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Paradigmas de Programacion Introduccién

TOPICOS INTRODUCTORIOS

QUE ES UN PARADIGMA?

Segun el historiador Thomas Kuhn un paradigma es: “un conjunto de teorias, estandares y
métodos que en conjunto representan una forma de organizar el conocimiento, es decir, una forma de
ver la realidad”.

PARADIGMAS DE PROGRAMACION

Es un conjunto de elementos, estructuras y reglas para construir programas. Cada paradigma
define un programa con diferentes términos.

Bésicamente, un programa es la “simulacién computacional de una porcion de la realidad”. No
exactamente la realidad sino lo que creemos haber comprendido de ella. Por ser este un modelo de la
realidad existe una distancia con la realidad que simula; GAP' Semantico. Dicha distancia depende del
esfuerzo que se debe realizar para reflejar la realidad.

El mejor paradigma es aquel que tiene un menor GAP semantico.

De acuerdo con el Paradigma de Programacion, podemos clasificar los lenguajes en las siguientes
categorias:

Imperativos: Son aquellos lenguajes, que basan su funcionamiento en un conjunto de
instrucciones secuenciales, las cuales, al ejecutarse, van alterando las regiones de memoria
donde residen todos los valores de las variables involucradas en el problema que se plantea
resolver. Es decir, se cambia progresivamente el estado del sistema, hasta alcanzar la solucion
del problema [CONTRERAS 01].

Como un ejemplo ilustrativo vamos a escribir un programa en un lenguaje de este tipo para
calcular el factorial de un nimero positivo x.

READ(X);
fac :=1;
fori=1tox
{

fac :=fac *i;
}
WRITELN(fac);

Declarativos: En este paradigma, mas que el ¢como? desarrollar paso a paso un proceso, nos
interesa el ¢qué? deseamos obtener a través del programa. Quizas el lenguaje declarativo que
nos sea mas familiar, es SQL, el cual es utilizado para interactuar con la informacion de bases
de datos, concentrandose (como se podra observar en el siguiente ejemplo), solo en los
resultados que van a ser obtenidos, dejandole al traductor la tarea de como llegar a ellos y
presentarnoslos.[SANDERS-PRICE 02]

SELECT * FROM alumnos WHERE sexo = "M" ORDER BY edad

Dentro de este paradigma, se encuentran dos estilos distintos de programacion, cada uno de los
cuales posee su propia ldgica [SANFELIX 00].

o Funcionales: Son lenguajes basados en funciones, las cuales se representan mediante
expresiones, que nos permiten obtener ciertos resultados a partir de una serie de
argumentos[ BIBBY 00]. De hecho las expresiones estan formadas por un conjunto
de términos, que a su vez pueden encapsular otras expresiones, para con la evaluacion
de todas ellas, llegar a la solucidon deseada.[GAULD 01]. Para describir la idea,
retomaremos el ejemplo del factorial escrito en el lenguaje funcional Haskell.

1 GAP: separaci 6n
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(0]

fac :: Integer -> Integer
fac0=1
fac x = x * fac (x-1)

Légicos: Este tipo de lenguajes se basan en el calculo de predicados, la cual es una
teoria matematica que permite entre otras cosas, lograr que un ordenador basandose en
un conjunto de hechos y de reglas légicas, pueda derivar en soluciones inteligentes.
[DIMARE 90]. ElI mismo ejemplo del factorial, se veria de la siguiente manera, escrito en
PROLOG.

factorial (0, 1)
factorial (X, Fac) :- Y is X-1, fac(Y, F2), Facis F2*X.

Orientados a Objetos: Este ultimo paradigma, como se puede observar en la figura 1,
algunas veces se mezcla con alguno de los otros 2 modelos, sin embargo mantiene
caracteristicas propias, que lo diferencian claramente. Los programas de este tipo, se
concentran en los objetos que van a manipular, y no en la légica requerida para
manipularlos [MARBUS 00]. Ejemplos de objetos pueden ser: estudiantes, coches,
casas etc, cada uno de los cuales tendra ciertas funciones (métodos) y ciertos valores
que los identifican, teniendo ademas, la facultad de comunicarse entre ellos a través del
paso de mensajes.

Tratando de resumir un poco, presentaremos los siguientes cuadros evolutivos, donde aparecen
los lenguajes que por su uso y comercializacion, han resultado ser los mas populares a lo largo de este
medio siglo. [LABRA 98] [RUS 01]
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observar en las figuras a y b, la existencia de tantos lenguajes obedece a que cada uno de ellos esta
encaminado a resolver ciertas tareas, dentro de la amplia problematica de la explotacion de la
informacion, o bien, a que su arquitectura, o su forma de llevar a cabo la programacion, tiene un enfoque
particular.

Ahora bien, si tomamos como referencia las herramientas usadas en el proceso de traduccién y
ejecucion de los programas esbozada en la figura 2, vamos a tener la siguiente clasificacién de
lenguajes[AHO 77]:

Programa Fuente Traductor Programa Objeto
Escrito por el Programador Programa que Logra Es el que Entiende la
el Entendimiento Maquina

Figura 2

Lenguajes Ensamblados: Se refieren al lenguaje ensamblador, que viene a ser una
representacion simbdlica de las instrucciones correspondientes al lenguaje ensamblador de
alguna arquitectura especifica, con lo que, casi siempre, la correspondencia entre las
instrucciones de este lenguaje, y las del lenguaje maquina son de 1 a 1, si bien existen algunas
excepciones, que dan lugar a lo que se conoce como lenguajes macro-ensambladores [CUEVA
88]

Lenguajes Compilados: Son aquellos, que son traducidos de un lenguaje de alto nivel (como
FORTRAN o PASCAL) a lenguaje maquina o bien a lenguaje ensamblador, produciendo un
programa objeto permanente.

Lenguajes Interpretados: Estos lenguajes, tienen la particularidad, de que no producen codigo
objeto, sino que cada instruccién es analizada y ejecutada a la vez, lo que ofrece mucha
interaccién con los usuarios, pero a la vez resultan ineficientes, cuando se desea ejecutar
repetitivamente un programa.

Lenguajes Preprocesados: Son lenguajes que son traducidos primeramente a un lenguaje
intermedio de mas bajo nivel, para posteriormente volverlos a traducir y producir el programa
objeto. Este tipo de lenguajes fueron creados, con la idea de proporcionar un lenguaje mas
potente que el lenguaje intermedio, mediante la implementacién de algunas macroinstrucciones.
[SANCHIS-GALAN 86].
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Paradigmas de Programacion Unidad N°1- El Paradigma Orientado a Objetos

UNIDAD N° 1
EL PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS
PARTE TEORICA

INTRODUCCION

La programacion Orientada a Objetos es un método de implementacion en que los
programas se organizan como colecciones de objetos que colaboran entre si enviandose
mensajes.

Solo disponemos de “objetos que colaboran entre si".

Escenario: Paco desea enviar de regalo un loro a su amigo Pepe quien vive en una
lejana ciudad. Para ello, accede a Perico, el pajarero local, a quien le describe las
caracteristicas del loro objeto del regalo y le solicita el envio.

COMPONENTES BASICOS
1- Objeto

Es una abstraccion que utilizaremos como representacién computacional de un ente

de la realidad. Tiene unas propiedades particulares (atributos) y una forma de operar con
ellas (métodos). Un objeto maneja sus atributos mediante sus métodos.

Ejemplo: del escenario antes planteado los entes que debemos modelizar para
representar esa realidad son: Paco, Pepe, Perico y el loro.

Si consideremos el objeto loro, sus atributos seran pico, alas, plumas, lengua,
corazon, higado, patas y demas organos; y los métodos o acciones que podemos hacer con
ellos pueden ser saltar, volar, hablar, respirar, emitir sonido, etc.

Todo objeto tiene estado, exhibe un comportamiento bien definido y posee una
identidad unica.

Estado: abarca todas las propiedades (normalmente estaticas) del mismo mas los
valores actuales (normalmente dindmicas) de cada una de estas propiedades.

En nuestro escenario el objeto loro tiene como propiedades estaticas: cantidad de
patas, de pico, de ojos, de alas, etc; y propiedades actuales: peso, tamafio, cantidad de
plumas, etc.

Comportamiento: es como actla y reacciona un objeto en términos de su cambio
de estados y paso de mensajes.

Comportamiento = atributos + métodos.
En el objeto loro:
hablar = (lengua y pico) + emitir sonido

Los estados de un objeto representan los resultados acumulados de sus
comportamientos.

Identidad: es aquella propiedad de un objeto que lo distingue de todos los demas.
Permite identificar un objeto dentro de un conjunto de objetos.

En nuestro escenario, los objetos pueden ser identificados de manera univoca.
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Creacion de un Objeto

Partiendo del hecho de que en el Paradigma Orientado a Objetos solo disponemos de
objetos, llegamos a la conclusion, de que para crear un objeto es necesario contar con otro
objeto que tenga la responsabilidad, entre otras, de crear objetos.

El objeto creador de objetos se conoce con el nombre de clase y, los objetos creados
se denominan instancia o ejemplares de clase.

Una clase es simplemente un modelo que se utiliza para describir a objetos similares.
Para ello, define los atributos y métodos de los objetos instancia de ella.

La clase define el método que ejecutara el objeto al recibir un determinado mensaje
consecuentemente, todos los objetos de una clase dada usan el mismo método en
respuesta a mensajes similares.

En nuestro escenario, el objeto creador del objeto Paco, Perico y Pepe, es la clase
Persona.

Destruccion de un Objeto

Con este marco conceptual, se deduce que un objeto se destruye cuando recibe un
mensaje de otro objeto que solicite ese comportamiento, siempre y cuando, el estado de
este objeto asi lo permita, en otras palabras, siempre que no este colaborando con otros
objetos. Esto implica, que todo objeto debe poseer un método que efectivice su destruccion.

2- Mensajes

Un mensaje es una peticion de un objeto a otro para que éste se comporte de una
determinada manera, ejecutando uno de sus métodos. La técnica de enviar mensajes se

Enviar loro a '
Pepe

Obieto Emisor: Obieto Recebtor:

conoce como Paso de Mensajes.

Los mensajes relacionan un objeto con otros y con el mundo exterior. Propician la
colaboracién entre objetos.

El objeto receptor del mensaje no sabe quien le envio el mensaje (no conoce al
objeto emisor) solo se comporta segun el mensaje recibido.

CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

Para todo lo orientado a objetos el marco referencial conceptual es el Modelo de
Objetos. Existen 4 elementos fundamentales en este modelo:

1. Abstraccion
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2. Encapsulamiento
3. Jerarquia
4. Polimorfismo

Al decir fundamentales quiere decir que un modelo que carezca de cualquiera de
estos elementos no es orientado a objetos.

Hay 3 elementos secundarios:
5. Tipos
6. Concurrencia
7. Persistencia

Por secundarios se entiende que cada uno de ellos subyacen del propio modelo de
objetos, pero no son esenciales.

1. Abstraccion

Es una descripcion simplificada o especificacion de un sistema que enfatiza algunos de
los detalles o propiedades del mismo mientras suprime otros. Una buena abstraccién es
aquella que enfatiza detalles significativos al lector o usuario y suprime detalles que son, al
menos por el momento, irrelevantes o causa de distraccién. Consecuentemente, dicha
abstraccion dependera de la perspectiva del observador.

2. Encapsulamiento

El encapsulamiento hace referencia a la ocultacién de informacién concerniente a la
estructura de un objeto y a la implantacion de sus métodos.

Puede decirse que todos los objetos de un sistema encapsulan algin estado y que todo
el estado de un sistema esta encapsulado en objetos. Esto nos lleva a la conclusién de que
el estado del sistema esta determinado por el estado de todos los objetos que lo modelan.

Un objeto es percibido por los demas objetos como una caja negra. Ahora bien, el
protocolo de mensajes debe ser conocido por todos los objetos para que puedan colaborar
entre si, manteniéndose ocultas las acciones que ejecuta el objeto al recibir un mensaje
especifico.

La abstraccion y el encapsulamiento son complementarios: la abstraccion se centra en el
comportamiento observable de un objeto; mientras que el encapsulamiento se centra en la
implementacién que da lugar a este comportamiento.

En nuestro escenario, el objeto Paco envia el mensaje “enviar loro a Pepe” al objeto
Perico; el objeto Paco no conoce las acciones que desarrolla el objeto Perico para enviar el
loro pero, tampoco le interesan ya que lo Unico que le importa es que el objeto Perico envie
el loro.

2. Herencia

Es la propiedad que permite a los objetos construirse a partir de otros objetos. Es la
ordenacion de diferentes niveles de abstraccion.

En el mundo real la herencia impone una jerarquia entre clases. El principio de este
tipo de divisidon es que cada subclase comparte caracteristicas comunes con la clase de la
que se deriva. Ademas de las caracteristicas compartidas con otros objetos de la clase, cada
subclase tiene sus propias caracteristicas particulares.

La herencia establece una relacién jerarquica entre clases en la cual una clase hija
(subclase) hereda de su clase padre (base). Si una clase solo puede recibir atributos y
métodos de una sola clase se denomina herencia simple, si recibe atributos y métodos de
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mas de una clase base se denomina herencia multiple.

En nuestro escenario, Perico (el pajarero) cobrara por la transacciéon y a cambio del
pago otorgara un recibo. Las acciones realizadas por un pajarero, descriptas anteriormente,
son validas para cualquier comerciante. Por lo que podemos decir, que la categoria Pajarero
es una forma mas especializada de la categoria Comerciante. Cualquier conocimiento que se
tenga de los comerciantes es también valido para los pajareros.

Analicemos la siguiente representacion grafica de nuestro escenario (estructura
jerarquica de clases).

Objeto Material 7mo Nivel de Abstraccion
—
Animal Vegetal
A A 6to Nivel de Abstraccion
T T
Mam'fe"’q\ Flor sto Nivel de Abstraccion
Perro Humanos Ornitorrinco 4to Nivel de Abstraccion
Artista  Comerciante Abogado 3er Nivel de Abstraccion
Ceramistas  Pajarero Lirio
2do Nivel de Abstraccion
AT X \ 1

. . . . ' 1er Nivel de Abstraccion
Cris Gabi Perico Vale Dario Noe Karina

A 4 A 4

S
< % l ﬁ 2 Mundo
@ Real

En la figura anterior, la forma de pensar en como se ha organizado el conocimiento
acerca de Perico es en términos de una jerarquia de clases. Perico es un Pajarero (clase),
pero Pajarero es una forma especializada de Comerciante (clase); Comerciante es también
un Humano (clase); asi se sabe, por ejemplo, que Perico es un mamifero.

De esta manera, gran parte del conocimiento que se tiene y que es aplicable también
a la categoria mas especifica se llama herencia. Se dice, por ejemplo, que Pajarero heredara
atributos y métodos de la clase Comerciante.

La regla mas importante para saber cuando una clase debe convertirse en subclase
de otra o cuando es mas apropiado otro mecanismo es que, para que una clase se relacione
con otra por medio de la herencia, debe haber una relaciéon de funcionalidad entre ambas.
Entonces describimos la regla es-un para captar dicha relacion.

Por otra parte, si consideramos que en el Paradigma OO solo disponemos de objetos
es logico afirmar que los componentes de objetos son objetos. Esto establece la relacién
tiene-un.

En nuestro ejemplo, un loro es un Ave y tiene un pico(objeto), tiene una
lengua(objeto), tiene plumas(objetos), etc.. Estas afirmaciones son verdaderas, mientras
que las afirmaciones “loro es una lengua” o “lengua es un loro”, son falsas.

Sin embargo, no deja de constituir una decision de disefio la determinacién de si se
desea contar con subclases o con ejemplares de su clase (objetos), para tener acceso a los
datos o comportamientos de una posible superclase.

4. Polimorfismo
En un sentido literal, polimorfismo significa “cualidad de tener mas de una forma”.
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En el contexto de la POO, el polimorfismo se refiere al hecho de que un mismo mensaje
puede generar diferentes comportamientos en diferentes objetos. En otras palabras,
reaccionan al mismo mensaje de modo diferente.

Un ejemplo podria ser el siguiente: un usuario de un sistema tiene que imprimir un
listado de sus clientes, puede elegir imprimirlo en el monitor, en la impresora, en un archivo
en disco o en una terminal remota.

De esta situacion identificamos los objetos monitor, impresora, archivo y terminal
remota. Todos estos objetos pueden recibir el mensaje “imprimir listado”, y de acuerdo al
objeto de que se trate se activara el comportamiento correspondiente.

5. Tipos (tipificacion)

El concepto de tipo deriva principalmente de las teoria sobre tipos abstractos de
datos. Como sugiere Deutsch, “un tipo es la caracterizacién precisa de propiedades
estructurales o de comportamiento que una coleccion de entidades comparten”. Para
nuestro proposito usaremos los términos de clase y tipo de forma intercambiable. A pesar
de que los conceptos de tipo y clase son similares, incluiremos tipificacion como un
elemento separado del modelo de objetos porque el concepto de tipo coloca un énfasis
distintos sobre el significado de abstraccién. Especificamente diremos lo siguiente:

“Tipificacién es el forzado de la clase de un objeto, de forma tal que objetos de
diferentes tipos no pueden ser intercambiados, o al menos, pueden ser intercambiados solo
de formas muy restringidas.”

Los tipos definen una clase de dato y las operaciones que se pueden ejecutar sobre
ellas, no se pueden extender. Las clases definen una clase de datos y las operaciones que
se pueden ejecutar sobre ellas, Y soportan la habilidad de definir nuevas clases como
extensiones o especializaciones o subclases de una clase definida previamente.

En resumen la diferencia entre clases y tipos es que un tipo no puede ser extendido
o modificado a través de la herencia, mientras que las clases si.

6. Concurrencia
En el mundo real las entidades existen en forma independiente y actlian al mismo

tiempo. Al modelar esta realidad con el Paradigma OO, los diferentes objetos identificados
pueden tambien actuar al mismo tiempo.

Esta propiedad, denominada concurrencia, se deriva del Paradigma Orientado a
Objetos sin embargo, la clasificamos como una caracteristica secundaria al considerar que
no todos los lenguajes de programacion la soportan.

En nuestro escenario, mientras Paco le dice a Perico que envie el loro, Pepe puede
tener otro comportamiento y, el loro puede estar hablando.

Fo2
&

8165

—

Objeto Objeto Objeto Pepe
Paco Darirn
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7. Persistencia

Es la propiedad de un objeto por la cual su existencia trasciende en el tiempo (es
decir, el objeto continua existiendo después de que su creador deja de existir) y/o espacio
(es decir, la posicion del objeto varia con respecto al espacio de direcciones en que fue
creado).

Importante

Sin estas caracteristicas se habra perdido o, por el contrario, abusado de la potencia
expresiva del Paradigma de Programacion Orientado a Objetos que se utiliza en la
implementacién. Frente a esta situacién, es poco probable que se halla dominado la
complejidad del problema que se quiere modelar.

VENTAIJAS

Algunas de las principales ventajas que incorpora la Programacion Orientada a
Objetos en el desarrollo de software son: modelos mas naturales, modularidad,
extensibilidad, eliminacién de redundancias, facilidad de reutilizacion.

MODELOS

En POO es posible construir un modelo del sistema que sea casi independiente de los
requisitos del proyecto. La razon es que en POO son los datos los que establecen la
jerarquia que en la programacién clasica viene definida por los programas. Esta inversion
hace que los modelos se establezcan de forma similar a la manera de razonar del hombre vy,
por ende, de forma mucho mas natural.

