>:indique que es necesario precisar dos tipos

» Con los generics, va a ser posible fijar en la construccion de la
coleccidn el tipo del contenido almacenado en las colecciones

» Ventajas

1 Todos los métodos asesores y modificadores que manipulan los elementos
de una collection son firmados segun el tipo definido a la construccion de la
collection

1 Verificacion de los tipos durante el desarrollo (antes problema de
CastClassException)



Las colecciones : Iterator

» Los iterator permiten de recorrer los elementos de una collection
Sin conocimiento precisa del tipo de la collection : polimorfismo

> EXxiste dos familias de iterator :

1 monodireccionales

El curso de la coleccion se hace de un inicio hacia un fin; se pasa una
unica vez sobre cada uno de los elementos

1 bidireccionales

El curso de la colecciéon puede hacerse en las dos direcciones; se
puede avanzar y retroceder a su manera en la collection

1 La nocién de Iterator es
parte del conjunto de los
Design Patterns




Las colecciones : Iterator

> lterator monodireccionales : interface

[terator

1 Por defecto, todas las colecciones tienen un atributo de tipo Iterator

Verifica si hay un

lterator <<Interface>>

préximo —

Borra el ultimo __—™

+ hasNext() : boolean

<

Permite de
obtener el objeto

+next():<?>
+ remove()

objeto devuelto por
next()

corriente y pasar
al siguiente

C es una coleccion

Se verifica si hayV

posibilidad de

recuperar un objeto }

- -4—/
Iterator iter = c.iterator();

while (iter.hasNext()) {

??7? o = iter.next();

y se recupera su
Ilterator

Se recupera el objeto

__ corriente luego se pase

al siguiente



Las colecciones : Iterator

> lterator bidireccionales : interfase Listlterator

lterator <<Interface>>

1 Concierne las listas y tablas dinamicas

1 Permite de anadir o borrar objetos

Listlterator <<Interface>>

+ previous() : < ? > Afhade o r_n,odifica
Verifica si hayu/n/,_* hasPrevious() : boolean a la posicion
precedente +add(<?>) * corriente un

+ set(< ? >) — elemento de la

+ coleccion

Se verifica si hay la
posibilidad de

i na coleccion
recuperar un objeto C €s una colecclio

anteriormente — | lterator iter = c Tistiterator(): y Se recupera su
— Listlterator
while (iter.hasPrevious()) { Inicializa en inicio
de lista
Recupera el objeto |, ??? 0 = iter.previous();
anteriormente luego
se pasa al }

precedente



Las colecciones : LinkedList

» Este clase permite de manipular listas dichas « doblemente
encadenadas ».

A cada elemento de coleccion, se asocia implicitamente dos informaciones
gue son las referencias al elemento precedente y siguiente

LinkedList<String> 11 = new LinkedList<String> ();

Listlterator iter = [1.listlterator();
Nada mas
después de iter.add(“Buenos dias"); Anade de elementos
estos — | iter.add(“Hola"); a través del
elementos, iterator
se hace una while(iter.hasPrevious()) { La utilizacion de la
vuelta String 0 = iter..previous(); LinkedList es
detras } System.out.println(o); transparente

|




Las colecciones : LinkedList

» Posibilidad de utilizar las colecciones (en este caso LinkedList es un
ejemplo) sin los iterator pero menos potente !!!

LinkedList<String> |1 = new LinkedList<String> ();

|1.add(“Buenos dias");

|1.add(“Hola");
7 La utilizacién

for (inti=0;i<Il.size(); i++) { de la
String o = 11.get(i); \ LinkedList

Utilizacion System.out.printin(0); No es
del } transparente.
método Conocimiento
add de la A obligatorio de
clase esto métodos
LinkedList de LinkedList ) mientras que

‘ No modificar la collection ( add

se utiliza el iterator ( next())




Las colecciones : ArrayList

> La clase ArrayList es una encapsulacion de la tabla con la posibilidad de
volverlo dindmico en tamafio

> Posibilidad de utilizar Listlterator pero se prefiere su utilizacion a un elemento
de rango dado

ArrayList<Object> myArrayList = new ArrayList<Objec t>();

myArrayList.add(“Hola");
myArrayList.add(34);

for (int 1= 0; i < myArrayList.size(); i++) {
Object myObject = myArrayList.get(i) ;
If (myObject instanceof String) {
System.out.printin(“*Cadena:" + ((String)myObject));
}

If (my_object instanceof Integer) {
System.out.printin("Integer:" + ((Integer)myObiject));

- }

1 Preferir la utilizacion de la
clase ArrayList al lugar de
la clase Vector




Las colecciones : HashSet

» La clase HashSet permite de administrar los conjuntos. Dos elementos
no pueden ser idénticos

» Es necesario prever dos cosas en sus clases :
1 La redefinicion del método hashCode() que esta utilizada para
organizar los elementos de un conjunto (calculo de la hash table de un
objeto)
1 La redefinicion del método equals(Object) que compara objetos
de misma clase para conocer la pertenencia de un elemento al conjunto

public class PruebaHashSet {
public static void main(String[] argv) {
Punto pl = new Punto(1,3), p2 = new Punto(2,2);

Punto p3 = new Punto(4,5), p4 = new Punto(1,8); public static void visualizar(HashSet conj) {
Punto p[] = {p1, p2, p1, p3, p4, p3}; lterator iter = conj.iterator();
while(iter.hasNext()) {
HashSet<Punto> conj = new HashSet<Punto> (); Punto p = iter.next();
for (inti = 0; i<p.length; i++) { p.visualizar();
System.out.printin(“El Punto ") ; p[i].visualizar(); }
boolean afiade = conj.add(p[i]); System.out.printin();
if (aflade) System.out.printin(" se ha afiadido"); }

else System.out.printin(“ya esta presente");
System.out.print(“Conjunto = "); visualizar(conj);

}




Las colecciones : HashSet

public class Punto {
private int x,y;

Punto(int x, int y) {
this.x = x; this.y = y;

}

public int hashCode() {
return x+y;

}

public boolean equals(Object pp) {
Punto p = (Punto)pp;
return ((this.x == p.x) &

} (this.y == p.y));

public void visualizar() {
System.out.print("["+ x+""+y+"]");

}

Redefinicion de los
métodos hashCode() y
equals(Object)

: Qutput - CursoJavasE (run-single)

run—=single:

El Punto
Conjunto
El Punto
Conjunto
El Punto
Conjunto
El Punto
Conjunto
El Punto
Conjunto
El Punto

Conjunto

[1 2] =e ha atadido

= [1 3]

[Z 2] =e ha atadido

= 2] EEE]

[1 2] wa esta preszente
= FE=&] [FEEE]

[4 E] =e ha atadido

= BEE] [1E3] Ad &l

[1 28] =e ha atadido

= FE2] EaE] Er g8 [EUE]
[4 E] wa esta preszente

FE] 3] ch: &) [EE]

EBUILD STUCCESSFUL (total time: 0 seconds)




Conclusioén

» Durante este formacion

1 Se familiarizaron con la programacion a objetos utilizando Java
1 Aprendieron a escribir aplicaciones Java autbnomos

1 Descubrieron las clases Java mas importantes

1 Abordaron clases de API

» Lo que queda a hacer

1 Durante este formacion, no hicimos mas que estudiar la superficie del
lenguaje Java

1 ... pero tienen mas a hacer estudiando la parte conexion a base de
datos (JDBC) y el aspecto WEB de Java (JSP, Servilet, Tomcat...) !

Gracias por su atencion ! Merci pour votre attentio n!



