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2.1 Introduccion

2.1 Introduccion

La clase es la unidad basica de estructuraciéon en un lenguaje
orientado a objetos

Esta formada por miembros:
* atributos (también llamados campos): almacenan el estado
* métodos: definen el comportamiento

Una c/ase es una descripcion de un conjunto de objetos con los
mismos atributos y comportamiento

public class UnaClase {
atributos
constructores
métodos

}

Un objeto es una instancia o ejemplar concreto de una clase
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2.2 Creacion e inicializacion de objetos

2.2 Creacion e inicializacion de objetos

En el lenguaje Java los objetos se crean con el operador new:

UnaClase obj = new UnaClase() ;
Se invoca el CONSTRUCTOR
Los constructores son métodos especiales que
* se llaman igual que la clase

* no tienen tipo de retorno

Una clase puede tener varios constructores con diferentes
parametros

public UnaClase() { ... }

public UnaClase(int i) { ... }

public UnaClase(boolean b, int i) { ... }

Si y sélo sino definimos constructor, la clase tendra el constructor
por defecto (constructor sin parametros que no hace nada)

public UnaClase() {}
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2.2 Creacion e inicializacion de objetos

Inicializacion de los atributos

Cuando se crea un objeto sus atributos se inicializan en 3 etapas:
1.Se asigna a cada atributo su valor por defecto

tipos numéricos (int, double, ...): 0 (0 0.0)

Caracteres (char): caracter nulo

Booleanos (boolean): false

Referencias a objetos (String, otras clases): null

2.Si la declaracion del atributo contiene un inicializador, éste es
evaluado y asignado
private int numRuedas = numCoches * 4;

3.Se ejecuta el constructor de la clase, que puede cambiar el
valor de los atributos que desee

Recordar: sélo se inicializan los atributos, las variables
locales de los métodos no son inicializadas por defecto
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Atributos “finales”

2.2 Creacion e inicializacion de objetos

Su valor no se puede cambiar después de haber sido inicializados

* pueden inicializarse en la definicion del atributo o en el
constructor de la clase

_ — - Inicializacion de “PI”

Ejemplo: 7

public class Circulo { / . ]

hay un valor mas preciso |
v ‘L de PI en la clase Math J

private final double PI = 3.14159;

public final double area;<---___

private double radio; T~

b N
. _ . La inicializacién de “area”
publ ic Circulo(double radio) { se deja para el constructor
this.radio = radio; 27

this.drea = PI * radio * radio;=<-

... // no se puede modificar el valor de &area
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2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

* Cuando se declarara una variable de un tipo primitivo el
compilador reserva un area de memoria para ella

int i, Jj; i : j :
* Cuando se asigna un valor, éste es escrito en el area reservada

i=16; | )

j=3;

* La asignacion entre variables significa copiar el contenido de
una variable en la otra

=3 s i3]
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2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

Referencias y objetos

Cuando se declara una variable “objeto” la situacién es diferente

* Si no se usa el operador new s6lo se crea una referencia a objeto

Complejo el,c2; al X | 2| X |

* El espacio en memoria del objeto se reserva con el operador new

cl=new Complejo(2.0,-3.2); :Complejo

c2=new Complejo(l.3,2.1); Eﬁg

al g
:Complejo
r=1.3

c2

i=2.1
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2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

Referencias y objetos (cont.)
* La asignacion entre objetos sélo copia referencias

* después de la copia ambas referencias apuntan al mismo
objeto

c2=cl; :Complejo :Complejo

r=2.0 P Ll
c1 [jj//’l’ i=3.2 <¥‘R\757j§j o

* La comparacion entre objetos compara las referencias no los
contenidos

* en la figura anterior c1==c2 es true
* en la situacion de debajo c1==c2 es false

:Complejo :Complejo
r=2.0 r=2.0
cl i=1.0 2 i=1.0

* el método equals permite comparar contenidos (Ver 2.5)
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2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

Arrays de tipos primitivos
Java trata los arrays como objetos

* Crear una variable de tipo array sélo crea una referencia

int all; X

* El espacio en memoria para el array se crea con new

* cuando se trata de un array de un tipo primitivo se crean los
elementos del array

* y se inicializan a sus valores por defecto

[T TeTes]
]
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2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

Arrays de referencias a objetos

* Crear una variable de tipo array de objetos sélo crea la referencia

Complejo all; a E

* Con new se reserva el espacio para el array de referencias
* pero no los objetos a los que apuntaran las referencias
* las referencias que forman el array se inicializan a null

a=new Complejo[4]; . Z]/> | nutt | nutt | nut | nun |

* Los objetos hay que crearlos posteriormente

al[l]l =new Complejo(2.0,-3.2); :Complejo

r=2.0
— | null ‘ i |
sl

null ‘ null | i=3.2
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2.3 Tipos primitivos, referencias y objetos

Copia y comparacion de arrays (y strings)
Los arrays y los strings son objetos, por consiguiente:

* La asignacion entre arrays (o strings) sélo copia referencias

a2=al;
E/%‘tl-s\O\lI'\/%-3|-7\8\2|1\
al a2\

* La comparacién entre arrays (o strings) compara las referencias
no los contenidos