Cuando un ser humano analiza un programa o una situacion, suele trabajar con
conceptos (modelos mentales de objetos) y relaciones entre ellos, y sélo secundariamente
acude a la funcionalidad de los mismos. Esto significa que, en la programacion clasica por
ejemplo, es preciso traducir el modelo mental de objetos jerarquizados a uno mas practico
de programas y subrutinas. En el caso de la POO, dicha traduccion es innecesaria, pues el
modelo mental puede constituir, en si mismo, la base de organizacion de la aplicacion POO.
La eliminacion de este paso intermedio de traduccidon puede tener consecuencias favorables
para la reduccién de los errores iniciales de implementacion.

MODULARIDAD

La modularidad es uno de los conceptos clave en la evaluacién del software y uno de
los principales objetivos de los disefadores de aplicaciones. Un programa es modular si se
compone de modulos independientes y robustos, lo que lleva a una mayor facilidad de
reutilizacion de componentes, asi como a la verificacién o depuracién de los mismos.

La modularidad en la POO es mucho mas intuitiva que en la programacion
tradicional. El concepto de mddulo esta directamente relacionado con el objeto. Los objetos
son mddulos naturales, que corresponden a una imagen ldgica de la realidad.

EXTENSIBILIDAD

Durante el desarrollo de sistemas, la aparicion de nuevos requisitos puede ser
problematica, por eso es deseable que las herramientas de desarrollo nos permitan afiadir
€s0s nuevos requisitos sin modificar la estructura basica de nuestro disefo. Un sistema POO
bien disefiado puede lograr esto, que si bien se trata de una técnica que aporta muchas
posibilidades y que se adapta especialmente bien en ciertos desarrollos, también ocurre
como con cualquier otra técnica, es preciso aplicarla con las debidas precauciones.

Para que un sistema POO esté bien disefiado, es importante en primer lugar que el
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modelo sea correcto, es decir, que se haya definido de forma adecuada la jerarquia de las
clases, asi como los atributos y métodos asociados, que describen nuestro problema. En
POO, el andlisis del problema es la fase mas importante y critica de todo el ciclo de vida del
software. Un modelo bien construido nos permitira, sin ninguna complicacién afadir:

Nuevos casos particulares de las clases preexistentes.
Nuevas clases y subclases.
Nuevas propiedades.
Conductas o métodos nuevos.
ELIMINACION DE REDUNDANCIAS

En un desarrollo de sistemas se desea evitar la definicion multiple de datos o
funciones comunes, se intenta conseguir que cada elemento tenga que ser definido una vez.

Entre las caracteristicas de la POO hemos mencionado la herencia. Esta propiedad es
la clave que permite la eliminacion de redundancias, pues evita la definicién multiple de
propiedades comunes a muchos objetos. En POO, las propiedades o atributos se definen en
el antepasado mas lejano que las comparta. Lo mismo sucede con los métodos, que reflejan
acciones y que son heredados por todos los descendientes bajo la presuncion de que se
compartan de la misma forma, aunque dicho comportamiento puede modificarse, en ciertos
casos particulares, en virtud del polimorfismo.

REUTILIZACION

En los proyectos de desarrollo, a menudo se multiplica el esfuerzo requerido para su
programacion porque se repite innecesariamente la codificacion de mddulos que realizan
funciones sencillas. Todo programador ha codificado repetidas veces rutinas que, en el
fondo, tienen la misma funcionalidad. También puede suceder que varias personas inviertan
su esfuerzo simultaneamente en programas equivalentes. Todo esto podria evitarse si cada
programa, una vez codificado, pudiera utilizarse tantas veces como sea necesario en todas
aquellas aplicaciones que precisen de su funcionalidad.

La POO proporciona un marco perfecto para la reutilizacion de las clases. El
encapsulamiento y la modularidad nos permiten utilizar una y otra vez las mismas clases en
aplicaciones distintas. En efecto, el aislamiento entre las distintas clases significa que es
posible afiadir una clase o un modulo nuevo (extensibilidad) sin afectar al resto de la
aplicaciéon. Por tanto, no hay nada que se oponga a que dicha clase o méddulo sea
exactamente la misma que se ha utilizado en una aplicacion distinta.

La reutilizacién de los objetos es uno de los motivos principales que justifican la
utilizacion de la metodologia orientada a objetos en la mayor parte de los casos. Por eso,
cualquier sistema comercial de POO suele venir provisto de un conjunto de clases
predefinidas, lo que permite ahorrar tiempo y esfuerzos en el desarrollo de las aplicaciones.

DESVENTAIJAS

Si bien la POO es una forma de trabajar que aporta importantes innovaciones
técnicas respecto a métodos anteriores de desarrollo, estas técnicas no nos proporcionan
una panacea que reduzca a cero el esfuerzo de programacion. Es preciso seguir trabajando
mucho para realizar un proyecto, aunque varia la distribuciéon del esfuerzo entre las
distintas fases del desarrollo.

Tampoco hay que pensar que podemos olvidarnos de los principios clasicos y
establecidos de la ingenieria del software. La programacién orientada a objetos aporta
innovaciones importantes, pero también exige hacer un uso abundante y sesudo de dichos
principios. Las peculiaridades de la metodologia OOP en sus distintas fases (analisis, disefio,
codificacion, pruebas, mantenimiento) respetan dichos principios. Es necesario tener esto
muy presente antes de afrontar cualquier proyecto serio.
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Por otro lado, la programacion orientada a objetos es una filosofia de programacion
que, lejos de requerir una capacidad menor por parte de los programadores, tiende a
agrandar la diferencia entre los buenos y los malos. Es una técnica atractiva, pero también
peligrosa entre las manos de un programador incompetente. Es necesario comprender vy,
sobre todo, asimilar los fundamentos de la POO. La experiencia de los autores indica que los
vicios propios de la programacién clasica persisten y son el mayor obstaculo inicial que hay
que salvar antes de encontrarse como el pez en el agua en el desarrollo de software
orientado a objetos.

Tampoco seria correcto sacar la conclusidon de que la programacién orientada a objetos es
una técnica incompatible con todas las demas. Mas bien al contrario, hay lenguajes hibridos
que pueden incorporar ambas técnicas de programacion, estructurada y orientada a
objetos, como vimos anteriormente.

LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADOS A OBJETOS

El lenguaje de programaciéon orientado a objetos nace oficialmente en Noruega
(1967) con el lenguaje SIMULA-67, destinado a realizar simulaciones de objetos discretos.
Este es un lenguaje de propdsito general que incluye conceptos como encapsulamiento,
herencia, etc. aunque, sigue siendo un lenguaje convencional: tipear el archivo fuente,
compilarlo, editarlo, ejecutarlo y, se repite el ciclo cada vez que sea necesario.

De todas maneras, se lo considera como el precursor de la tecnologia de objetos tal
cual se la conoce actualmente.

Sus inicios ...

Afo 1969, ALAN KAY (personaje fundamental de la informatica) estudié como
mejorar el proceso cognitivo utilizando herramientas informaticas. Para ello se contact6 con
PAPPERT (desarrollador del lenguaje LOGO) y llegaron a la conclusion de que los nifios
alcanzaban conceptualizaciones abstractas complejas jugando con Logo.

En esta década, de los mainframes, KAY se pregunto qué computadora necesitaria
para realizar este mejoramiento del proceso cognitivo y definid6 conceptualmente
“DynaBook” (computadora portatil, semejante a una agenda, que permitiera al usuario
disponer de todo lo que necesite y conectarse con otras personas que tuvieran DynaBook).
“Algo” como las Palmtop de hoy y alin mucho mejor.

En el afio 1970, la empresa XEROX funda el laboratorio PARC con el objetivo de
desarrollar tecnologia de punta sin fines de lucro inmediatos (no comercializa directamente
las tecnologias que produce) y contratan a Alan KAY para que construya su DynaBook.

Tengamos presente que en esa época, la tecnologia solo permitia pensar (como
mucho) en las computadoras de escritorio. KAY pensando en que sea facil de usar para los
nifos presta especial atencién en la interfaz disefiando de esta manera el concepto de
“interfaz grafica”. Se decide utilizar el sistema operativo UNIX como base ya que en esos
momentos era ampliamente difundido y utilizado en las universidades de EEUU, naciendo
asi, la primera maquina WorkStation Unix.

El siguiente paso, era generar un proyecto de software que deberia ser facil de usar
y entender. Liderd este proyecto Adele GOLDBERG, quien sobre Unix y tomando ideas de
SIMULA construyeron: SMALLTALK, la primera implementacion de las ideas de Alan Kay.

En 1972, se dispuso de la version académica: sistema operativo - interfaz grafica -
entorno de desarrollo. Luego el grupo entregé SmallTalk a empresas, universidades vy
laboratorios; saliendo una nueva versién en 1976.

En 1980, X-PARC da por terminado el proyecto de Smalltalk y Adele Goldberg funda
una empresa para comercializarlo como entorno de desarrollo para empresas grandes,
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constituyéndose en el Unico ambiente de objetos puro que ha tenido difusién comercial.
Sus caracteristicas son:

Trabaja en un ambiente de objetos.

Ofrece una interfaz grafica.

Permite interactuar facilmente con el programa que se esta ejecutando.

Rompe el ciclo convencional en la construccion de programas(tipeado,
compilado,...).

A partir de aqui comienzan a haber distintas vertientes de objetos:

C++ Bjorn Stroutrop: lenguaje orientado a objetos montado sobre el lenguaje C para
aprovechar que en ese momento la mayor parte de los programadores eran expertos en C.
El lenguaje tuvo un gran éxito pero no dejo de ser una “evolucion” del lenguaje C y no una
“revolucion” que implicaria la utilizacién del paradigmas de objetos puro.

En esta misma linea aparece Java. Ambos, C++ y Java, siguen siendo ambientes
Hibridos.

Bertrand Meye: enfocoé el paradigma orientado a objetos desde la teoria d ela
computacién. Dando origen a EIFFEL, mas orientado a objetos que C++ pero menos que
Smalltalk, pero incorporando la ingenieria de software: software de alta calidad y seguro.

Brad Cook: desarrolla Objetive C (tomado mas cosas de Smalltalk que de C). Su idea
era desarrollar software como los electréonicos desarrollan lo suyo.

Luego surgieron los metoddlogos como Jourdon, Jacobson, Booch, Cod y Rebecca
Wirfs-Brock.

Importante

El Paradigma de Programacién Orientado a Objetos plantea un modelado de la realidad que
reviste una complejidad no soportada completamente por algunos lenguajes de
programacion.

De ahi la clasificacion en:

Lenguajes puros: los que solo permiten realizar programacion orientada a objetos.
Estos incluyen Smalltalk, Eiffel, HyperTalk y Actor.

Lenguajes Hibridos: los que permiten mezclar programacion orientada a objetos con
la programacion estructurada basica. Estos incluyen C++, Objetive C, Objetive Pascal, Java.

Debemos tener en cuenta que si no consideramos las caracteristicas de la POO puede
programarse en un lenguaje como Objetive Pascal, C++, Java, pero el disefio tendra el
aspecto de una aplicacién Fortran, Pascal o C.
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PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

EN JAVA
INTRODUCCION

En esta seccion explicaremos la POO desde el lenguaje Java.

Java es un lenguaje totalmente basado en clases y objetos. Para comprender
realmente java, debemos entender estos conceptos, ya que los encontraremos en cada
pequeno programa o gran aplicacidon que construyamos.

En los lenguajes normales existen los datos y las funciones o rutinas que operan
sobre esos datos. Pero los datos son entidades de alguna forma totalmente separadas de
las funciones que operan sobre ellos. En la tecnologia de objetos, en cambio, una clase es
un plano para un objeto, que es, en definitiva, una entidad que tiene sus propios datos y
funciones asociadas. Mientras que en la programacion tradicional podemos encontrarnos
con los datos de un empleado, por un lado, y las funciones que operan sobre esos datos,
por otro, en un lenguaje orientado a objetos definimos la clase Empleado, que contendra
tanto los datos que describen a un empleado, como las funciones y rutinas que pueden
aplicarse a esos datos.

Esto permite manejar entidades, descriptas en clases, que contienen tanto la
informacién de su estado (datos) como su conducta (métodos). En la programacion
orientada a objetos, uno termina definiendo cosas, que son descriptas en clases. Esta es
una de las razones de la adopcion de esta disciplina: Nos facilita las descripcion de las
entidades del mundo real. Ademas la construccién de una clase, la definicion de sus datos y
especificacion de sus métodos, nos lleva a pensar el sistema modularmente. Cada clase
puede disefiarse e implementarse independientemente de las demas. Esto también facilita
la utilizacion de una clase en otro proyecto, y la modificacion de alguna en el tiempo, sin
necesidad de modificar el resto de las clases. Se dice que las clases posibilitan la utilizacion
repetida y el mantenimiento del cédigo escrito.

CLASES
INTRODUCCION

Como ya dijimos, una clase es un modelo que se utiliza para describir a objetos
similares.

Las clases son lo mas simple de Java. Todo en Java forma parte de una clase, es una
clase o describe como funciona una clase. El conocimiento de las clases es fundamental
para poder entender los programas Java.

Todas las acciones de los programas Java se colocan dentro del bloque de una clase
o un objeto. Todos los métodos se definen dentro del bloque de la clase, Java no soporta
funciones o variables globales. Esto puede despistar a los programadores de C++, que
pueden definir métodos fuera del bloque de la clase, pero esta posibilidad es mas un intento
de no separarse mucho y ser compatible con C, que un buen disefio orientado a objetos. Asi
pues, el esqueleto de cualquier aplicacion Java se basa en la definicion de una clase.

Todos los datos basicos, como los enteros, se deben declarar en las clases antes de
hacer uso de ellos. En C la unidad fundamental son los archivos con cédigo fuente, en Java
son las clases. De hecho son pocas las sentencias que se pueden colocar fuera del bloque de
una clase. La palabra clave import (equivalente al #include) puede colocarse al principio de
un archivo, fuera del bloque de la clase. Sin embargo, el compilador reemplazara esa
sentencia con el contenido del archivo que se indique, que consistird, como es de suponer,
en mas clases.
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Una clase es un marco que permite crear objetos de su misma estructura. Estos
objetos constan de:

Variables de clase y de instancia, que son los descriptores de atributos y entidades
de los objetos.

Métodos, que definen las operaciones que pueden realizar esos objetos.

Un objeto se instancia a partir de la descripcidon de una clase: un objeto es dindmico,
y puede tener una infinidad de objetos descritos por una misma clase. Un objeto es un
conjunto de datos presente en memoria.

ESTRUCTURA GENERAL

Una clase contiene elementos, llamados miembros, que pueden ser datos, llamados
atributos, y funciones que manipulan esos datos llamados métodos.

Una clase se define con la palabra reservada class.

La sintaxis de una clase es:

[public] [final | abstract] class nonbre_de_|la_Cl ase [extends C aseMadre]
[impl ements Interfasel [, Interfase2 ]...]

{
[Li sta_de_atri but os]
[1ista_de_nétodos]

}

Todo lo que esta entre [y] es opcional. Como se ve, lo Unico obligatorio es class vy el
nombre de la clase.

Public, final, abstract

Definir una clase como publica (public) significa que puede ser usada por cualquier
clase en cualquier paquete. Si no lo es, solamente puede ser utilizada por clases del mismo
paquete (un paquete, basicamente, es un grupo de clases e interfaces relacionadas, como
los paquetes de biblioteca incluidos con Java).

Una clase final (final) es aquella que no puede tener clases que la hereden. Esto se
utiliza basicamente por razones de seguridad (para que una clase no pueda ser
reemplazada por otra que la herede), o por disefio de la aplicacién.

Una clase abstracta (abstract) es una clase que puede tener derivadas, pero no
puede ser instanciada. Es literalmente abstracta. ¢Para qué sirve? Para modelar conceptos.
Por ejemplo, la clase Number es una clase abstracta que representa cualquier tipo de
nimeros (y sus métodos no estan implementados: son abstractos); las clases
descendientes de ésta, como Integer o Float, si implementan los métodos de la madre
Number, y se pueden instanciar.

Por todo lo dicho, una clase no puede ser final y abstract a la vez (ya que la clase
abstract requiere descendientes).

Extends

La instruccion extends indica de qué clase desciende la nuestra. Si se omite, Java
asume que desciende de la superclase object.

Cuando una clase desciende de otra, significa que hereda sus atributos y sus
métodos. Esto quiere decir que, a menos que los redefinamos, sus métodos seran los
mismos que los de la clase madre y podran utilizarse en forma transparente, siempre y
cuando no sean privados en la clase madre, o protegidos o propios del paquete para
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subclases de otros paquetes.

DECLARACION Y DEFINICION

La declaracion lista los miembros de la clase. La definicion, también llamada
implementacion, define las funciones de la clase.

La declaracion y la definicién de la clase van juntas. Por ejemplo:

/11 npl ement aci 6n de un contador sencillo
/1 GRABAR EN UN ARCHI VO " Cont ador . j ava"
/1 COWPI LAR CON: "javac Contador.Java

public class Contador { /1 Se declara y define la clase Contador
int cnt;
public void Inicializa() {
cnt =0; /linicializa en 0 la variable cnt

/1 Oros métodos

public int incCuenta() {
cnt ++;
return cnt;

public int getCuenta() {
return cnt;
}

}
EL CUERPO DE LA CLASE

El cuerpo de la clase, encerrado entre { y }, es la lista de atributos (variables) y
métodos (funciones) que la constituyen. No es obligatorio, pero en general se listan primero
los atributos y luego los métodos.

INSTANCIAS DE UNA CLASE (OBJETOS)

Los objetos de una clase son instancias de la misma. Se crean en tiempo de
ejecuciodn con la estructura definida en la clase.

Para crear un objeto de una clase se usa la palabra reservada new.

Por ejemplo si tenemos la siguiente clase:

public class diente {
private int codigo;
private float inporte;
public int getCodigo() { return codigo; }
public float getlnporte() { return inporte; }
public void setlnporte(float x) { inporte = x; }

I

el objeto o instancia de la clase cliente es:
Cliente comprador = new Cliente(); //objeto o instancia de |la clase
//diente
El operador new reserva espacio en memoria para los miembros dato y devuelve una
referencia que se guarda en la variable comprador de tipo Cliente que denominamos ahora
objeto. Dicha sentencia, crea un objeto denominado comprador de la clase Cliente.

Implementando el ejemplo en forma completa:

/1 Archivo: Manejadiente.java

/1 Conpil ar con: javac ManejaCiente.java
/1 Ej ecutar con: java ManejaCiente

i mport java.io.*;

Public class ManejaCiente {
//el punto de entrada del programa
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public static void main(String args[]) {
Cliente conmprador = new Cliente(); [lcrea un cliente

conpr ador. set | nport e(100); /lasigna el inporte 100

float adeuda = conprador. getlnporte();
Systemout.println("El inporte adeudado es "+adeuda);

Acceso a los miembros
Desde un objeto se puede acceder a los miembros mediante la siguiente sintaxis
objeto.miembro;

Por ejemplo, podemos acceder al método setImporte, para cambiar el importe de la
deuda de un objeto cliente.

conpr ador. set | nport e(100);
Si el cliente comprador, por ejemplo, tenia inicialmente un importe de 0, mediante
esta sentencia se lo cambiamos a 100.

Desde un objeto llamamos a las funciones miembro para realizar una determinada
tarea. Por ejemplo, desde el cliente comprador llamamos a la funcién getImporte() para
mostrar el importe de dicho cliente.

Conpr ador . get I mporte();
La funcién miembro getImporte() devuelve un nimero, que guardaremos en una
variable adeuda, para luego usar este dato.

fl oat adeuda=conprador. getlnporte();
Systemout.println("El inporte adeudado es "+adeuda);

Como veremos mas adelante, no siempre es posible acceder a los miembros, el
acceso dependera de los controles de acceso a los mismos.

La vida de un objeto

En el lenguaje C++, los objetos que se crean con new se han de eliminar con delete.
new reserva espacio en memoria para el objeto y delete libera dicha memoria. En el
lenguaje Java no es necesario liberar la memoria reservada, el recolector de basura
(garbage collector) se encarga de hacerlo por nosotros, liberando al programador de una de
las tareas que mas quebraderos de cabeza le producen, olvidarse de liberar la memoria
reservada.

Arrays de objetos

Se puede crear un array de objetos de la misma forma que se crea un array de
elementos de otro tipo. Por ejemplo:
En general, un arreglo se declara de la siguiente forma:

Cliente conpradores [] = new Ciente[100];

Ahora bien, como se trata de un arreglo de objetos, los que esta sentencia esta
creando son 100 referencias a un Cliente y no 100 Clientes, para poder tener 100 clientes
es necesario crearlos a cada uno usando esas referencias:

for( int i=0; i < 100; i++ )
conpradores[i] = new Cliente();

Con este cddigo, recién se estan creando los 100 clientes en el arreglo.
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Implementando el ejemplo en forma completa tenemos:

/11 npl ementaci 6n de la clase cliente
/1 GRABAR EN UN ARCHI VO "Cliente.java"
/1 COWPI LAR CON: "javac Ciente.Java

public class iente {
private int codigo;
private float inporte;
public int getCodigo() { return codigo; }
public float getlnporte() { return inporte; }
public void setlnporte(float x) { inporte = x; }

I

Para probar esta clase (minima) con el siguiente ejemplo de aplicacion:

/1 Archivo: Manejadientes.java

[/ Conpi |l ar con: javac ManejaCientes.java
/1 Ej ecutar con: java ManejaCientes

i mport java.io.*;

Public class ManejaCdientes {
/lel punto de entrada del progranma
public static void main(String args[]) {
Cliente conprador = new Cliente(); //crea un cliente

conpr ador. set | nport e(100); /lasigna el inporte 100

fl oat adeuda = conprador.getlnporte();
Systemout.println("El inporte adeudado es "+adeuda);

//usando un arreglo de objetos Ciente
Cliente conpradores [] = new O iente[100];

for( int i=0; i < 100; i++ )
conpradores[i] = new Cliente(); /lcrea los clientes

for (int i=0; i<100;i++)
conpradores[i].setlnporte(0); [linicializa |os
//inportes en O

DECLARACION DE MIEMBROS UNA CLASE

Los datos de una clase se denominan atributos y las funciones de una clase se
denominan métodos.

Los miembros tienen ciertas restricciones en el modo en que se puede manipular los
mismos dentro y fuera de la clase, a esto se le llama control de acceso a una clase o
visibilidad.

Con estas restricciones se logra la encapsulaciéon que, como vimos en la introduccion,
consiste en separar los aspectos externos del objeto, a los cuales pueden acceder otros
objetos, de los detalles de implementacién del mismo, que quedan ocultos para los demas.

La encapsulacion se basa en la nocion de servicios prestados; Una clase proporciona
un cierto nimero de servicios y los usuarios de esta clase no tienen que conocer la forma
como se prestan estos servicios. Contrariamente a las cuentas de una asociacion caritativa,
una clase debe mantenerse opaca.

Hay que distinguir pues en la descripcion de la clase dos partes:

la parte publica, accesible por las otras clases;
la parte privada, accesible Unicamente por los métodos de la clase.
Se recomienda encarecidamente poner los atributos de una clase en la parte privada,
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para respetar el concepto de encapsulamiento.

Tomando como ejemplo una clase Ventana, los métodos que modifican el tamafio de
la ventana no deben manipular directamente los atributos del objeto. Admitamos, para el
ejemplo, que estos atributos sean publicos. Por ejemplo tendriamos el siguiente codigo:

cl ass Ventana {
/1 la palabra public pernmite que |os mienbros siguientes sean de
acceso publico
public int x1, yl; /'l coordenadas arriba izquierda
public int h, anchura; /1 altura. Anchura

}s

Entonces se pueden modificar directamente estos atributos:

class Pantalla {
public void Despl azal oEnDi agonal (Ventana unav) {
unav. xI +=10;
unav.yl += 10;

}s

Resulta practico... pero muy imprudente. En efecto, supongamos que decide mas
adelante anadir los atributos siguientes a la clase Ventana:

int x2, y2; // coordenadas de |a esquina inferior derecha

por ejemplo, para no tener que recalcularlas cada vez.

El método DesplazaloEnDiagonal debe modificarse para tener en cuenta estos
nuevos atributos:

class Pantalla {
public void Despl azal oEnDi agonal (Ventana unav) {
unav. x1 += 10
unav.yl += 10;
unav. x2 += 10
unav.y2 += 10
}
}

Es enojoso. Una modificacion de la clase Ventana que no ofrece servicios
suplementarios entrafia entonces una modificacion de las otras clases que utilizan Ventana.
El mantenimiento de este programa se complica.

En realidad, se han cometido dos errores sucesivos en el ejemplo anterior:

un error de encapsulamiento: los atributos x1 y x2 no debieran ser manipulables
directamente;

un error de diseno de método: el método DesplazaloEnDiagonal no debiera
situarse en la clase Pantalla, sino en la clase Ventana:
cl ass Ventana {

/1 la palabra private permite que |os mienbros siguientes sean de
acceso privado

private int x1, /| coordenadas arriba
private int yl; /1 coordenadas izquierda
private int h; // altura
private int anchura; /] Anchura
private int x2; /1 coordenadas de |a esquina inferior
private int y2; /] derecha
public void Despl azal oEnDi agonal () {
x| +=10; yl +=I 0;
X2+=10; y2+=10;
}
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Se constata ademas que la escritura resulta mas simple. Especialmente, al escribirlo
asi, se acerca el método a los datos que manipula. Finalmente, afiadir los atributos x2 e y2
modifica entonces un solo método de la clase Ventana, en lugar de modificar numerosos
métodos de los usuarios de Ventana.

En resumen, en Java la unidad primigenia de encapsulado es la clase y como estén
declarados sus miembros determina el grado de encapsulamiento. A continuacién
analizaremos en detalle los modificadores de acceso de los miembros de una clase:

Modificadores de acceso a miembros de clases

Java proporciona varios niveles de encapsulamiento que vamos a examinar
sucesivamente en el dibujo siguiente.

Relaciones posibles entre clases

PaqueteA PaqueteB

HijaQuerida HijaIndigna

Hemos representado en este dibujo una clase Madre alrededor de la cual gravitan
otras clases:

Colega 1

Colega 2

sus hijas HijaQuerida e Hijalndigna, la segunda de las cuales se encuentra en otro
paquete; estas dos clases heredan de Madre. la herencia se explica en detalle algo
mas adelante, pero retenga que las clases HijaQuerida e Hijalndigna se parecen
mucho a la clase Madre. Los paquetes se detallan igualmente algo mas adelante;
retenga que un paquete o package es un conjunto de clases relacionadas con un
mismo tema destinada para su uso por terceros, de manera analoga a como otros
lenguajes utilizan las librerias.

sus colegas, que no tienen relacidon de parentesco pero estan en el mismo paquete;
una clase Extranjera, sin ninguna relacién con la clase Madre.

En el esquema anterior, asi como en los siguientes, la flecha simboliza la relacion de
herencia.

En los parrafos siguientes vamos a examinar sucesivamente los diferentes tipos de
proteccién que Java ofrece a los atributos y a los métodos. Observemos ya desde ahora que
hay cinco tipos de protecciéon posibles y que, en todos los casos, la proteccion va
sintacticamente al principio de definicion, como en los dos ejemplos siguientes, donde
private y public definen los niveles de proteccion:

private void Metodo ();
public int Atributo;

Private

La proteccion mas fuerte que puede dar a los atributos o a un método es la
proteccién private.

Esta proteccion impide a los objetos de otras clases acceder a los atributos o a los
métodos de la clase considerada. En el dibujo siguiente, un muro rodea la clase Madre e
impide a las otras clases acceder a aquellos de sus atributos o métodos declarados como
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private.

Proteccion: private

PaqueteB

HijaQuerida HijaIndigna

Insistimos en el hecho de que la proteccién no se aplica a la clase globalmente, sino
a algunos de sus atributos o métodos, segun la sintaxis siguiente:
private void Met odoMiyProtegido () {
/1 -
}

private int AtributoMyProtegido;
public int OraCosa;

PaqueteA

Colega 1

Colega 2

Observe que un objeto que haya surgido de la misma clase puede acceder a los
atributos privados, como en el ejemplo siguiente:

class Secreta {
private int s;
void init (Secreta otra) {
s = otra.s;
}

}

La proteccion se aplica pues a las relaciones entre clases y no a las relaciones entre
objetos.

Private protected

Abordaremos aqui un tipo de proteccién menos restrictivo. Una clase permite a sus
subclases acceder a sus atributos o a sus métodos private protected. Esto es cierto tanto si
la subclase pertenece al mismo paquete como si no.

Proteccion: private protected

PaqueteB

HijaQuerida HijaIndigna

Sin embargo, las subclases sélo pueden modificar estos atributos para los objetos
subclase y no para el tipo Madre. Asi, si atr es un atributo de Madre, HijaQuerida puede
modificar un atr de una HijaQuerida pero no de una Madre. HijaQuerida no puede modificar
tampoco atr de una de sus "hermanas". Si OtraHijaQuerida hereda de Madre y se encuentra
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en el mismo paquete, HijaQuerida no puede modificar atr en un objeto de la clase
OtraHijaQuerida.

Protected

El tipo de proteccidon siguiente viene definido por la palabra clave protected
simplemente. Permite restringir el acceso a las subclases y a las clases del mismo paquete.

Proteccion: protected

PaqueteA

Colega 1
Colega 2

PaqueteB

HijaIndigna

HijaQuerida

Friendly

El tipo de proteccion predeterminado se llama friendly. Esto significa que si no indica
ningun nivel de proteccién para un atributo o un método, el compilador considera que lo ha
declarado friendly. No tiene por qué indicar esta proteccion explicitamente. Ademas, friendly
no es una palabra clave reconocida. Esta proteccion autoriza el acceso a las clases del
mismo paquete, pero no forzosamente a las subclases.

Proteccion: friendly

PaqueteA PaqueteB

HijaQuerida HijaIndigna

Los miembros con este tipo de acceso pueden ser accedidos por todas las clases que
se encuentren en el paquete donde se encuentre también definida la clase.

Colega 1

Colega 2

Para recordar:

Friendly es el tipo de proteccion asumido por defecto.

Un paquete se define por la palabra reservada package.

Un paquete puede ser nominado o no.

Varios archivos pueden pertenecer al mismo paquete.

Solo se permite una clausula package por archivo.

Los archivos que no tienen clausulas package pertenecen al paquete unnamed.
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Public

El ultimo tipo de protecciéon es public. Un atributo o un método calificado asi es
accesible para todo el mundo.

¢Un caso excepcional? No. Muchas clases son universales y proporcionan servicios al
exterior de su paquete: las librerias matematicas, graficas, de sistema, etc., estan
destinadas a ser utilizadas por cualquier clase. Por el contrario, una parte de estas clases
esta protegida, a fin de garantizar la integridad del objeto.

Se suele decir que los miembros publicos conforman la interfaz de la clase con el
usuario.

Separacion de la interfaz

¢Cuando debe utilizarse qué? O en otras palabras: écudles son los diferentes casos
de utilizaciéon de los mecanismos de proteccién? Nos proponemos distinguir principalmente
dos casos:

el atributo o el método pertenece a la interfaz de la clase: debe ser public;

el atributo o la clase pertenece al cuerpo de la clase: debe ser protegido. Esta
proteccién es diferente segln los casos; en general, la proteccién mas fuerte es
aconsejable porque es facil desproteger un atributo, y es mucho mas dificil hacerlo
inaccesible si ya se utiliza.

La interfaz de la que hablamos es pues la interfaz conceptual de la clase, es decir los
atributos y las signaturas de los métodos (tipo devuelto + nombre + parametros),
directamente utilizados desde el exterior porque corresponden a un servicio prestado.

El cuerpo de la clase es la implementacién de dicho servicio.

Es decir, la interfaz de la clase es el qué -qué hace la clase-, mientras que su cuerpo
es el cémo -como lo hace.

Por esto conviene hacer publica la interfaz y proteger el cuerpo.

Ahora, veamos un ejemplo en pseudocodigo sobre como crear un objeto reloj que
demuestre cudles serian sus funciones publicas y sus funciones privadas:

Funci 6n inicial o Constructor:
Rel oj negro, hora inicial 12:00am
Funci ones Publ i cas:
Apagar
Encender
Poner despertador;
Funci ones Privadas:
Mecani sno interno de contro
Mecani sno interno de baterias
Mecani sno de manecil | as

Al utilizar uno de estos relojes nos importa su operacidon no su mecanismo interno,
por eso existen funciones publicas o privadas. Las funciones publicas son la interfaz que
usaremos. El constructor inicializa al objeto en un estado inicial estable para su operacién.

Un ejemplo mads, esta vez con una computadora:

Funci 6n inicial o Constructor:
Conput adora portatil conpaq, sistenmna operativo w ndows98, encendida
Funci ones Publ i cas:
Apagado
Tecl ado
Pantal | a
| npresora
Boci nas
Funci ones Privadas:
Caché del sistemn
Procesador
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Di spositivo de Al macenam ento
Mot her boar d

Obviamente si se abre (fisicamente) la computadora se tendrd acceso a todo, sucede
lo mismo si se abre el codigo fuente del archivo de una clase, se puede modificar todo, pero
debe quedar bien claro que la razon por la cual se hace todo lo anterior es para organizar
mejor el cddigo, no para impedir el acceso a nadie a ciertas cosas, todo es para mejorar la
operacion general de una clase ocultando la informacidn que no es necesario que
conozcamos y exponiendo la que si.

ATRIBUTOS DE UNA CLASE

Todas las variables se declaran dentro del cuerpo de la clase o dentro de un método.
Las variables declaradas dentro de un método son locales a él; las variables declaradas en
el cuerpo de la clase se dice que son miembros de ella y son accesibles por todos los
métodos de la clase.

Por otra parte, ademas de los atributos de la propia clase, se puede acceder a todos
los atributos de la clase de la cual desciende. Por ejemplo, cualquier clase que descienda de
la clase Polygon hereda los atributos npoints, xpoints e ypoints. Esto lo veremos con
mayor detalle cuando estudiemos herencia.

Finalmente, los atributos miembros de la clase pueden ser atributos de clase o
atributos de instancia; se dice que son atributos de clase si se usa la palabra clave static: en
ese caso la variable es Unica para todas las instancias (objetos) de la clase (ocupa un Unico
lugar en memoria). Si no se usa static, el sistema crea un lugar nuevo para esa variable con
cada instancia (o sea que es independiente para cada objeto).

Los atributos pueden ser:

tipos basicos. (no son clases)
arreglos (arrays)
clases e interfases (clases de tipos basicos, clases propias, de terceros, etc.)

La lista de atributos sigue el mismo formato de C: se define primero el tipo y luego el
nombre del atributo y, finalmente, un ";". Por ejemplo:

int n_entero;
float n_real;
char p;

La declaraciéon sigue siempre el mismo esquema:
[Modificador de acceso] [ static ] [ final ] [ transient ] [ volatile ] Tipo
NombreVariable [ = Valor ];

El modificador de acceso puede ser alguno de los que vimos anteriormente (private,
protected, public, etc).

Static y final

static sirve para definir un atributo como de clase, o sea, Unico para todos los
objetos de ella.

En cuanto a final, como en las clases, determina que un atributo no pueda ser
sobreescrito o redefinido, es decir que no se trata de una variable, sino de una constante.

Transient y volatile
Son casos bastante particulares y que no habian sido implementados en Java 1.0.
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Transient denomina atributos que no se graban cuando se archiva un objeto, o sea
que no forman parte del estado permanente de éste.

Volatile se utiliza con variables modificadas en forma asincronica por objetos en
diferentes threads (literalmente "hilos", tareas que se ejecutan en paralelo). Basicamente,
esto implica que distintas tareas pueden intentar modificar la variable de manera
simultanea, y volatile asegura que se vuelva a leer la variable (por si fue modificada) cada
vez que se la va a usar.

Miembros estaticos de una clase

Le hemos explicado anteriormente que cada objeto poseia sus propios atributos. Es
posible que todos los objetos de una misma clase tengan atributos en comun: son los
atributos de clase, introducidos por la palabra clave static. Estos atributos son legibles y
modificables por todos los objetos de una misma clase. La modificacién de un atributo static
es tenida en cuenta inmediatamente por los otros objetos, porque lo comparten.

Un miembro de una clase se puede declarar estatico (static). Para un miembro dato,
la designacion static significa que existe sélo una instancia de ese miembro. Un miembro
dato estatico es compartido por todos los objetos de una clase y existe incluso si ningln
objeto de esta clase existe siendo su valor comun a la clase completa.

A un miembro dato static se le asigna una zona fija de almacenamiento en tiempo de
compilacion, al igual que una variable global, pero el identificador de la variable estad dentro
del ambito utilizando solamente el operador de resolucién con el nombre de la clase.

Ejemplo:

import java.io.*

class Participante {
static int participado = 2;
int noparticipado = 2;
void Mdifica () {
partici pado = 3;
nopartici pado = 3;
}

cl ass denostatic {
static public void main (String [] arg) {
Partici pante pl = new Participante ();
Partici pante p2 = new Participante ();
Systemout.printin(“pl: ” + pl.participado +
pl . noparti ci pado);
pl . Modifica ();

noon

+

Systemout.printin(“pl: " + pl.participado + " " +
pl . noparti ci pado);
Systemout.println(“p2: " + p2.participado + " " +

p2. noparti ci pado);
}

dara como resultado:

C:\ Progr anasj ava\ obj et os>j ava denpstatic

pl: 22
pl: 33
p2: 3 2

En efecto, la llamada a Modifica () ha modificado el atributo participado. Este
resultado se extiende a todos los objetos de la misma clase, mientras que sélo ha
modificado el atributo noparticipado del objeto actual.
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Otro ejemplo:

Sea una clase denominada Alumno con dos miembros dato, la nota de selectividad, y
un miembro estatico denominado nota de corte. La nota es un atributo que tiene un valor
distinto para cada uno de los alumnos u objetos de la clase Alumno, mientras que la nota de
corte es un atributo que tiene el mismo valor para a un conjunto de alumnos. Se define
también en dicha clase una funcidon miembro que determine si esta (true) o no (false)

admitido.

public class Alumo {
doubl e not a;
static doubl e notaCorte=6.0;
public Inicializa(double nota) {
t hi s. not a=not a;

}

bool ean estaAdmi tido(){
return (nota>=notaCorte);

}
}

En una clase AlumnoApp, utilizamos los objetos de la siguiente forma:

import java.io.*
cl ass Al umoApp {
static public void main (String [] arg) {

[/ Creanps un array de cuatro alumos y asignamps a cada uno
//de ellos una nota.