* en la figura anterior al==a2 es true
* en la situaciéon de debajo al==a2 es false

E/%M-slo\ll 4
al 22

* Para comparar contenidos debe utilizarse el método equals
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2.4 Recolector de basura

2.4 Recolector de basura

La memoria ocupada por un objeto se reserva con el operador new

* en Java no existe ninguin operador para liberar la memoria de
un objeto que no se va a usar mas

La liberacion de memoria la realiza el Recolector de Basura de
forma automatica

* el recolector va contando el numero de referencias que
“apuntan” a cada objeto

* cuando un objeto no esta apuntado por ninguna referencia, se
convierte en “basura” (no va a poder ser utilizado nunca mas)

* en los periodos de inactividad del sistema, el recolector
reincorpora la “basura” a la memoria disponible
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2.4 Recolector de basura

Ejemplo de generacion de basura

Complejo ¢l = new Complejo(2.0, 3.2);
Complejo ¢2 = new Complejo(l.3, 2.1);

:Complejo :Complejo

{' =20 =13
cl i=3.2 2 i=2.1

c2 = cl; -
™
:Complejo :Compleio\

r=2.0 [[r=13 \

el i=3.2 <¥4ﬁ;¥‘_\\:;\r*v—j | =21 |
N——"\
\,77,/ “\“

\
|
I
Se convierte en basura al no estar
apuntado por ninguna referencia
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2.5 Comparacion de objetos

2.5 Comparacion de objetos

La comparacion entre objetos (objl==0bj2) compara referencias

* si queremos comparar los contenidos de los objetos debemos
utilizar el método equals

Ejemplo: método equals para la clase Coordenada:

public class Coordenada {
private int x; // coordenada en el eje x
private int y; // coordenada en el eje y

public boolean equals(Object obj) {
Coordenada ¢ = (Coordenada) obj;
return c.x == X && c.y == y;

}
}
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2.5 Comparacion de objetos

Ejemplo de uso del método equals

if (cl.equals(cl)) {

e > :Coordenada
} — true — T [x2
— cl y=3
» /'
if (cl.equals(c4)) { o4
}
__——————— false :Coordenada
. “ x=10
if (el.equals(c2)) { /r y=4
} c2
_——— true
»
if (cl.equals(c3)) :Coordenada
q { /’ =
e e y=13
} c3
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2.5 Comparacion de objetos

Comparacion de contenidos de arrays y strings

La clase string dispone del método equals:
String strl = "hola", str2 = "hola";
if (strl.equals(str2)) {
System.out.println("Los strings son iguales");

}

Para comparar arrays existe el método equals de la clase Arrays:
import java.util.Arrays;
int[] al= {4, -3, 0, 1}, a2= {4, -3, 0, 1};
if (Arrays.equals(al, a2)) {
System.out.println("'al' es igual a 'a2'");
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2.6 Control de acceso

2.6 Control de acceso
Los sistemas software pueden llegar a ser muy complejos

Para abordar con éxito su desarrollo es necesario aplicar los
principios de:

* modularidad: descomposicién del sistema en un conjunto de
“piezas” poco acopladas

e ocultamiento de informacion: se ocultan los detalles de
implementacién de las “piezas”

Ventajas de utilizar modularidad y ocultamiento de informacion

¢ el ocultamiento de los detalles facilita la comprension global
del sistema

* el cambio en la implementacién de un médulo no afecta al resto
de la aplicacion

* el acoplo débil entre médulos facilita la reutilizacion de cédigo
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Modularidad y abstraccion en POO

En POO ambos principios se basan en el concepto de objeto
* cada objeto es una “pieza” del sistema final
* los objetos se relacionan mediante sus miembros publicos
* los miembros privados estan “ocultos” para los demas objetos

2.6 Control de acceso

Parte Objeto []

Publica

método publico 1

método publico 2

Parte
4 5 -
(métodos privados ) Privada
(_método publico n) -]

atributos
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2.6 Control de acceso

Modificadores de acceso

Se pueden poner a una clase o miembro (campo o método)
* indican desde donde es accesible

Modificadores de acceso para clases:
* <ninguno>: accesible desde el paquete
* public: accesible desde todo el programa

Modificadores de acceso para miembros de clases:
* <ninguno>: accesible desde el paquete
* public: accesible desde todo el programa
* private: accesible s6lo desde esa clase

* protected: accesible desde el paquete y desde sus subclases
en cualquier paquete
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Uso habitual

2.6 Control de acceso

Lo normal es que una clase:
* tenga todos sus afributos privados

* so6lo proporcione los métodos publicos estrictamente
necesarios

De esta forma el estado del objeto s6lo puede cambiar a través de
unos puntos de entrada bien definidos
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2.6 Control de acceso

Ejemplo de uso de los modificadores de acceso

public class Coche {
private String matricula;
private String nombrePropietario;
private String dniPropietario;

// constructor
public Coche(String m, String n, String dni) {...}

// métodos para leer los atributos
public String matricula() {...}

public String nombrePropietario() {...}
public String dniPropietario() {...}

// métodos para cambiar los atributos
public void cambiaPropietario(String n,
K\ String dni) {...}