Al umo[] al umos={new Al umo(), new Al umo(),

new Al umo(), new Alumo()};

/linicializa |a nota de | os al utmos
al umos[ 0] .Inicializa(5.5);
alumos[ 1] . Inicializa(6.3);
alumos[2].lnicializa(7.2);
alumos[3].lnicializa(5.9);

/] Contanbs el nanero de al utmos que estan admitidos
int numAdmi ti dos=0;
for(int i=0; i<alumos.length; i++){
if (alumos[i].estaAdm tido()){
nunmAdm ti dos++;
}
}

Systemout. println("admtidos "+numAdmi ti dos);

/1 Accedenps al nienbro dato notaCorte desde un objeto de |la
/lclase Alumo, para canmbiarla a 7.0
al umos[ 1] . not aCort e=7. 0;

/| Conpr obanps que todos | os objetos de |a clase Al ummo
//tienen dicho mienbro dato estatico notaCorte canbi ado a
/17.0
for(int i=0; i<alumos.length; i++){
Systemout.println("nota de corte "+
al utmos[i].notaCorte);
}

El miembro dato notaCorte tiene el modificador static y por tanto esta ligado a la
clase mas que a cada uno de los objetos de dicha clase. Se puede acceder a dicho miembro

con la siguiente sintaxis

Nonbre_de_| a_cl ase. nmi enbro_estatico

Si el el ejemplo ponemos
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Al umo. not aCort e=6. 5;
for(int i=0; i<alummos.length; i++){

Systemout.println("nota de corte "+al umos[i].notaCorte);
}

Veremos que todos los objetos de la clase Alumno habrdan cambiado el valor del
miembro dato estatico notaCorte a 6.5.

METODOS DE UNA CLASE

Las clases describen pues los atributos de los objetos, y proporcionan también los
métodos. Un método es una funcidon que se ejecuta sobre un objeto. No se puede ejecutar
un método sin precisar el objeto sobre el que se aplica (salvo una excepciéon que veremos
mas adelante).

Los métodos de una clase definen las operaciones que un usuario puede realizar con
los atributos de la clase. Desde el punto de vista de la POO, el conjunto de todas las
funciones definen el conjunto de mensajes a los que los objetos de las citadas clases
pueden responder.

Declaracion y definicion

Los métodos, como las clases, tienen una declaracion y un cuerpo. La declaracién es
del tipo:

[modificador de acceso] [ static | [ abstract ] [ final ] [ native ]

[ synchronized ] TipoDevuelto NombreMétodo

(tipol nombrel [, tipo2 ndmbre2]...] ) [ throws excepcién [, excepcion2 ].
La declaracion y definicion se realizan juntas, es decir en el cuerpo de la clase.

Basicamente, los métodos son como las funciones de C: implementan el cédlculo de
algun parametro (que es el que devuelven al método que los llama) a través de funciones,
operaciones y estructuras de control. Sélo pueden devolver un valor (del tipo TipoDevuelto),
aunque pueden no devolver ninguno (en ese caso TipoDevuelto es void). El valor de retorno
se especifica con la instruccidn return, dentro del método.

Los métodos pueden utilizar valores que les pasa el objeto que los llama
(parémetros), indicados con tipol nombrel, tipo2 nombre2... en el esquema de la
declaracidén. Estos parametros pueden ser de cualquiera de los tipos validos. Si son tipos
basicos, el método recibe el valor del parametro; si son arrays, clases o interfaces, recibe
un puntero a los datos (referencia). Veamos un pequefio ejemplo:

Public int AumentarCuenta(int cantidad) {
cnt = cnt + cantidad,
return cnt,;

}

Este método, si lo agregamos a la clase Contador, le suma cantidad al acumulador
cnt. En detalle:

el método recibe un valor entero (cantidad).
lo suma a la variable de instancia cnt.
devuelve la suma (return cnt).

El modificador de acceso puede ser alguno de los que vimos anterioremente

(private, protected, public, etc).

El resto de la declaraciéon

Los métodos estaticos (static) son, como los atributos, métodos de clase: si el
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método no es static, es un método de instancia. El significado es el mismo que para los
atributos: un método static es compartido por todas las instancias de la clase.

Los métodos abstractos (abstract) son aquellos de los que se da la declaracién pero
no la implementacion (o sea que consiste sblo en el encabezamiento). Cualquier clase que
contenga al menos un método abstracto (o cuya clase madre contenga al menos un método
abstracto que no esté implementado en la hija) es una clase abstracta.

Un método es final (final) cuando no puede ser redefinido por ninglin descendiente
de la clase.

Los métodos native son aquellos que se implementan en otro lenguaje propio de la
maquina (por ejemplo, C o C++). Sun aconseja utilizarlas bajo riesgo propio, ya que, en
realidad, son ajenas al lenguaje. Pero existe la posibilidad de usar viejas bibliotecas que uno
armod y no tiene ganas de reescribir, ia costa de perder portabilidad!

Los métodos synchronized permiten sincronizar varios threads para el caso en que
dos 0 mas accedan concurrentemente a los mismos datos.

Finalmente, la clausula throws sirve para indicar que la clase genera determinadas
excepciones.

El cuerpo de los métodos

En Java dentro de los métodos pueden incluirse:

Declaraciéon de variables locales

Asignaciones a variables

Operaciones matematicas

Llamados a otros métodos

Estructuras de control

Excepciones (try, catch, que veremos mas adelante)

Declaracion de variables locales
Las variables locales en un método se declaran igual que en C:
Tipo NombreVariable [ = Valor];

Por ejemplo:

int sunm;
float precio;
Cont ador | aCuent a;

Las variables pueden inicializarse al momento de su creacion:

i nt suma=0;
float precio = 12.3;
Cont ador | aCuenta = new Contador () ;

Llamadas a métodos

Se llama a un método de la misma clase simplemente con el nombre del método vy
los parametros entre paréntesis, como se ve, entre otros, en el ejemplo siguiente:

Otra vez recordaremos la clase Contador:

/11 npl ement aci 6n de un contador sencillo

/] GRABAR EN UN ARCHI VO " Cont ador . j ava"

/1 COWPI LAR CON: "javac Contador.Java

public class Contador { /1 Se declara y define |a clase Contador
int cnt;
public void Inicializa() {
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cnt =0; //inicializa
}

// CQtros nétodos

public int incCuenta() {
cnt ++;
return cnt;

}

public int getCuenta() {
return cnt;

}

}

Pueden probar esta clase (minima) con el siguiente ejemplo de aplicacion:

/'l Archivo: Ejenplollanmadas.java

// Conpi | ar con: javac Ejenploll anadas.java
/1 Ej ecutar con: java Ejenploll amadas
import java.io.*;

public class Ejenplollanmadas {
public static void main(String args[]) {
Cont ador ¢ = new Cont ador;
c.lnicializa();
Systemout.println(c.incCuenta());
Systemout.println(c.getCuenta());

}
}

las lineas en letra resaltada es un ejemplo de un llamado a un método de un objeto
de otra clase. Noten que en este caso, es necesario llamar al método para un objeto
(instancia) existente, por lo que se indica:

Nombre_del_Objeto<punto>Nombre_del_método(pardmetros)

El objeto actual (puntero this)

Nunca se puede llamar una funcién miembro de una clase a menos que se asocie con
un objeto (una instancia de la clase). éComo sabe una funcidon miembro cual es la instancia
de una clase (el objeto especifico) asociada con ella?.

El método utilizado por Java es anadir un argumento extra oculto a las funciones
miembro. Este argumento es un puntero al objeto de la clase que los enlaza con la funcion
asociada y recibe un nombre especial denominado this.

Dentro de una funcién miembro, this apunta al objeto asociado con la invocacién de
la funcion miembro. Normalmente, el programador no necesita preocuparse por este
puntero, ya que el lenguaje realiza la operacion automaticamente tramsparente a las
funciones miembro que la utilizan.

Las referencias a los miembros del objeto asociado a la funcion se realiza con el
prefijo this y el operador de acceso punto . .

Si tomamos como ejemplo la siguiente clase:

public class diente {
private int codigo;
private float inporte,;
public int get Codigo() { return codigo; }
public float getlnporte() { return inporte; }
public void setlnmporte(float x) { inporte = x; }
i

Cuando escribimos en el método setImporte
importe = x;
para asignar un valor a importe, no tuvimos necesidad de indicar a qué objeto
pertenecia. Cuando no se pone el objeto antes del atributo, se asume que la variable es un
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miembro del objeto, o es una variable local o parametro. Si los nombres colisionan, como
podria ser en el siguiente método

public void setlnporte(float inporte)
{

}

this.inmporte = inporte;

usamos this para indicar al objeto actual. Esta palabra reservada siempre esta
apuntando al objeto actual, y puede usarse como en este caso, para resolver una
ambigledad, o puede usarse, por ejemplo, como parametro en una llamada a una funcién
para pasar un puntero al objeto asociado:

obj eto. procesar (this);

Métodos especiales

Métodos sobrecargados

Tradicionalmente, un método o una funcion realizan una tarea especifica para la que
estan programados. Java soporta la sobrecarga de métodos, lo que le permite definir
versiones de éstos con el mismo nombre en una clase, siempre y cuando las versiones
tengan diferentes firmas. Una firma incluye el nombre del método, el nUmero, el orden y los
tipos de sus parametros formales. Como ejemplo simple, considere el reestablecimiento del
saldo de cuenta de un objeto Account, esta clase (Account) ya tiene un método

publ i ¢ doubl e bal anceo()

{

}
que se utiliza para recuperar el saldo de la cuenta. Con la sobrecarga podemos
definir un método:

return sal do;

public void bal anceo(doubl e val or)

{

}
que fija el saldo en una cantidad especifica. El mismo método recuperara o
establecerd el saldo, dependiendo de que se proporcione un argumento; ies muy util!

sal do = val or;

Tenga en cuenta que, sélo ocurre la sobrecarga, cuando se utiliza varias veces el
mismo nombre de método dentro de una clase. No hay un limite practico para las versiones
qgue es posible apilar en el mismo nombre de método.

Resolucion de llamada a un método

Cuando se hace una llamada aun método sobrecargado Java deduce
automaticamente, a partir de los argumentos reales, la versidon correcta del método que
habra de invocar. A esta actividad se le denomina resolucion de llamada, Java la realiza al
seleccionar un método entre los accesibles que son aplicables.

Un método es aplicable si toma el mismo nimero de parametros que los argumentos
dados y cada uno de éstos puede transformarse por conversion de invocacion de método al
tipo del parametro.

El compilador realiza la resolucién de llamada de método al comparar el nimero y
tipo de los argumentos reales con firmas de todos los métodos accesibles y elige un método
aplicable que es el mas especifico.

En resumen, las funciones sobrecargadas tienen el mismo nombre, pero deben tener
un numero diferente de argumentos o diferentes tipos de argumentos, o ambos. Por
ejemplo:
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voi d visualizar();
voi d visualizar(int cuenta);
void visualizar(int cuenta, int nax);

Ejemplo:

Supongamos que tenemos una clase Media, que calcula la media de dos y tres
numeros, enteros y reales. Para esto tendremos las siguientes funciones:

float nmedia (float, float); //calcula la nmedia de dos valores tipo float

int nedia (int, int); //calcula la nmedia de dos valores tipo int

float media (float, float, float); //calcula |la nmedia de tres valores tipo float

int nedia (int, int, int); /] calcula la nmedia de tres valores tipo float
Entonces:

public class Media {
public float Cal _Media (float a, float b)
{ return (a+b)/2.0; }
public int Cal _Media (int a, int b)
{ return (atbh)/2; }
public float Cal _Media (float a, float b, float c)
{ return (a+b+c)/3.0;}
public int Cal _Media (int a, int b, int c)
{ return (a+b+c)/3; }
b

public class demoMedi a {
public static void main (String arg[]) {
Media M = new Medi a();
float x1, x2, x3;
int yl, y2, ys3;

Systemout. println(M Cal _Media (x1, x2));
Systemout.println(MCal _Media (x1, x2, x3));
Systemout.println(MCal _Media (yl, y2));
Systemout.printin(MCal _Mdia (yl, y2, y3));

Métodos constructores

Para cada clase, pueden definirse uno o mas métodos particulares: son los
constructores.

Un constructor es una funcién especial que sirve para construir o inicializar objetos.
En general:

Tienen el mismo nombre de la clase que inicializa.

No devuelven valores.

Pueden admitir parametros como cualquier otra funcion.
Pueden existir mas de un constructor, e incluso no existir.

Si no se define ningun constructor de una clase, el compilador generara un
constructor por defecto.

Se llaman en el momento de la creacion del objeto.

/1l npl enent aci 6n de un contador sencillo
/1 GRABAR EN UN ARCHI VO " Cont ador . j ava"
/1 COVPI LAR CON. "javac Contador.Java

public class Contador { I Se declara y define | a clase Contador
int cnt;
public Contador() {
cnt = 0; /linicializa en O
}
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public Contador(int c) {
cnt = c; /linicializa con el valor de c

/1 Oros métodos
public int getCuenta() {
return cnt;

}

public int incCuenta() {
cnt ++;
return cnt;

}

Pueden probar esta clase (minima) con el siguiente ejemplo de aplicacién:

/1 Archivo: FEjenploConstructor.java

/1 Conpi | ar con: javac Ejenpl oConstructor.java
/1 Ej ecutar con: java Ejenpl oConstructor

i mport java.io.*;

public class Ejenpl oConstructor ({
public static void main(String args[]) {
Cont ador c¢1 = new Cont ador;
Cont ador c2 = new Cont ador ( 20);
Systemout.println(cl.getCuenta());
System out. println(c2.getCuenta());
}

Cuando, desde una aplicacién u otro objeto, se crea una instancia de la clase
Contador, mediante la instruccion:

Cont ador cl = New Cont ador();

el compilador busca un método con el mismo nombre de la clase y que se
corresponda con la llamada en cuanto al tipo y nimero de parametros. Dicho método se
llama Constructor, y una clase puede tener mas de un constructor (no asi un objeto
instanciado, ya que, una vez que fue creado, no puede "recrearse" a si mismo).

En tiempo de compilacion o ejecucidon, segun corresponda, al encontrarse dicha
instruccion, se reserva espacio para el objeto instanciado y se crea su estructura y en
tiempo de ejecucién se llama al método constructor.

La utilizacidon de las instrucciones vistas, por ejemplo new(), entrafia en efecto la
creacion fisica del objeto y la llamada a uno de sus constructores. Si hay varios

constructores, estos difieren unos de otros por los parametros que se les pasa mediante
new().

Por ejemplo:

i mport java.io.*;
/1 una clase que tiene dos constructores diferentes
class Ejenplo {
public Ejenplo (int param {
Systemout.println ("Ha |l amado al constructor™);
Systemout.println ("con un paranmetro entero");

}

public Ejenplo (String param {
Systemout.println ("Ha |l amado al constructor'.);
Systemout.println ("con un parametro String");

}

/1 una clase que sirve de main
public class denoconstructor {
public static void main (String arg[]) {
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Ej enpl o e;
e = new Ejenplo (2);
e = new Ejenplo ("2");

}

da el resultado siguiente:

c:\ Progranasj ava\ obj et 0s>j ava denoconstruct or
Ha Il amado al constructor con un paranetro entero
Ha |l anado al constructor con un parénetro String

Los constructores no tienen tipo de retorno. Atencion, si por error definimos un
constructor que tenga un tipo de retomo, el compilador lo considerard como un método
normal. En ese caso tendremos la impresion de que el constructor no se llama en el
momento de la creacion del objeto. En realidad, se llamard a un constructor
predeterminado, porque no habremos definido realmente un constructor.

Tipos de constructores
Constructores por defecto

El constructor por defecto es un constructor que no acepta argumentos. Por ejemplo:
class Punto {

int x;

int vy;

public Punto()

{ X = 0;
y =0;

}
}

Para crear objetos usando este constructor se escribiria:

public class constructorPorDefecto {
public static void main (String arg[]) {
Punto pl;
pl = new Punto();

Constructores con argumentos

El constructor con argumentos, como su nombre lo indica posee argumentos. Por
ejemplo:

class Punto {
int x;
int vy;
public Punto(int x, int vy)
{ this.x X;
this.y y;
}

}

Para crear objetos usando este constructor se escribiria:

public class constructorArgunentos {
public static void main (String arg[]) {
Punto p2;
p2 = new Punto(2, 4);
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Constructores copiadores

Un constructor que crea un objeto a partir de uno existente se llama constructor
copiador o de copias. Es un constructor que toma como Unico parametro otro objeto del
mismo tipo. El constructor de copia tiene sélo un argumento: una referencia a un objeto de
la misma clase. Por ejemplo:

class Punto {

int x;
int y;
public Punto(Punto p)
{ X = p.x;
y =p.Yy;
}

}

Para crear objetos usando este constructor se escribiria:

public class constructorCopia {
public static void main (String arg[]) {
Punto p2; //del ejemplo anterior
p2 = new Punto(2, 4);

Punto p3;
p3 = new Punto(p2); /I p2 seria el objeto creado en el
/lejenmplo anterior

o bien

/I p2 seria el objeto creado en el ejenplo anterior
public class constructorCopia {
public static void main (String arg[]) {
Punto p2; //del ejenplo anterior
p2 = new Punto(2, 4);

Punto p3;
p3 = p2; /1 p2 seria el objeto creado en el
/lejenmplo anterior

}

En esta asignacion no se crea ningun objeto, solamente se hace que p2 y p3 apunten
y referencien al mismo objeto.

Caso especial

En Java es posible inicializar los atributos indicando los valores que se les daran en la
creacion del objeto. Estos valores se adjudican tras la creacion fisica del objeto, pero antes
de la llamada al constructor.

import java.io.*
cl ass Reserva {
i nt capacidad = 2;
/1 val or predeterm nado
public Reserva (int |acapacidad) {
Systemout. println (capaci dad);
capaci dad = | acapaci dad;
Systemout. println (capaci dad);

}

cl ass denoval or {
static public void main (String []Jarg) {
new Reserva (1000);
}
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}
visualizara sucesivamente el valor que el nlcleo ha dado al atributo capacidad tras la

inicializacién (2) y posteriormente el valor que le asigna el constructor (1000).

Afiadamos que los atributos no inicializados explicitamente por el desarrollador
tienen valores predeterminados, iguales a cero. Asi, si no se inicializa capacidad:
cl ass Reserva {

int capaci dad:

public Reserva (int |acapacidad) {
Systemout. println (capacidad);
capaci dad = | acapaci dad,;
Systemout. println (capacidad);

}
}

el programa indicard los valores 0 seguido de 1000.

HERENCIA

INTRODUCCION

La herencia es una propiedad esencial de la Programacion Orientada a Objetos que
consiste en la creacién de nuevas clases a partir de otras ya existentes.

Java permite heredar a las clases caracteristicas y conductas de una o varias clases
denominadas base. Las clases que heredan de clases base se denominan derivadas, estas a
su vez pueden ser clases bases para otras clases derivadas. Se establece asi una
clasificacién jerarquica, similar a la existente en Biologia con los animales y las plantas.

La herencia ofrece una ventaja importante, permite la reutilizaciéon del cédigo. Una
vez que una clase ha sido depurada y probada, el cédigo fuente de dicha clase no necesita
modificarse. Su funcionalidad se puede cambiar derivando una nueva clase que herede la
funcionalidad de la clase base y le afiada otros comportamientos. Reutilizando el codigo
existente, el programador ahorra tiempo y dinero, ya que solamente tiene que verificar la
nueva conducta que proporciona la clase derivada.

Los programadores crean clases base:

Cuando se dan cuenta que diversos tipos tienen algo en comun, por ejemplo en el
juego del ajedrez peones, alfiles, rey, reina, caballos y torres, son piezas del juego.
Creamos, por tanto, una clase base y derivamos cada pieza individual a partir de
dicha clase base.

Cuando se precisa ampliar la funcionalidad de un programa sin tener que modificar el
codigo existente.

En el lenguaje Java, todas las clases derivan implicitamente de la clase base Object,
por lo que heredan las funciones miembro definidas en dicha clase. Las clases derivadas
pueden redefinir algunas de estas funciones miembro como toString y definir otras nuevas.