NO existe un método para cambiar N
la matricula, ya que ese dato no . " R
e cambia en toda la existencia del NO existe un método para cambiar el nombre
} coche y el DNI por separado, ya que cuando cambia

uno, también hay que cambiar el otro
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Una clase puede tener atributos y métodos estaticos:
* no pertenecen a los objetos de la clase, sino a la clase misma

* si son atributos, sélo existe uno por clase, no uno por objeto
- la vida es la de la clase, y no la del objeto

* si son métodos, sélo pueden acceder a los objetos pasados
como parametros y a campos y métodos estaticos

* nos referimos a ellos como NombreClase.miembroEstatico

:Clase _ _ | :Clase
. i Clase.st=10 =125
public class Clase { LA
. ' . ’ AN
private static int st; 0 / \
/
] ] ] Ve
private int i; / \
- .:Clase .:Clase Clase
} i=23 i=12 =45
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Ejemplo de atributo y método de clase

public class Coche {

// atributo estdatico
private static int dltimoNumSerie=0;

// atributos normales
private int numSerie;
private String matricula; Coche

<dltimoNumSerie: int
// constructor numSerie: int

public Coche(String matricula){ | matricula: string
ultimoNumSerie++;

+Coche (matricula: string)

numSerie=altimoNumSerie; +matricula(): string
this.matricula=matricula; +numSerie() : int
} +GltimoNumSerie() : int
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Ejemplo de atributo y método de clase (cont.)

// retorna la matricula
public String matricula() {
return matricula;

// retorna el nimero de serie
public int numSerie() {
return numSerie;

// retorna el ultimo nimero de serie usado
public static int dltimoNumSerie() {
return GltimoNumSerie;

}
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Ejemplo de atributo y método de clase (cont.)

public class PruebaCoche {
public static void main(Stringl] args) {

// consulta el dltimo numero de serie usado
System.out.println("Ultimo nimero usado:" +
Coche.ldltimoNumSerie()) ;

// crea dos coches
Coche cl=new Coche("111ll XXX");
Coche c2=new Coche("2222 YYY");

// muestra los datos de un coche
System.out.println("Coche: " + cl.matricula());
System.out.println("Num serie: "+cl.numSerie());
// muestra los datos del otro coche
System.out.println("Coche: " + c2.matricula())
System.out.println ("Num serie: "+c2.numSerie ()

)i
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Ejemplo de método de clase
public class Vector2D {

// atributos
private double x;
private double y;

/** Constructor */

public Vector2D(double x, double y) {
this.x=x;
this.y=y;

}
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Ejemplo de método de clase (cont.)
VAL

* Método NO estatico: Suma el vector v con
* el vector actual

*/
public void suma(Vector2D v) {
X = X + V.X;

Y =Y + V.y;

}

/**
* Método ESTATICO: Retorna el vector
* resultado de v1+v2
*/
public static Vector2D suma(Vector2D vl,
Vector2D v2) {
return new Vector2D(vl.x+v2.x, v1.y+v2.y);

}
}
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2.7 Métodos y campos de clase (o estaticos)

Ejemplo de método de clase (cont.)

Vector2D vl
Vector2D v2
Vector2D v3;

new Vector2D(1,2);
new Vector2D(5,10);

vl v2 v3
- :Vector - :Vector -
x=1.0 x=5.0
y=2.0 y=10.0 X
// suma no estatica
. vl v2 v3
v1.suma (v2) ; ] [ [
& x=6.0 x=5.0 X
"’{ refObjeto.nombreMétodo y=12.0 y=10.0
// suma estdatica
= . vl v2 v3
v3=Vector2D.suma (vl,v2); 1| ——0b [V2] < Vector
A X=6.0 X=5.0 Sl x=11.0
\ y=12.0 y=10.0 y=22.0
NombreClase.nombreMétodo
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2.8 Anidamiento de clases

Una clase puede definirse dentro de otra

* las clases anidadas no estaticas se denominan clases internas
y estan asociadas con una instancia (objeto) de la clase

* las clases anidadas estaticas se comportan como cualquier
otra clase
- salvo que su nombre es ClaseContenedora.ClaseAnidada

- las usaremos cuando veamos las excepciones y los
enumerados
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2.8 Anidamiento de clases

Ejemplo de clase anidada estatica

public class Linea {

public static class Punto { <«
double x, Y I clase anidada estatica

}

// atributos
private Punto pIni, pFin;

/** constructor */

public Linea (Punto pIni, Punto pFin) {
this.pIni=pIni;
this.pFin=pFin;

}

}
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2.8 Anidamiento de clases

Ejemplo de clase anidada estatica (cont.)

public class PruebaLinea {

public static void main() {

Linea.Punto pIni
Linea.Punto pFin

new Linea.Punto (
new Linea.Punto (

)i
)i

pIni.x=10.2; pIni.y=4.3;
pFin.x=1.3; pFin.y=5.6;

Linea 1 = new Linea(pIni, pFin);
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