Heuristicas para crear subclases

La regla mas importante para saber cuando una clase debe convertirse en subclase
de otra o cuando es mas apropiado otro mecanismo es que, para que una clase se relacione
con otra por medio de la herencia, debe haber una relacion de funcionalidad entre ambas.
Entonces describimos la regla es-un para captar la relacion.

Relaciones es-un y tiene-un
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Hay dos relaciones de importancia conocidas coloquialmente como la relacién es-un y
la relacién tiene-un (o es parte-de).

Se da la relacién es-un entre dos conceptos cuando el primero es un ejemplar
especificado del segundo. Es decir, para todo propdsito practico, el comportamiento y los
datos asociados con la idea mas especifica forman un subconjunto del comportamiento y los
datos asociados con la idea mas abstracta. Por ejemplo, un florista es-un comerciante,
puesto que los hechos generales de los comerciantes son aplicables a los floristas.

Por otra parte, la relaciéon tiene-un se da cuando el segundo concepto es un
componente del primero, pero cuando los dos no son, en sentido alguno, la misma cosa, sin
importar cuan abstracta sea la generalidad. Por ejemplo, un automévil tiene-un motor,
aunque claramente es el caso de que un automodvil no es-un motor ni un motor es-un
automovil. Sin embargo un automdévil es-un vehiculo, el cual es a su vez es-un transporte
como lo muestra el grafico siguiente:

Transporte
Avién Vehiculo
/ \ , .| Puerta
Camion Automovil Motor

Rueda

Relaciones es-un y tiene-un

Al decir que una subclase es una superclase, estamos diciendo que la funcionalidad y
los datos que asociamos con la clase hija (o subclase) forman un superconjunto de la
funcionalidad y los datos asociados con la clase paterna (o superclase).

HERENCIA SIMPLE

Como vya dijimos la herencia simple es aquella en la que cada clase derivada hereda
de una Unica clase base.

Un diagrama representativo de herencia simple puede ser el siguiente:

clase derivadal clase derivada2

clase derivada3

En este ejemplo se muestran tres derivaciones simples de clases, la clase derivadal
y la clase derivada2 derivan de la clase llamada base y la clase derivada3 deriva de la clase
llamada derivada2.

En general para obtener herencia se necesitan como minimo dos clases, la clase base
y la clase derivada.
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Clases bases

Son clases que sirven de modelos para otras, no pueden tener el especificador final
ya que una clase final es aquella que no puede tener clases que la hereden.

Por ejemplo:
cl ass cl ase_base
{ ...}
Clases derivadas
Las clases heredadas se llaman clases derivadas, clases hijas o subclases.
Las caracteristicas de las clases derivadas son:
Puede a su vez ser una clase base, dando lugar a una jerarquia de clases.

Hereda todos los miembros de la clase base, pero solo podra acceder a aquellos
que los especificadores de acceso de la clase base lo permitan.

Puede afadir a los miembros heredados, sus propios atributos y métodos.

Los miembros heredados por una clase derivada, pueden a su vez ser
heredados por mas clases derivadas de ella.

Las clases derivadas solo pueden acceder a los miembros publicos (public),
protegidos (protected) y protegidos-privados (private protected) de la clase
base o clases bases, como si fueran miembros de ella misma.

No tiene acceso a los miembros privados de la clase base.
Los siguientes elementos de la clase base no se heredan:

* Constructores
* Funciones y datos estaticos de la clase

Declaracion de una clase derivada

La declaracion de una clase derivada tiene la siguiente sintaxis:
cl ass cl ase_derivada extends cl ase_base

{ ...}

La instruccion extends indica de qué clase desciende la nuestra. Si se omite, Java
asume que desciende de la superclase object.

Cuando una clase desciende de otra, significa que hereda sus atributos y sus
métodos. Esto quiere decir que, a menos que los redefinamos, sus métodos seran los
mismos que los de la clase madre y podran utilizarse en forma transparente, siempre y
cuando no sean privados en la clase madre, o protegidos o propios del paquete para
subclases de otros paquetes.

Por ejemplo:

cl ass base {
protected int enteroCual quiera;
public void Metodo () { ;};

}
cl ass derivada extends base { /  extends por *“hereda”
voi d Met odoPropioDeHi ja () {
/1 S
}
}

Otro ejemplo:

cl ass Vehiculo {
protected int nunRuedas;
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protected int vel oci dad;
public void Acelerar() {
vel oci dad += 100; }

b
cl ass Cani on extends Vehiculo {
int pesocarga; /1 un nuevo atributo especifico de Cam on
b
cl ass Coche extends Vehiculo {
bool ean pi nturaMetal i zada; //un nuevo atributo especifico de
/1 coche
b

public class demoHerencia {
public static void main (String arg[]) {
// distintas formas de crear clases derivadass

Coche unVehi cul 01 = new Coche();
unVehi cul ol. Acel erar ();

Cami on unVehi cul 02 = new Cami on();
unVehi cul 02. Acel erar () ;

Vehi cul o unVehi cul 03 = new Coche();
unVehi cul 03. Acel erar () ;

unVehi cul 03 = new Cami on();
unVehi cul 03. Acel erar () ;

Si Hija es una clase que hereda de Madre, entonces todo objeto del tipo Hija es
automaticamente del tipo Madre.

Atributos y Métodos

Las clases derivadas retoman los atributos y los métodos de la clase base. Pero
puede:

enriquecerlos con nuevos atributos y nuevos métodos;

redefinir los métodos.

Acceso a miembros de clases bases

El acceso, de la clase derivada, a los miembros de la clase base esta regulado por los
especificadores de acceso vistos en la unidad anterior.

Para analizar el acceso a los miembros en herencia, presentaremos seguidamente un
ejemplo que retoma las clases siguientes:
Madre, que define atributos y métodos mas o menos protegidos;
HijaQuerida, que hereda de ella y que se encuentra en el mismo paquete;
HijaIndigna, que también hereda de Madre pero que esta en otro paquete;
Colega, que no hereda de Madre, pero que esta en el mismo paquete.
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Relaciones posibles entre clases

PaqueteA PaqueteB

HijaQuerida HijaIndigna

Las tres ultimas clases intentan acceder a los atributos de Madre o utilizar sus
métodos. No hemos utilizado Extranjera, sin vinculos de familia con Madre, y que esta en
otro paquete, porque sdlo los atributos y los métodos public de Madre le son accesibles.

Colega 1

Colega 2

La clase Madre tiene cuatro atributos y cuatro métodos, correspondientes a los
diferentes niveles de proteccidon. No hemos utilizado public, para no cargar aiun mas estos
ejemplos. He aqui la clase Madre:

package Paquet eA {
/1 significa que |las clases pertenecen al PaqueteA
class Madre {
private int atrprivate = Q
private protected int atrprivateprotected = O
protected int atrprotected = O
int atrFriendly = 0;

private void netprivate () {...}

private protected void netprivateprotected () {...}
protected void netprotected () {...}

void metFriendly () {...}

He aqui la clase HijaQuerida. Las lineas en comentario son lineas incorrectas.
Observara que los atributos y métodos private protected de Madre no pueden utilizarse mas
que si se refieren a un objeto de la clase HijaQuerida; por el contrario, esta prohibido
acceder a ellos si se refieren a un objeto de la clase Madre.

class HijaQuerida extends Madre {
voi d AccesAvadre (Madre m) {

[Imatrprivate = Q /] prohi bi do
[Imatrprivateprotected = G /] prohi bi do
m atrprotected = G
matrFriendly = G
[Imnpnetprivate () {...} /] prohi bi do
[Imnetprivateprotected () {...} /] prohi bi do
m netprotected () {...}
mnetFriendly (){...}

}
voi d AccessAHi jaQuerida () {
[latrprivate = G /] prohi bi do
atrprivateprotected = G
atrprotected = Q
atrFriendly = Q
1111 metprivate () {...} /] prohi bi do
met privateprotected () {...}
metprotected (){...}
metFriendly (){...}

}s

La clase Hijalndigna tiene menos derechos:
i mport Paquet eA. Madr e;
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cl ass Hijal ndigna extends Madre { /] extends significa hereda de
voi d AccessAMadre (Madre m) {
//matrPrivate = 0; /| prohi bi do
//matrPrivateprotected = O /1 prohibido
//matrProtected = O; /1 prohibido
/ImatrFriendly = 0; /'l prohi bi do
/ImpmetPrivate () {...} /1 prohibido
/Imnetprivateprotected () {...} /1 prohibido
[Imnetprotected () {...} /1 prohibido
[ImpmetFriendly () {...} /1 prohibido

voi d AccessAHi jal ndigna () {
/latrprivate = O; /| prohi bi do
atrprivateprotected = 0;
atrProtected = 0;
/latrFriendly = O /| prohi bi do
/lmetprivate (){...} /| prohi bi do
met privateprotected (){...}
nmetProtected (){...}
//metFriendly {...} /| prohi bi do

Finalmente, para terminar, la clase Colega situada en el mismo paquete que la clase
Madre:

package Paquet eA;

cl ass col ega {

voi d AccessAVadre (Madre m) {
/[ImatrPrivate = Q /| prohi bi do
/Imatrprivateprotected = 0; /| prohi bi do
m atrprotected = O;
matrFriendly = 0;
/ImpmetPrivate (){...} /| prohi bi do
/I'mnetprivateprotected (){...} /| prohi bi do
mnetprotected (){...}
mnmetFriendly (){...}

Para mayor claridad, hemos agrupado en una tabla los diferentes accesos posibles,
que son tres:

S: acceso posible;
N: acceso imposible;

R: caso reservado a las subclases. Acceso posible, a condicidon de que el atributo
o el método se refiera a un objeto de la subclase, y no a un objeto de la clase
Madre.

Esta tabla es valida tanto para los atributos como para los métodos.

Acce_so d private Private Protected Friendly public
partir de: protected

Madre S S S S S
HijaQuerida N R S S S
Colega N N S S S
Hijalndigna N R R N S
Extranjera N N N N S
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Constructores en clases derivadas

Cuando se construye una clase derivada se llama a su constructor. Pero sabemos
qgue una clase derivada se construye a partir de una clase base, por lo tanto primero se
deberia ejecutar el constructor de la clase base. Como los constructores no se heredan, es
necesario que el constructor de la clase base sea invocado desde la clase derivada. Esta
invocacion es implicita o explicita segun la presencia o no de constructores explicitos.

Cuando una clase se deriva de otra, el orden de construccion es el siguiente:
1. Constructores de la clase base.
2. Constructores de los miembros de la clase derivada.

3. Ejecucién de las instrucciones contenidas en el cuerpo del constructor de la clase
derivada.

Si se llama a un constructor de una clase derivada, un constructor de su clase base
debe ser siempre llamado igualmente. Si la llamada no especifica ningln constructor de la
clase base, entonces se llamara al constructor por defecto de la clase base.

En resumen, cuando una clase base define un constructor, éste se debe llamar
durante la creacidon de cada instancia de una clase derivada, para garantizar la buena
inicializacién de los datos miembros que la clase derivada hereda de la clase base. En este
caso, la clase derivada debe definir a su vez un constructor que llama al constructor de la
clase base proporcionandole los argumentos requeridos:

En la definicién del constructor de la clase derivada se utiliza la palabra clave super
para simbolizar la llamada al constructor de Madre. Muy légicamente esta palabra clave se
sita en la primera linea del constructor de Hija.

Los argumentos que llevara la funcidn super se corresponderan con los definidos en
los constructores de la clase base, es decir, usamos super() si el constructor de la clase
base no recibe argumentos y super(argumentos...) si el constructor de la clase base recibe
argumentos.

Por ejemplo:

class Mam fero {
String especie, color;
public Mamifero() {
especie = ""
color ="";

public Mamifero( String especie, String color) {
this. especie = especi ¢;
this.color = color;
}
public void mover() {
Systemout.printin("El nmanifero se nueve");
}

}

class Gato extends Mamifero {
i nt nunero_pat as;
public Gato() {
super () ;
nunero_patas = 0;

public Gato( String especie, String color, int nunero_patas) {
super (especi e, color);
t hi s. numer o_pat as = nuner o_pat as;

public void mover() {
super . mover () ; //1lama al método nover de |la clase base
Systemout.printin("El gato es el que se nueve");
}
}
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public class Ejenpl oConstructor {
public static void main(String[] args) {
Gato bisho = new Gato();
bi sho. nover ();

}
}

La palabra clave super

La palabra super no solo sirve para llamar al constructor de la clase base, también
sirve para acceder a sus variables y a sus funciones, generalmente se utiliza para llamar
funciones y variables de la clase base cuando la clase derivada y la clase base tienen
funciones y/o variables con el mismo nombre (de modo que las de la clase derivada ocultan
a las de la clase base), es una forma de distinguirlas muy similar al this, por ejemplo el
método mover del ejemplo anterior existe tanto en la clase derivada como en la clase base
pero se utilizo super en la funcién mover de la clase derivada para distinguir explicitamente
gue se esta haciendo referencia a la funcién mover de la clase base.

REDEFINICION DE METODOS

Cuando se hace heredar una clase de otra, se pueden redefinir ciertos métodos, a fin
de refinarlos, o bien de modificarlos. EI método lleva el mismo nombre y la misma
signatura, pero solo se aplica a los objetos de la subclase o a sus descendientes.

Asi, el programa siguiente:

i mport java.io.*;

class Madre {
void habla () {
Systemout.println (" Soy de la clase Madre");
}

I

class Hija extends Madre {
void habla () {
Systemout.println ("Soy de la clase Hja");
}

I

class Nieta extends Hja {
voi d NuevoMet odoSi nHistoria () {
Systemout.printin ("No es |l anmado");
}

}s

public class redefinicion {
public static void main (String arg[]) {

Madre m = new Madre();

m habl a() ;

Hja h = new Hija();

h. habla ();

Nieta n = new Nieta ();

n. habla ();

I

dard el resultado siguiente:

C. \programasj ava\ obj et os>j ava redefi ni ci on
Soy de la clase Madre
Soy de la clase Hja
Soy de la clase Hja

Los objetos de la clase Madre utilizan el método de la clase Madre, los de la clase
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Hija el método redefinido en la clase Hija y los de la clase Nieta utilizan el método de la
clase Hija, porque este método no ha sido redefinido en la clase Nieta.

Redefinicion y sobrecarga

Hemos visto que una clase que hereda de otra podia redefinir ciertos métodos.
Hemos visto también que se podia dar el mismo nombre a dos métodos diferentes, a poco
que tengan parametros diferentes. {Se trata del mismo mecanismo?

iEn absoluto! La sobrecarga permite distinguir dos métodos de la misma clase que
pueden ser llamados uno u otro sobre el mismo objeto, pero que poseen parametros
diferentes. La redefinicion distingue dos métodos de dos clases de las cuales una es
ancestro de la otra y que tienen ambos los mismos parametros.

Por ejemplo:

cl ase Madre {
public void nmetodo ()

publ i c}void netodo (int paran) //el método esté sobrecargado
{ ...}

s

class Hja extends Madre {
public void nmetodo () [l redefinicion de netodo() de Madre
{...}

s

Caso especial (especificador Final)

Si se disefia una clase algo sofisticada que asegura servicios potentes, se puede
correr el riesgo de desmoronarse si cualquiera puede heredar de ella y redefinir cualquier
método.

Asimismo, Java ha previsto un mecanismo para impedir la redefinicién de métodos.
Es el empleo de la palabra clave final, que indica al compilador que esta prohibido redefinir
un método.

Asi, el programa siguiente:

cl ase Madre {
final void Metodosensible () { ...}
s

clase Hja extends Madre {
void MetodoSensible () {...}
S

es rechazado por el compilador:

c:\ progranesj ava\ obj et os>j avac final.java
final.java:8: Final nmethods can't be overriden.

Met hod voi d Met odoSensible() is final in class Madre.
voi d Met odoSensible () {

1 error
Los atributos también pueden ser final, lo que permite de hecho definir constantes.
En efecto, si un atributo es final:

debe ser inicializado en su declaracion:

final int constante; /! incorrecto
final int constante = 287; //correcto

no puede ser modificado ni por un método de una subclase, ni por un método de
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la propia clase.

Si un atributo es final static, es constante y accesible simplemente dando el hombre
de la clase. Es pues una verdadera constante.

Ejemplo:
double d = Math. E; /1 2.7182818284590452354
d = Math. Pl ; /1 3.14159265358979323846

JERARQUIA DE CLASES

Java utiliza un sistema de herencia jerarquica. Es decir se hereda una clase de otra,
creando nuevas clases a partir de clases ya existentes. Solo se pueden heredar clases, no
funciones ordinarias ni variables.

La relacién de una clase base y una clase derivada supone un orden de jerarquia
simple. A su vez, una clase derivada puede ser utilizada como una clase base para derivar
mas clases. Por consiguiente se puede construir jerarquias de clases, en las que cada clase
sirve como padre o raiz de una nueva clase. La siguiente figura representa un diagrama de
jerarquia de clases.

JERARQUIA DE CLASES

Crm > o

/’

Figura_rectangulo clases derivadas
igura_recténgulo_solido

Un ejemplo de jerarquia de clases

Vamos a poner un ejemplo que simule la utilizaciéon de librerias de clases para crear
un interfaz grafico de usuario como Windows 3.1 o Windows 95.

La clase base

Supongamos que tenemos una clase que describe la conducta de una ventana muy
simple, aquella que no dispone de titulo en la parte superior, por tanto no puede
desplazarse, pero si cambiar de tamano actuando con el ratéon en los bordes derecho e
inferior.

La clase Ventana tendrd los siguientes miembros dato: la posicién x e y de la
ventana, de su esquina superior izquierda y las dimensiones de la ventana: ancho y alto.

public class Ventana {
protected int x;
protected int vy;
protected int ancho;
protected int alto;
public Ventana(int x, int y, int ancho, int alto) {
this. x=x;
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this.y=y;
t hi s. ancho=ancho;
this.alto=alto;

}
...
}

Las funciones miembros, ademas del constructor seran las siguientes: la funcion
mostrar que simula una ventana en un entorno grafico, aqui solamente nos muestra la
posicion y las dimensiones de la ventana.

public void nmostrar(){
Systemout. println("posicidén : x="+x+", y="+y);
System out. println("di mensiones : w="+ancho+", h="+alto);
}
La funcidon cambiarDimensiones que simula el cambio en la anchura y altura de la
ventana.

public void canbi ar Di mensi ones(int dw, int dh){
ancho+=dw;
al t o+=dh;

}
El codigo completo de la clase base Ventana, es el siguiente

package vent ana;

public class Ventana {

protected int x;

protected int y;

protected int ancho;

protected int alto;

public Ventana(int x, int y, int ancho, int alto) {
t hi s. x=x;
this.y=y;
t hi s. ancho=ancho;
this.alto=alto;

}

public void nmostrar()({
Systemout. println("posicidn : x="+x+", y="+y);
System out. println("di mensi ones : w="+ancho+", h="+alto);

public void canbi ar Di mensi ones(int dw, int dh){
ancho+=dw,
al t o+=dh;

}
Objetos de la clase base

Como vemos en el cddigo, el constructor de la clase base inicializa los cuatro
miembros dato. Llamamos al constructor creando un objeto de la clase Ventana

Vent ana vent ana=new Vent ana(0, 0, 20, 30);
Desde el objeto ventana podemos llamar a las funciones miembro publicas

vent ana. nostrar();
vent ana. canbi ar Di mensi ones(10, 10);
vent ana. nostrar();

La clase derivada

Incrementamos la funcionalidad de la clase Ventana definiendo una clase derivada
denominada VentanaTitulo. Los objetos de dicha clase tendran todas las caracteristicas de
los objetos de la clase base, pero ademas tendran un titulo, y se podran desplazar (se
simula el desplazamiento de una ventana con el ratén).
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La clase derivada heredarad los miembros dato de la clase base y las funciones
miembro, y tendrd un miembro dato mas, el titulo de la ventana.

public class VentanaTitul o extends Ventana{
protected String titulo;
public VentanaTitulo(int x, int y, int w, int h, String nonbre) ({
super(x, y, w, h);
titul o=nonbre;
}
como ya vimos, extends es la palabra reservada que indica que la clase

VentanaTitulo deriva, o es una subclase, de la clase Ventana.

La primera sentencia del constructor de la clase derivada es una llamada al
constructor de la clase base mediante |la palabra reservada super. La llamada

super(x, y, w, h);

inicializa los cuatro miembros dato de la clase base Ventana: x, y, ancho, alto. A
continuacion, se inicializa los miembros dato de la clase derivada, y se realizan las tareas de
inicializacidon que sean necesarias.

La funcidn miembro denominada desplazar cambia la posicion de la ventana,
anadiéndoles el desplazamiento.
public void desplazar(int dx, int dy){
X+=dx;
y+=dy;
}
Redefine la funcién miembro mostrar para mostrar una ventana con un titulo.

public void nmostrar(){
super.nmostrar();
Systemout.printin("titulo o "+titul o);

}

En la clase derivada se define una funcion que tiene el mismo nombre y los mismos
parametros que la de la clase base. Se dice que redefinimos la funcion mostrar en la clase
derivada. La funcién miembro mostrar de la clase derivada VentanaTitulo hace una llamada
a la funcidén mostrar de la clase base Ventana, mediante

super.nmostrar();

De este modo aprovechamos el cddigo ya escrito, y le afladimos el cddigo que
describe la nueva funcionalidad de la ventana por ejemplo, que muestre el titulo.

Si nos olvidamos de poner la palabra reservada super llamando a la funcién mostrar,
tendriamos una funcidn recursiva. La funcion mostrar llamaria a mostrar indefinidamente.

public void nostrar(){ //iojo!, funcidn recursiva
Systemout.println("titulo : "+titul 0);
nostrar();

}
La definicion de la clase derivada VentanaTitulo, serd la siguiente.

Package vent ana;

Public class VentanaTitul o extends Ventana{

Protected String titulo;

Public VentanaTitulo(int x, int y, int w, int h, String nonbre) {
super(x, y, w, h);
titul o=nonbre;

}

public void nostrar(){
super.nmostrar();

Systemout.println("titulo : "+titul 0);
}
public void desplazar(int dx, int dy){

X+=dXx;

y+=dy;
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Objetos de la clase derivada

Creamos un objeto ventana de la clase derivada VentanaTitulo
Vent anaTi tul o vent ana=new Vent anaTi tul o(0, 0, 20, 30, "Principal");

Mostramos la ventana con su titulo, llamando a la funcidon mostrar, redefinida en la
clase derivada

vent ana. nostrar();

Desde el objeto ventana de la clase derivada llamamos a las funciones miembro
definidas en dicha clase

vent ana. despl azar (4, 3);

Desde el objeto ventana de la clase derivada podemos llamar a las funciones
miembro definidas en la clase base.

vent ana. canbi ar Di mensi ones(10, -5);
Para mostrar la nueva ventana desplazada y cambiada de tamano escribimos

vent ana. nostrar();

POLIMORFISMO
INTRODUCCION

Una de las caracteristicas de mas importancia de la programacion orientada a
objetos es la capacidad de que diferentes objetos responden a érdenes similares de modo
diferente. Esta caracteristica se denomina polimorfismo y los objetos que lo soportan se
llaman objetos polimérficos.

El polimorfismo consiste en que toda referencia a un objeto de una clase especifica
puede tomar la forma de una referencia a un objeto de una clase heredada a la suya.

El comportamiento polimdrfico en Java indica que ciertas variables del cdédigo pueden
comportarse de distintas maneras, es decir en un momento se comportan como si fueran de
cierto tipo y si asi lo deseamos pueden tomar otro comportamiento como si fueran una
variable distinta.

La clave del polimorfismo en Java esta en la eleccién de métodos de forma dindmica
esto significa que el intérprete de java elige la funcién apropiada en tiempo de ejecucion.

Por ejemplo, supongan que tenemos una impresora por un lado y una television por
el otro (en términos de objetos de la vida real), estos dos objetos son similares pero no son
iguales, aun asi se encienden casi de la misma manera: con un botoncito, si alguien te pide
que apagues la TV accionas su botoncito y sucede lo mismo con la impresora pero si te
piden que mandes a imprimir algo a la televisién pues evidentemente no sera posible!!.
Bueno pues eso es la eleccion dinamica de métodos, el intérprete Java realiza esta revision
en tiempo de ejecucién (solo que esta vez revisa los archivos de clases), éen qué criterio se
basa esta eleccion? se basa en la clase (u objeto) con el cual se esté trabajando
actualmente.

A continuacion veremos algunos conceptos que nos serviran para implementar
polimorfismo en nuestros programas.

METODOS Y CLASES ABSTRACTAS

Como vimos anteriormente, es posible que con la herencia terminemos creando una
familia de clases con una interfaz comun. En esos casos es posible, y hasta probable, que la
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clase raiz de las demas no sea una clase Util, y que hasta deseemos que el usuario nunca
haga instancias de ella, porque su utilidad es inexistente. No queremos implementar sus
métodos, sdlo declararlos para crear una interfaz comun. Entonces declaramos sus métodos
como abstractos:

public abstract void m _netodo();

Como vemos, estamos declarando el método pero no implementandolo, ya que
sustituimos el codigo que deberia ir entre llaves por un punto y coma. Cuando existe un
método abstracto deberemos declarar la clase abstracta o el compilador nos dara un error.
Al declarar como abstracta una clase nos aseguramos de que el usuario no pueda crear
instancias de ella:

abstract class Mamfero {
String especie, color;
public abstract void nover();

}

cl ass Gato extends Mami fero {
i nt nunero_patas;
public void mover() {
Systemout.printIn("El gato es el que se nueve");
}

}

public class Abstractos {
public static void main(String[] args) {
Gato bi sho = new Gato();
bi sho. nover ();
}
}

En nuestro ejemplo de herencia, parece absurdo pensar que vayamos a crear
instancias de Mamifero, sino de alguna de sus clases derivadas. Por eso decidimos
declararlo abstracto.

Las clases abstractas sirven para definir conceptos incompletos, que deben ser
completados en las subclases de la clase abstracta.

Por ejemplo en el juego del ajedrez podemos definir una clase base denominada
Pieza, con las caracteristicas comunes a todas las piezas, como es su posicion en el tablero,
y derivar de ella las caracteristicas especificas de cada pieza particular. Asi pues, la clase
Pieza serd una clase abstracta con una funcién abstract denominada mover, y cada tipo de
pieza definird dicha funcion de acuerdo a las reglas de su movimiento sobre el tablero.

En otro ejemplo, el siguiente grafico nos muestra una generalizacién de clases
Abstracta

Asi, la clase Vehiculo puede definirse como sigue:

abstract class Vehicul o {

i nt nunpasaj eros;

int Peso;

abstract void Arrancar ();

abstract void Correr ();

voi d TransportarPasajero (int nun) {
nunpasaj eros = num
Arrancar ();
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Correr ();
b

Se capitalizan en esta clase los conocimientos comunes a sus subclases Auto y
Colectivo. En ambos casos, hay pasajeros a embarcar antes de Arrancar() y de Correr(). Por
el contrario, Arrancar() y Correr() son diferentes en ambas subclases.

Una clase abstracta no puede ser instanciada porque no estd completamente
definida.

Si las subclases Auto y Colectivo no dan un cuerpo a todos los métodos abstractos,
deben a su vez declararse abstractas y no pueden utilizarse directamente.

Interfaces

Las interfaces tienen como mision llevar el concepto de clase abstracta un poco mas
lejos. Una interface es como una clase abstracta pero no permite que ninguno de sus
métodos esté implementado.

En una interface, todos sus métodos son abstractos, y todos sus atributos son final
(es decir, no pueden modificarse). Se declaran sustituyendo class por interface:

interface Cl aselnterface {
i nt netodoAbstracto();
int atributoFinal;

b

Como se puede ver, no es necesario especificar que los métodos son abstractos y los
atributos son finales para este tipo de clases, utilizando abstract y final, dado que estas
caracteristicas van implicitas en la declaracién de la clase como de interface.

Por ejemplo:

interface Mam fero {
String especie, color;
public void mover();

}

class Gato inplenents Manmifero {
i nt nunero_patas;
public void mover() {
Systemout.printin("El gato es el que se nueve");
}

}

En este ejemplo Gato no utiliza extends para hacer la herencia, sino implements.

Otro ejemplo

Runnable es un ejemplo de interface en el cual se declara, pero no se
implemementa, una funcién miembro run.

public interface Runnable {
public abstract void run();
}

Las clases que implementen (implements) el interface Runnable han de definir
obligatoriamente la funcién run.

cl ass Animacion inplements Runnabl e{
1. .
public void run(){
//define la funcidén run
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Clases que no estan relacionadas pueden implementar el interface Runnable, por
ejemplo, una clase que describa una animacion, y también puede implementar el interface
Runnable una clase que realice un calculo intensivo.

Diferencias entre un interface y una clase abstracta

Un interface es simplemente una lista de métodos no implementados, ademas puede
incluir la declaracidon de constantes. Una clase abstracta puede incluir métodos
implementados y no implementados o abstractos, miembros dato constantes y otros no
constantes.

Ahora bien, la diferencia es mucho mas profunda.

El papel de la interface es el de describir algunas de las caracteristicas de una clase.
Por ejemplo, el hecho de que una persona sea un futbolista no define su personalidad
completa, pero hace que tenga ciertas caracteristicas que las distinguen de otras.

Una clase solamente puede derivar extends de una clase base, pero puede
implementar varias interfaces. Los hombres de las interfaces se colocan separados por una
coma después de la palabra reservada implements.

El lenguaje Java no fuerza por tanto, una relacion jerarquica, simplemente permite
que clases no relacionadas puedan tener algunas caracteristicas de su comportamiento
similares.

Por ejemplo, si quisiéramos crear una clase MiApplet que moviese una figura por su
area de trabajo, tendriamos que hacer que esta clase se derive de la clase base Applet (que
describe la funcionalidad minima de un applet que se ejecuta en un navegador) y
quisiéramos implementar la funcién run de la clase Runnable. Pero el lenguaje Java no tiene
herencia multiple.

En el lenguaje Java la clase MiApplet deriva de la clase base Applet e implementa el
interface Runnable
class M Appl et extends Appl et inplenents Runnabl e{
...
//define la funcidn run de la interface

public void run(){
...

[l redefine paint de |a clase base Appl et
public void paint (G aphics g){

...

}

/] define otras funciones menbro

}
ENLACE DINAMICO

El enlace dinamico es una caracteristica clave del polimorfismo, permite resolver los
comportamientos de un objeto en tiempo de ejecucién.

En el lenguaje C, los identificadores de la funcién estdn asociados siempre a
direcciones fisicas antes de la ejecucion del programa, esto se conoce como enlace
temprano o estatico. Ahora bien, el lenguaje C++ y Java permiten decidir a que funcién
llamar en tiempo de ejecucidn, esto se conoce como enlace tardio o dinamico.

El enlace dinamico resuelve que método llamar en tiempo de ejecucién cuando una
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clase de una jerarquia de herencia ha implementado el método. La maquina virtual Java
observa el tipo de objeto para el cual se lleva a cabo la llamada, no el tipo de referencia al
objeto del enunciado que llama.

El enlace dindmico también resuelve el manejo de los argumentos que se pasan a un
método.

Como veremos mas adelante se utilizara esta técnica para enlazar el nombre de un
método con el cédigo que se ejecutara para un objeto determinado, donde el método que
finalmente se invocara en general sélo se conocerd durante la ejecucién y no durante la
compilacién. Esto se conoce como el enlace dinamico de métodos.

IMPLEMENTACION DE POLIMORFISMO

El polimorfismo se implementa por medio de las funciones abstractas, en las clases
derivadas se declara y se define una funcién que tiene el mismo nombre, el mismo nimero
de parametros y del mismo tipo que en la clase base, pero que da lugar a un
comportamiento distinto, especifico de los objetos de la clase derivada.

No se pueden crear objetos de una clase abstracta pero si se pueden declarar
referencias en las que guardamos el valor devuelto por new al crear objetos de las clases
derivadas. Esta peculiaridad nos permite pasar un objeto de una clase derivada a una
funcion que conoce el objeto solamente por su clase base. De este modo podemos ampliar
la jerarquia de clases sin modificar el cdédigo de las funciones que manipulan los objetos de
las clases de la jerarquia.

Para implementar polimorfismo se utilizan los siguientes conceptos:
= Jerarquia de clases
= Métodos y clases abstractas
= Enlace dinamico y referencias

Utilizados de la siguiente manera:

1. Crear una jerarquia de clases con las operaciones importantes definidas por
métodos que son abstractos en la clase base.

2. Proporcionar implementaciones concretas de las clases abstractas en las clases
derivadas. Cada clase derivada tiene su propia version de las funciones.

3. Manipular instancias de estas clases a través de una referencia, esto se debe a la
ligadura dindmica utilizada en java.

Por ejemplo:

Creamos una clase abstracta denominada Animal de la cual deriva las clases Gato y
Perro. Ambas clases redefinen la funcidon habla declarada abstracta en la clase base Animal.

Public abstract class Animal {
Publ i ¢ abstract void habla();
}

class Perro extends Animal{
public void habla(){

System out. printl n("iGuau!");

}
}

cl ass Gato extends Animal {
public void habla(){
System out. println("iMiau!");

}
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}
El polimorfismo se podria implementar de las siguientes formas:

1. Podemos pasar la referencia a un objeto de la clase Gato a una funcién
hazleHablar que conoce al objeto por su clase base Animal.

Public class Poli App2 {
Public static void main(String[] args) {
Gat o gat o=new Gato();
hazl eHabl ar (gato); }

static void hazl eHabl ar (Ani mal suj et o) {
suj et 0. habl a();
}

}

2. Podemos crear un array de la clase base Animal y guardar en sus elementos los
valores devueltos por new al crear objetos de las clases derivadas.
Public class PoliApp {
Public static void main(String[] args) {
Animal [] ani = new Aninal [4];
ani [0] =new Gato();
ani [ 1] =new Perro();
ani [2]=new Gato();
ani [3]=new Perro();
for (int i=0; i<4; i++)
ani[i].habla();
}

segun sea el indice i se accedera al elemento del array que guarda una referencia a
un objeto de la clase Gato o Perro.

Implementacion de polimorfismo a través de un ejemplo

La jerarquia de clases que describen las figuras planas

Consideremos las figuras planas cerradas como el rectangulo, y el circulo. Tales
figuras comparten caracteristicas comunes como es la posicidén de la figura, de su centro, y
el area de la figura, aunque el procedimiento para calcular dicha area sea completamente
distinto. Podemos por tanto, disefiar una jerarquia de clases, tal que la clase base
denominada Figura, tenga las caracteristicas comunes y cada clase derivada las especificas.
La relacion jerarquica se muestra en la figura

m Rectangulo

La clase Figura es la que contiene las caracteristicas comunes a dichas figuras
concretas por tanto, no tiene forma ni tiene area. Esto lo expresamos declarando Figura
como una clase abstracta, declarando la funcién miembro area abstract.

La clase Figura

La definicion de la clase abstracta Figura, contiene la posicion x e y de la figura

particular, de su centro, y la funcidn area, que se va a definir en las clases derivadas para
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calcular el area de cada figura en particular.

Public abstract class Figura {
Protected int x;
Protected int vy;
Public Figura(int x, int y) {
t hi s. x=x;
this.y=y;

public abstract double area();

La clase Rectangulo

Las clases derivadas heredan los miembros dato x e y de la clase base, y definen la
funcion area, declarada abstract en la clase base Figura, ya que cada figura particular tiene
una férmula distinta para calcular su area. Por ejemplo, la clase derivada Rectangulo, tiene
como datos, aparte de su posicidén (x, y) en el plano, sus dimensiones, es decir, su anchura
ancho y altura alto.

cl ass Rectangul o extends Figuraf
prot ect ed doubl e ancho, alto;
public Rectangul o(int x, int y, double ancho, double alto){

super (Xx,Y);
t hi s. ancho=ancho;
this.alto=alto;

}

public doubl e area()
return ancho*alto;

}

La primera sentencia en el constructor de la clase derivada es una llamada al
constructor de la clase base, para ello se emplea la palabra reservada super. El constructor
de la clase derivada llama al constructor de la clase base y le pasa las coordenadas del
punto x e y. Después inicializa sus miembros dato ancho y alto.

En la definicion de la funcion area, se calcula el area del rectdngulo como producto
de la anchura por la altura, y se devuelve el resultado

La clase Circulo

class Circul o extends Figuraf
protect ed doubl e radi o;
public Crculo(int x, int y, double radio){
super (X,Y);
t hi s. radi o=radi o;

}
public doubl e area()(

return Math. Pl *radi o*r adi o;
}

Como vemos, la primera sentencia en el constructor de la clase derivada es una
lamada al constructor de la clase base empleando la palabara reservada super.
Posteriormente, se inicializa el miembro dato radio, de la clase derivada Circulo.

En la definicion de la funcidn area, se calcula el area del circulo mediante la conocida
formula p*r2, o bien p*r*r. La constante Math.PI es una aproximacién decimal del nimero
irracional p.
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Uso de la jerarquia de clases

Creamos un objeto c de la clase Circulo situado en el punto (0, 0) y de 5.5 unidades
de radio. Calculamos y mostramos el valor de su area.

Circulo c=new Circulo(0, 0, 5.5);
Systemout . println("Area del circulo "+c.area());

Creamos un objeto r de la clase Rectangulo situado en el punto (0, 0) y de
dimensiones 5.5 de anchura y 2 unidades de largo. Calculamos y mostramos el valor de su
area.

Rect angul o r=new Rectangul o(0, 0, 5.5, 2.0);
Systemout . println("Area del rectangulo "+r.area());

Veamos ahora, una forma alternativa, guardamos el valor devuelto por new al crear
objetos de las clases derivadas en una variable f del tipo Figura (clase base).

Figura f=new Circulo(0, 0, 5.5);

System out. println("Area del circulo "+f.area());

f =new Rectangul o(0, 0, 5.5, 2.0);

System out.println("Area del rectangulo "+f.area());

Enlace dinamico
A continuacién veremos como se aplica el enlace dinamico en nuestro ejemplo.

Podemos crear un array de la clase base Figura y guardar en sus elementos los
valores devueltos por new al crear objetos de las clases derivadas.
Figura[] fig=new Figura[4];
fig[ 0] =new Rectangul o(0,0, 5.0, 7.0);
fig[1]=new G rcul 0o(0,0, 5.0);
fig[2]=new Circulo(0, 0, 7.0);
fig[3]=new Rectangul o(0,0, 4.0, 6.0);
La sentencia
fig[i].area();

éa qué funcion area llamara?. La respuesta sera, segun sea el indice i. Si i es cero, el
primer elemento del array guarda una referencia a un objeto de la clase Rectangulo, luego
llamara a la funcién miembro area de Rectangulo. Si i es uno, el segundo elemento del
array guarda una referencia un objeto de la clase Circulo, luego llamara también a la
funcion area de Circulo, y asi sucesivamente. Pero podemos introducir el valor del indice i, a
través del teclado, o seleccionando un control en un applet, en el momento en el que se
ejecuta el programa. Luego, la decisién sobre qué funcidn area se va a llamar se retrasa
hasta el tiempo de ejecucidn.

El polimorfismo en accion

Supongamos que deseamos saber la figura que tiene mayor area
independientemente de su forma. Primero, programamos una funcién que halle el mayor de
varios numeros reales positivos.

doubl e val or Mayor (doubl e[] x)
doubl e mayor =0. 0;
for (int i=0; i<x.length; i++)

if(x[i]>mayor){
mayor =x[i];
}

return mayor;
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Ahora, la llamada a la funcién valorMayor

doubl e nuneros[]={3.2, 3.0, 5.4, 1.2};
Systemout.println("El val or mayor es "+val or Mayor (numneros));

La funcién figuraMayor que compara el drea de figuras planas es semejante a la
funcion valorMayor anteriormente definida, se le pasa el array de objetos de la clase base
Figura. La funcién devuelve una referencia al objeto cuya area es la mayor.

static Figura figuraMayor(Figura[] figuras){
Fi gura n¥igura=nul | ;
doubl e areaMayor =0. 0;
for(int i=0; i<figuras.length; i++){
if(figuras[i].area()>areaMayor)
areaMayor=figuras[i].area();
nFi gura=figuras[i];
}
}
return nFigura;

}
La clave de la definicion de la funcion esta en las lineas

if(figuras[i].area()>areaMayor)

areaMayor=figuras[i].area();
nFi gura=figuras[i];
}

En la primera linea, se llama a la version correcta de la funcidon area dependiendo de
la referencia al tipo de objeto que guarda el elemento figuras[i] del array. En areaMayor se
guarda el valor mayor de las areas calculadas, y en mFigura, la figura cuya area es la
mayor.

La principal ventaja de la definicion de esta funcién estriba en que la funcién
figuraMayor esta definida en términos de variable figuras de la clase base Figura, por tanto,
trabaja no solamente para una coleccién de circulos y rectangulos, sino también para
cualquier otra figura derivada de la clase base Figura. Asi si se deriva Triangulo de Figura, y
se afade a la jerarquia de clases, la funcién figuraMayor podra manejar objetos de dicha
clase, sin modificar para nada el cédigo de la misma.

Veamos ahora la llamada a la funcién figuraMayor
Figura[] fig=new Figural4];
fig[ 0] =new Rectangul o(0,0, 5.0, 7.0);
fig[1l] =new Circul o(0,0, 5.0);
fig[2] =new Circulo(0, 0, 7.0);
fig[3] =new Rectangul o(0,0, 4.0, 6.0);
Fi gura f Mayor=fi guraMayor (fig);
Systemout. println("E area mayor es "+fMayor.area());

Pasamos el array fig a la funcién figuraMayor, el valor que retorna lo guardamos en
fMayor. Para conocer el valor del drea, desde fMayor se llamara a la funcién miembro area.
Se llamara a la version correcta dependiendo de la referencia al tipo de objeto que guarde
por fMayor. Si fMayor guarda una referencia a un objeto de la clase Circulo, llamara a la
funcion area definida en dicha clase. Si fMayor guarda una referencia a un objeto de la clase
Rectangulo, llamara a la funcién area definida en dicha clase, y asi sucesivamente.

La combinacién de herencia y enlace dindmico se denomina polimorfismo. El
polimorfismo es, por tanto, la técnica que permite pasar un objeto de una clase derivada a
funciones que conocen el objeto solamente por su clase base.
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Anadiendo nuevas clases a la jerarquia

Ampliamos el arbol jerarquico de las clases que describen las figuras planas
regulares, para acomodar a dos clases que describen las figuras planas, triangulo y
cuadrado. La relacion jerarquica se muestra en la figura:

Rectangulo

A

La clase Cuadrado

La clase Cuadrado es una clase especializada de Rectangulo, ya que un cuadrado
tiene los lados iguales. El constructor solamente precisa de tres argumentos los que
corresponden a la posicién de la figura y a la longitud del lado

cl ass Cuadrado extends Rectangul o{

publ i c Cuadrado(int x, int y, double dinension){
super(x, vy, dinmension, dinension);

}

El constructor de la clase derivada llama al constructor de la clase base y le pasa la
posicién x e y de la figura, el ancho y alto que tienen el mismo valor. No es necesario
redefinir una nueva funcién area. La clase Cuadrado hereda la funcion area definida en la
clase Rectangulo.

La clase Triangulo

La clase derivada Triangulo, tiene como datos, aparte de su posiciéon (x, y) en el
plano, la base y la altura del triangulo.
class Triangul o extends Figura{

prot ect ed doubl e base, altura;
public Triangulo(int x, int y, double base, double altura){

super (X, y);
t hi s. base=base;
this.altura=al tura;

publ i c doubl e area(){
return base*al tural2;
}
}

El constructor de la clase Triangulo llama al constructor de la clase Figura, le pasa las
coordenadas x e y de su centro, y luego inicializa los miembros dato base y altura.

En la definicidon de la funcidn area, se calcula el area del tridngulo como producto de
la base por la altura y dividido por dos.

El polimorfismo en accion

Veamos ahora la llamada a la funcion figuraMayor. Primero, creamos un array del
tipo Figura, guardando en sus elementos las direcciones devueltas por new al crear cada
uno de los objetos.
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Figura[] fig=new Figural4];

fig[ 0] =new Rectangul o(0,0, 5.0, 2.0);
fig[1l] =new Circul o(0,0, 3.0);

fig[2] =new Cuadrado(0, 0, 5.0);
fig[3]=new Triangulo(0,0, 7.0, 12.0);

Fi gura f Mayor =fi guraMayor (fig);
Systemout. println("E area mayor es "+fMayor.area());

Pasamos el array fig a la funcién figuraMayor, el valor que retorna lo guardamos en
fMayor. Para conocer el valor del drea, desde fMayor se llamara a la funcién miembro area.
Se llamara a la versién correcta dependiendo de la referencia al tipo de objeto que guarda
fMayor.

Si fMayor guarda una referencia a un objeto de la clase Circulo, llamara a la funcién
area definida en dicha clase. Si fMayor guarda una referencia a un objeto de la clase
Triangulo, llamara a la funcion area definida en dicha clase, y asi sucesivamente.
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PARTE PRACTICA
INTRODUCCION AL LENGUAIJE JAVA

1. INTRODUCCION

Para aplicar los conceptos vistos en el tedrico es preciso aprender los aspectos
basicos del lenguaje Java: la primera aplicacion, los comentarios, los tipos basicos de datos,
los operadores, las sentencias condicionales e iterativas.

Java es un lenguaje orientado a objetos creado por James Gosling e introducido por
Sun Mycrosystems en junio de 1995. Fue disefiado como un lenguaje de sintaxis muy
similar a la del C++, pero con ciertas caracteristicas diferentes que lo hacen mas simple y
portable a través de diferentes plataformas y sistemas operativos (tanto a nivel de cddigo
fuente como nivel binario), para lo cual se implementé como un lenguaje hibrido, a medio
camino entre compilado e interpretado. A grandes rasgos, se compila el cédigo fuente *java
a un formato binario *.class (bytecode), que luego es interpretado por una maquina virtual
java, la cual debe estar implementada para la plataforma particular usada.

En Java podemos construir dos tipos basicos de programas: utilizarlo como un
lenguaje de propdsito general para construir aplicaciones independientes o emplearlo para
crear applets (tema que se vera en la unidad 2).

CARACTERISTICAS

Hay muchas razones por las que Java es tan popular y util. Aqui se resumen algunas
caracteristicas importantes:

Orientacion a objetos: Java esta totalmente orientado a objetos. No hay funciones
sueltas en un programa de Java. Todos los métodos se encuentran dentro de clases. Los
tipos de datos primitivos, como los enteros o dobles, tienen empaquetadores de clases,
siendo estos objetos por si mismos, lo que permite que el programa las manipule.

Simplicidad: la sintaxis de Java es similar a ANSI C y C++ vy, por tanto, facil de
aprender; aunque es mucho mas simple y pequefio que C++. Elimina encabezados de
archivos, preprocesador, aritmética de apuntadores, herencia multiple, sobrecarga de
operadores, struct, union y plantillas. Ademas, realiza automaticamente la recoleccion
de basura, lo que hace innecesario el manejo explicito de memoria.

Robustez: Por la forma en que esta disefiado, Java no permite el manejo directo del
hardware ni de la memoria (no permite modificar valores de punteros, por ejemplo), de
modo que se puede decir que es virtualmente imposible "colgar" un programa Java. El
intérprete siempre tiene el control. De hecho, el compilador es suficientemente
inteligente como para no permitir una serie de acciones que podrian traer problemas,
como usar variables sin inicializarlas, modificar valores de punteros directamente,
acceder a métodos o variables en forma incorrecta, utilizar herencia multiple, etc.

Compactibilidad: Java estad disefiado para ser pequefo. La version mas compacta
puede utilizarse para controlar pequefias aplicaciones. El intérprete de Java y el soporte
basico de clases se mantienen pequenos al empaquetar por separado otras bibliotecas.

Portabilidad: sus programas se compilan en el cédigo de bytes de arquitectura neutra
y se ejecutaran en cualquier plataforma con un intérprete de Java. Su compilador y
otras herramientas estan escritas en Java. Su intérprete estd escrito en ANSI C. De
cualquier modo, la especificacion del lenguaje Java no tiene caracteristicas dependientes
de la implantacion.

Amigable para el trabajo en red: Java tiene elementos integrados para comunicacion
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en red, applets Web, aplicaciones cliente-servidor, ademads de acceso remoto a bases de
datos, métodos y programas.

Soporte a GUI: la caja de herramientas para la creacidon de ventanas abstractas -
(Abstract Windowing Toolkit) de Java simplifica y facilita la escritura de programas GUI
orientados a eventos con muchos componentes de ventana.

Carga y vinculacién incremental dinamica: las clases de Java se vinculan
dinamicamente al momento de la carga. Por tanto, la adicion de nuevos métodos y
campos de datos a clases, no requieren de recompilacién de clases del cliente.

Internacionalizacién: los programas de Java estan escritos en Unicode, un cédigo de
caracter de 16 bits que incluye alfabetos de los lenguajes mas utilizados en el mundo. La
manipulacién de los caracteres de Unicode y el soporte para fecha/hora local, etcétera,
hacen que Java sea bienvenido en todo el mundo.

Hilos: Java proporciona multiples flujos de control que se ejecutan de manera
concurrente dentro de uno de sus programas. Los hilos permiten que su programa
emprenda varias tareas de computo al mismo tiempo, una caracteristica que da soporte
a programas orientados a eventos, para trabajo en red y de animacion.

Seguridad: entre las medidas de seguridad de Java se incluyen restricciones en sus
applets, implantacién redefinible de sockets y objetos de administrador de seguridad
definidos por el usuario. Hacen que las applets sean confiables y permiten que las
aplicaciones implanten y se apeguen a reglas de seguridad personalizadas.

2. INSTALACION DE JAVA

Para configurar su ambiente Java, simplemente baje la versidon mas reciente de JDK
del sitio Web de JavaSoft:

http://www.javasoft.com/products/jdk/ e instalelo siguiendo las instrucciones.

PAQUETE DE CODIGO EJEMPLO JAVA

Un paquete de cédigo ejemplo estd disponible en el sitio web de la facultad en:

http://labsys.frc.utn.edu.ar

3. COMPILACION Y EJECUCION DE UN PROGRAMA

Vamos a describir como compilar y ejecutar el siguiente programa:

/1 Programa que nuestra una frase en |a pantalla.
i mport java.io.*;
public class EjenploSinple {
public static void main(String args[]) {
Systemout.println ("Buenos Dias");
}

}

Grabar el cdédigo en un archivo de texto. El programa fuente se guarda con el
nombre de fichero EjemploSimple.java.

Compilarlo en una ventana terminal (Unix) o de comandos (Windows) con "javac.
nombre_archivo.java".

La compilacidon se lanza mediante el mandato javac seguido del nombre del fichero
fuente:

C. \ ProgranmasJava\ UnEj enpl o>j avac Ej enpl oSi npl e. j ava
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Esta instruccion provoca la compilacion del fichero EjemploSimple.java, pero no crea
un fichero ejecutable. Crea ficheros semicompilados, uno por clase definida en el fichero
fuente (una sola en nuestro ejemplo); estos ficheros llevan el mismo nombre que la clase
que describen, pero se caracterizan por la extension .class.

Ejecutarlo desde una ventana terminal (Unix) o de comandos (Windows) con "Java
nombre_archivo”.

La ejecucién del programa se lanza mediante el mandato:
C. \Progranasj ava\ UnEj enpl 0>j ava Ej enpl oSi npl e

Y éste es el resultado:

Buenos Di as
Sélo puede ejecutarse un programa en Java: el ndcleo Java, al que hay que indicar
cual es la clase maestra de la aplicacion. Asi, en lugar de llamar a:

Ej enpl oSi npl e

se llama a
java Ej enpl oSi npl e

que lanza el nucleo Java y le indica que debe cargar la clase EjemploSimple, que
encontrara en el fichero EjemploSimple.class, y ejecuta el método main de esta clase.

Este método debe declararse public static para poder ejecutarse.

EjemploSimple.class es una libreria dindmica; no contiene cédigo ejecutable como
las librerias dindmicas clasicas, sino cédigo Java, interpretado por el nicleo.

EL PROCESO EN MAS DETALLE

Los sistemas Java generalmente constan de varias partes: un entorno, el lenguaje, la
interfaz de programacion de aplicaciones (API, Applications Programming Interface) de Java
y diversas bibliotecas de clases. A continuacién analizaremos un entorno de creacién de
programas en Java representativo, el cual se ilustra a continuacion.

Los programas Java normalmente pasan por cinco fases antes de ejecutarse. Estas
son: editar, compilar, cargar, verificar y ejecutar. En el laboratorio de sistema se utiliza el
entorno JDK que sigue estrictamente estas especificaciones.

La fase 1 consiste en editar un archivo. Esto se hace con un programa editor. El
programador teclea un programa en Java empleando el editor y hace correcciones si es
necesario. A continuacion el programa se almacena en un disposifivo de almacenamiento
secundario, como un disco. Los nombres de archivo de los programas en Java terminan con
la extensién .java. Dos editores que se utilizan mucho en los sistemas UNIX son vi y emace
(en el laboratorio se encuentran disponibles, ademas de estos, otros editores). Los entornos
de desarrollo de Java cuentan con editores incorporados que forman parte integral del
entorno de programacién. Suponemos que el editor sabe como editar un programa.

En la fase 2, el programador emite el comando javac para compilar el programa. El
compilador de Java traduce el programa Java a cddigos de bytes, que es el lenguaje que
entiende el intérprete de Java. Si desea compilar un programa llamado HolaMundo.java,
teclee:

javac HolaMundo.java

Si el programa se compila correctamcntc, sc producird un archivo llamado
HolaMundo.class. Este es el archivo que contiene los cddigos de bytes que seran
interpretados durante la fase de ejecucion.
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La fase 3 se llama carga. Antes de que un programa pueda ejecutarse, es necesario
colocarlo en la memoria. Esto lo hace un cargador de clases que toma el archivo (o
archivos) .class que contiene los cddigos de bytes y lo(s) transfiere a la memoria. El archivo
.class puede cargarse de un disco de su sistema o a través de una red. El cargador de
clases comienza a cargar archivos .class en dos situaciones. Por ejemplo, el comando:

java HolaMundo

Invoca el intérprete java para el programa HolaMundo y hace que el cargador de
clases, cargue la informacion empleada en el programa HolaMundo. Llamamos al programa
HolaMundo una aplicacion. Las aplicaciones son programas que son ejecutados por el
intérprete de Java. El cargador de clases también se ejecuta cuando una applet de Java se
carga en un navegador de la World Wide Web, como Navigator de Netscape o Explorer de
Microsoft. Las applets son programas de Java que normalmente se cargan de la Internet
mediante un navegador. Las applets se cargan cuando el usuario curiosea un documento en
HTML (Hypertext Markup Language, lenguaje de marcado de hipertexto) que contiene a la
applet. Las applets también pueden ejecutarse desde la linea de comandos utilizando el
comando appletviewer incluido en el Java Developer's Kit (JDK): un conjunto de
herramientas que incluye al compilador (javac), al intérprete (java), a appletviewer y a
otras herramientas empleadas por los programadores en Java. Al igual que Netscape
Navigator y Explorer, appletviewer requiere un documento HTML. para invocar una applet.
Por ejemplo, si el arehivo HolaMundo.html| hace referencia a la applet HolaMundo, el
comando appletviewer se usa asi:

appletviewer HolaMundo.html

Esto hace que el cargador de clases cargue la infomacion utilizada en la applet
HolaMundo. Es comun referirse a appletviewer como el navegador o browser minimo, pues
s6lo sabe cdmo interpretar applets.

Antes de que el intérprete o appletviewer pueda ejecutar los cédigos de bytes, éstos
son verificados por el verificador de cédigos de bytes en la fase 4. Esto asegura que los
codigos de bytes son validos y que no violan las restricciones de seguridad de Java. Java
debe hacer cumplir reglas de seguridad muy estrictas porque los programas Java que llegan
por la red podrian causar dafios a los archivos y el sistema del usuario.

Por ultimo, en la fase 5, la computadora, controlada por su CPU, interpreta del
programa, un codigo de byte a la vez.

Los programas casi nunca funcionan a la primera. Cada una de las fases anteriores
puede fallar a causa de diversos tipos de errores. El programador regresaria a la fase de
edicién, haria las correcciones necesarias y pasaria otra vez por las demas fases para
determinar que las correcciones funcionaron como se esperaba.
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4. GRAMATICA

En general la gramatica de java se parece a la del C/C++, vamos a ver los puntos mas
importantes para poder escribir un programa en java.

COMENTARIOS
En Java hay tres tipos de comentarios:
/1 comentarios para una sola |inea

/* conentarios de una o
mas | i neas
*/

/** conmentario de docunentaci 6n, de una o mas | ineas
*/
Los dos primeros tipos de comentarios son los que todo programador conoce y se
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utilizan del mismo modo. Los comentarios de documentacion, colocados inmediatamente
antes de una declaracion (de variable o funcidn), indican que ese comentario ha de ser
colocado en la documentacion que se genera automaticamente cuando se utiliza la
herramienta de Java, javadoc. Dichos comentarios sirven como descripcion del elemento
declarado permitiendo generar una documentacion de nuestras clases escrita al mismo
tiempo que se genera el cddigo.

En este tipo de comentario para documentacion, se permite la introduccién de
algunos tokens o palabras clave, que haran que la informacidon que les sigue aparezca de
forma diferente al resto en la documentacion.

IDENTIFICADORES

Los identificadores nombran variables, funciones, clases y objetos; cualquier cosa
que el programador necesite identificar o usar.

En Java, un identificador comienza con una letra, un subrayado (_) o un simbolo de
dolar ($). Los siguientes caracteres pueden ser letras o digitos. Se distinguen las
mavyusculas de las minusculas y no hay longitud maxima.

Serian identificadores validos:

i dentifi cador
nonbre_usuari o
Nonbre_Usuari o
_variabl e_del _sistema
$t ransacci on

y Su uso seria, por ejemplo:

i nt contador_principal;
char _lista_de_ficheros;
float $cantidad_en_Ptas;

Palabras clave

Las siguientes son las palabras clave que estan definidas en Java y que no se pueden
utilizar como indentificadores:

abstract conti nue for new switch

bool ean def aul t goto nul | synchroni zed
br eak do if package this

byte doubl e i npl enents private t hr eadsaf e
byval ue el se i mport pr ot ect ed t hr ow

case ext ends i nstanceof public transi ent
catch fal se i nt return true

char final i nterface short try

cl ass finally | ong static voi d

const fl oat native super whil e

Palabras reservadas

Ademas, el lenguaje se reserva unas cuantas palabras mas, pero que hasta ahora no
tienen un cometido especifico. Son:

cast future generic i nner
oper at or out er rest var

TIPOS DE DATOS

En Java existen 8 tipos primitivos de datos, que no son objetos, aunque el lenguaje
cuenta con uno equivalente para cada uno de ellos. Los tipos basicos se presentan en la
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siguiente tabla:

Tipo Tamafio/Formato Descripcién

byte 8-bit complemento a 2 Entero de un byte

short 16-bit complemento a 2 Entero corto

int 32-bit complemento a 2 Entero

long 64-bit complemento a 2 Entero largo

float 32-bit IEEE 754 Punto flotante, precisién simple
double 64-bit IEEE 754 Punto flotante, precision doble
char 16-bit caracter Unicode Un caracter

boolean true, false Valor booleano (verdadero o falso)

El tamafio de estos tipos esta fijado, siendo independiente del microprocesador y del
sistema operativo sobre el que esté implementado. Esta caracteristica es esencial para el
requisito de la portabilidad entre distintas plataformas.

La razon de que se codifique los char con 2 bytes es para permitir implementar el
juego de caracteres Unicode, mucho mds universal que ASCII, y sus numerosas
extensiones.

Java provee para cada tipo primitivo una clase correspondiente: Boolean, Character,
Integer, Long, Float y Double.

éPor qué existen estos tipos primitivos y no sélo sus objetos equivalentes? La razén
es sencilla, por eficiencia. Estos tipos basicos son almacenados en una parte de la memoria
conocida como el Stack, que es manejada directamente por el procesador a través de un
registro apuntador (stack pointer). Esta zona de memoria es de rapido acceso, pero tiene la
desventaja de que el compilador de java debe conocer, cuando esta creando el programa, el
tamafio y el tiempo de vida de todos los datos alli almacenados para poder generar codigo
que mueva el stack pointer, lo cual limita la flexibilidad de los programas. En cambio, los
objetos son creados en otra zona de memoria conocida como Heap. Esta zona es de
proposito general y, a diferencia del Stack, el compilador no necesita conocer ni el tamafio,
ni el tiempo de vida de los datos alli alojados. Este enfoque es mucho mas flexible pero, en
contraposicion, el tiempo de acceso a esta zona es mas elevado que el necesario para
acceder al stack.

Aunque en la literatura se comenta que Java eliminé los punteros, esta afirmacion es
inexacta. Lo que no se permite es la aritmética de punteros. Cuando estamos manejando un
objeto en Java, realmente estamos utilizando un handie a dicho objeto. Podemos definir un
handie como una variable que contiene la direccién de memoria donde se encuentra el
objeto almacenado.

VARIABLES

En un programa informatico, hay que manipular los datos. Estos son accesibles, en
general, mediante la utilizacion de:

parametros de métodos o de funciones;
variables locales;

variables globales;

atributos de objetos.

En Java las variables globales no existen, el resto, pardmetros, variables locales y
atributos de objetos, se definen y manipulan de la misma forma que en C++.
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Género de las variables
En informatica hay dos maneras de almacenar las variables en un método:

se almacena el valor de la variable;
se almacena la direccion donde se encuentra la variable.

En Java:

los tipos elementales se manipulan directamente: se dice que se manipulan por
valor;

los objetos se manipulan a través de su direccion: se dice que se manipulan por
referencia.

Por ejemplo:
voi d Metodo() {

int varl = 2;
Chjeto var2 = new hjeto();
varl = varl + 3;

var2.agrega (3);
}
En el ejemplo anterior, varl representa fisicamente el contenido de la variable
mientras que var2 solo representa la direccién que permite acceder a ella: se crea un objeto
en algun lugar de la memoria y var2 representa fisicamente el medio de acceder a él.

Cuando se anade 3 a varl, se modifica la variable varl, mientras que el método
agrega (3) no modifica var2, sino el objeto designado por var2.

A priori preferira varl, que le parecera mas simple. Es cierto, pero este mecanismo
es mucho mas restrictivo e impide por ejemplo compartir datos entre diferentes partes de la
aplicacién.

Ademas, el almacenamiento al estilo de var2 es indispensable cuando los objetos son
algo mas que tipos simples.

En Java, para todas las variables de tipo basico se accede al valor asignado a ellas
directamente (no se conoce la direccion de memoria que ocupa). Para las demas (arrays,
clases o interfaces), se accede a la variable a través de un puntero. El valor del puntero no
es accesible ni se puede modificar como en C/C++; Java no lo necesita, ademas, esto
atentaria contra la robustez del lenguaje.

De hecho, en Java no existen los tipos pointer, struct o union. Un objeto es mas que
una estructura, y las uniones no se hacen necesarias con un método de programacion
adecuado (ademas se evita la posibilidad de acceder a los datos incorrectamente).

Asignaciones a variables
Se asigna un valor a una variable mediante el signo =
Variable = Constante | Expresién;

Por ejemplo:
suma = suna + 1;
precio = 1.05 * precio;
Inicializacion de las variables
En Java no se puede utilizar una variable sin haberla inicializado previamente. El
compilador sefiala un error cuando se utiliza una variable sin haberla inicializado.

Veamos un ejemplo. La compilacion de:

i mport java.io.*;
cl ass DenpVari abl e {
public static void main (String argv[]) {
int nolnicializado;
System out. println(“Val or del entero: "+nol nicializado);
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}
}

provoca el error siguiente:

c: \ProgramasJava\cramatica>javac init.java
init.java:6: Variable nolnicializada my not have been initialized
Systemout.println ("Valor del entero:”+ nolnicializado);

1 error

OPERADORES

Los operadores de Java son muy parecidos en estilo y funcionamiento a los de C. En
la siguiente tabla aparecen los operadores que se utilizan en Java, por orden de
precedencia:

operadores

posfijos [1 . (paréametros) expr++ expr--

Operadores unarios ++expr --expr +expr -expr ~ |

Creacién y "cast" new  (tipo)

Multiplicativos * /%

Aditivos + -

Desplazamiento << >> >>>

Relacionales < > <= >= instanceof

Igualdad == I=

AND bit a bit &

OR exclusivo bit a bit n

OR inclusivo bit a bit |

AND légico &&

OR ldgico I

Condicional 7

Asignacion = += -= *= /= % =
N= &= |= <<=  >>= >>>=

Los operadores numéricos se comportan como esperamos. hay operadores unarios y
binarios, segun actlden sobre un solo argumento o sobre dos.

Operadores unarios
Incluyen, entre otros: +,-, ++, - -, ~, |, (tipo)

Se colocan antes de la constante o expresion (o, en algunos casos, después). Por
ejemplo:

-cnt; //canbia de signo; por ejenplo si cnt es 12 el
/lresultado es -12 (cnt no canbi a)

++cnt ; // equival en a cnt +=1;

cnt ++;

--cnt; //equival en a cnt-=1;

cnt--;

Pagina 63



Universidad Tecnol6gica Nacional — Facultad Cérdoba — Departamento de Sistemas

Operadores binarios
Incluyen, entre otros: +,-, %/, %

Van entre dos constantes o expresiones o combinacién de ambas. Por ejemplo:

cnt + 2 // devuel ve | a suma de anbos.

pronmedi o + (val or/2)

horas / honbres; /1 di vi si 6n.

acumul ado % 3; //resto de la divisioén entera entre anbos.

Nota: + sirve también para concatenar cadenas de caracteres. Cuando se mezclan
Strings y valores numéricos, éstos se convierten automaticamente en cadenas:

"La frase tiene " + cant + " letras"
se convierte en:
"La frase tiene 17 letras" / / suponi endo que cant = 17

Los operadores relacionales devuelven un valor booleano.

El operador = siempre hace copias de objetos, marcando los antiguos para borrarlos, y
ya se encargara el garbage collector de devolver al sistema la memoria ocupada por el
objeto eliminado.

Veamos algunos ejemplos:

[ ] define arreglos: int lista [ ];

(params) es la lista de parametros cuando se llama a un método: convertir
(val or, base);

new permite crear una instancia de un objeto: new cont ador ();

(type) cambia el tipo de una expresidon a otro: (float) (total % 10);

>> desplaza bit a bit un valor binario: base >> 3;

<= devuelve “true” si un valor es menor o igual que otro: total <= naxi no;

instanceof devuelve “true” si el objeto es una instancia de la clase: papa
i nst anceof Comi da;

|| devuelve “true” si cualquiera de las expresiones es verdad: (a<5) || (a>20).

SEPARADORES

Sélo hay un par de secuencias con otros caracteres que pueden aparecer en el
codigo Java; son los separadores simples, que van a definir la forma y funcidn del cddigo.
Los separadores admitidos en Java son:

() - paréntesis. Para contener listas de pardmetros en la definicion y llamada a
métodos. También se utiliza para definir precedencia en expresiones, contener expresiones
para control de flujo y rodear las conversiones de tipo.

{} - llaves. Para contener los valores de matrices inicializadas automaticamente.
También se utiliza para definir un bloque de cédigo, para clases, métodos y ambitos locales.

[ ] - corchetes. Para declarar tipos matriz. También se utiliza cuando se referencian
valores de matriz.

; - punto y coma. Separa sentencias.

, - coma. Separa identificadores consecutivos en una declaraciéon de variables.
También se utiliza para encadenar sentencias dentro de una sentencia for.

. - punto. Para separar nombres de paquete de subpaquetes y clases. También se
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utiliza para separar una variable o método de una variable de referencia.

ESTRUCTURAS DE CONTROL

Las estructuras de control en Java son basicamente las mismas que en C, con
excepcién del goto, que no existe.

if... [else]

La estructura mas comun de todas permite ejecutar una instruccién (o secuencia de
instrucciones) si se da una condicion dada (o, mediante la cldusula else, ejecutar otra
secuencia en caso contrario).

if (expresién_booleana) instruccién_si_verdad
[ else instruccion_si_falso; ]

o bien:

if (expresién_booleana) {
instrucciones_si_verdad;
b

else {

by

instrucciones_si_falso;

Por ejemplo:
public final String toString() {
if (y<O
return x+"-i"+(-y);
el se
return x+"+i"+y;

switch case.. .break. . .default

Permite ejecutar una serie de operaciones para el caso de que una variable tenga un
valor entero dado. La ejecucién saltea todos los case hasta que encuentra uno con el valor
de la variable, y ejecuta desde alli hasta el final del case o hasta que encuentre un break,
en cuyo caso salta al final del case. El default permite poner una serie de instrucciones que
se ejecutan en caso de que la igualdad no se dé para ninguno de los case.

switch (expresion_entera) {
case (valorl) : instrucciones_1; [break;]

case (valor2) : instrucciones_2; [break;]

case (valorN) : instrucciones_N; [break;]
default: instrucciones_por_defecto;

b

Por ejemplo:

switch (Fecha. mes) {
case (2):
i f (bisiesto(Fecha.anio)) dias=29;
el se di as=28;
br eak;
case (4):
case (6):
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case (9):
case (11):
dias = 30;
br eak;
defaul t:
di as = 31;

while
Permite ejecutar un grupo de instrucciones mientras se cumpla una condicién dada:
while (expresion_booleana) {
instrucciones...
b

Por ejemplo:

while (linea !'= null) {
I inea = archivo. LeerLinea();
Systemout. println(linea);

do...while
Similar al anterior, sélo que la condicién se evalla al final del ciclo y no al principio:
do {
instrucciones...
} while (expresién_booleana);

Por ejemplo:

do {
I inea = archivo. LeerLinea();
if (linea !'= null)
Systemout. println(linea);
} while (linea != null);

for

También para ejecutar en forma repetida una serie de instrucciones, aunque es un poco
mas complejo:

for (instrucciones_.iniciales; condicidn_booleana; instruccidon_repetitiva_x) {
instrucciones...

by

Si bien las instrucciones pueden ser cualesquiera (el bucle se repite mientras la condicion
sea verdadera), lo usual es utilizarlo para contar la cantidad de veces que dichas
instrucciones se repiten. Se podria indicar de la siguiente manera:

for ( contador = valor_inicial; contador < valor_final; contador++ ) {
instrucciones...

by

Por ejemplo:

for (i=Q i<lQ i++) {
Systemout.printin( i );
}
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Control General del Flujo
Cuando se necesita interrumpir el control del flujo se puede utilizar:
break [etiqueta] : Permite saltar al final (break) de una ejecucién repetitiva.
continue [etiqueta] : Permite saltar al principio de una ejecucion repetitiva.
return expr; : Sale de una funcion.

Por ejemplo:

import java.io.*;
cl ass bucles {
public static void main(String argv[]) {
int i=0;
for (i=1; i<5; i++) {
Systemout.println(“antes "+ i);
if (i==2) continue;
if (i==3) break;
Systemout. println(“después "+i);

}
}
La salida es:
antes 1
después 1
antes 2
antes 3

Otras Instrucciones
Hay otras instrucciones que controlan el flujo del programa:
catch, throw, try y finally (para ver con las excepciones)

syncronized (para ver junto con los threads)

5. UN PROGRAMA JAVA

Con los conceptos hasta ahora vistos ya podemos escribir un programa en Java.

Como primer paso crearemos un archivo de texto ASCII, al que Illamaremos
Hello.java. Un fichero de cédigo fuente a menudo es llamado una unidad de compilacién. En
cada unidad de compilacién puede existir como mucho una clase con el especificador de
acceso public, el cual la hace visible al exterior del package. El resto de las clases
permaneceran ocultas al exterior del package y su Unico objetivo sera el de ayudar a la
clase publica a realizar su cometido. El fichero de cédigo fuente ha de ser llamado con el
nombre de la clase publica (respetando las mayusculas), seguido de la extension java. Para
compilar el fichero Hello.java, teclearemos desde la linea de comandos: javac hellojava

Si no hay errores obtendremos un fichero de extensién.class por cada clase definida
en la unidad de compilacion. En este caso obtenemos: Print.class y Hello.class. Para
ejecutar el intérprete, tecleamos sin mas: java Hello y obtendremos la salida por pantalla
del programa.

[/ primer prograna en Java

/lel archivo se ha de |lamar Hello.java
import java.util.Date;

class Print {
static void prt(String s) {
Systemout. println(s);
}

Pagina 67



Universidad Tecnol6gica Nacional — Facultad Cérdoba — Departamento de Sistemas

Public class Hello {
//el punto de entrada del programa
public static void main(String args[]) {
System out. println(new Date());
String s1 = new String(“Hola nundo”);
/lotra manera de inicializar cadenas
String s2= “Hol a, de nuevo”;
Print.prt(sl);
Print.prt(s2);
}
}

Vamos a estudiar detalladamente este ejemplo:

La linea import java.util.Date; avisa al compilador de que quiero utilizar la clase
standard Date en mi programa. El compilador por defecto importa el package java.lang, el
cual contiene clases Utiles de uso general, como la clase String, usada en este ejemplo.
Siguiendo con el ejemplo, vemos definida una clase Print, la cual sélo contiene una funcién
estatica llamada prt, la cual no retorna ningln valor y que acepta como argumentos una
cadena, que sera impresa por el dispositivo de salida estandar (la pantalla). Para realizar
esta tarea utilizamos un objeto estatico out perteneciente a la clase System (incluida en
java.lang), sobre el que ejecutamos el método printin().

Siguiendo con el ejemplo nos encontramos con la definicién de la clase Hello, que
declara y define un Unico método. Cuando utilizamos Java para crear una aplicaciéon de
proposito general, una de las clases de la unidad de compilacion debe llamarse como el
fichero y ademas dicha clase debe tener definida una funcién de la forma:

public static void main(String args[])

Esta funcidn es el punto de entrada del programa y nos esta dando a entender que
esta clase puede ser usada como modulo inicial en un programa. El argumento de este
método es un array de cadenas que nos sirve para poder pasar parametros al programa
mediante la linea de comandos de forma bastante similar al C. Esta funcidn es estatica dado
que va a ser llamada inicialmente al comenzar el programa, no existiendo en ese punto
todavia ningun objeto creado. Esta funcion es publica porque tiene que poder ser accedida
desde fuera del fichero. En la primera linea del cuerpo del método main nos encontramos
con la sentencia System.out.printin(new Date()); donde encontramos un par de ideas
importantes:

Aparece el concepto de sobrecarga de funciones que, basicamente, significa el hecho de
que dos métodos tengan el mismo nombre, pero se diferencien en su lista de
argumentos. En este caso el método printin() estad sobrecargado para poder aceptar
como parametro un objeto de tipo Date, encargandose el método de imprimir la fecha
actual por la pantalla.

Por otro lado, como parametro de la funcidn utilizamos un objeto creado mediante new,
pero que no tiene asignado un handle. Es decir, va a ser un objeto temporal que, un
cierto tiempo después de haber sido creado, sera eliminado por el recolector de basura.

En las dos siguientes sentencias podemos comprobar el uso de una clase estandar para
manejar cadenas constantes, llamada String. En primer lugar creamos el objeto mediante
new, pasando como parametro al constructor del objeto la cadena de caracteres que
gueremos manejar. El concepto de constructor serd tratado ampliamente en el proximo
capitulo asi que, por ahora, nos basta con saber que es un método que contiene todas las
clases y que facilita la inicializacién de sus variables miembro. La clase String es un poco
especial que nos permite usar una sintaxis similar a la del C++ para crear un objeto
cadena:

String s2 = "Hola, de nuevo";

Las dos ultimas sentencias del programa se limitan a llamar al método de clase prt
con los argumentos apropiados (observar que no hemos necesitado crear ningun objeto
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Print).

6. ARREGLOS

A primera vista, y sintacticamente hablando, los arreglos en Java no difieren
verdaderamente de los arreglos del lenguaje C++. Para declarar un arreglo, se empleara
una de las formas siguientes:

int [] VectorEnteros;

int VectorEnteros []; /1 forma equivalente a la anterior
int VectorDeEnteros [][];

y para inicializarla:

int NunDi asFebrero[] = {28, 28, 28, 29};
string MonbresDeMes [] = new string [12];

El acceso al arreglo se realiza de la forma siguiente:

Nombr esDeMes [0] = ' Enero’;
System out . printl n(NonbresDeMes[ 0] ) ;

Los arreglos son objetos, y como todo objeto, deben asignarse dindmicamente y no
pueden existir estaticamente en el codigo.

int IntentoDeVectorEstatico [2];

Si se intenta compilar cédigo que contenga la declaracion anterior, se obtendra el
mensaje siguiente:
C:\ progranasj ava\ G anati ca>j avac Vector.java

Vector.java:7: Can't specify array dinension in a declaration.
int IntentoDeVectorEstatico [2];

1 error
Sélo hay una forma para reservar espacio para un arreglo, y es asignarlo
explicitamente. Asi, el cddigo escrito sera mas legible.

Ademas, los arreglos en Java gestionan su longitud, accesible por el método
length(), y lanzan una excepcién si interviene un desbordamiento. Veremos mas adelante
qué es una excepcién. Sin embargo, recordemos que un error de desbordamiento de arreglo
en C o en C++ conduce, en el mejor de los casos, a una parada del programa, y en la
mayor parte de casos a resultados falsos.

En Java, el mecanismo de excepcién hace que el error sea detectado por el nlcleo
Java, que pueda ser tratado eventualmente por el programa, pero en cualquier caso la
salida del programa se realiza de forma controlada.

import java.io.*,

cl ass Desbordam ento {
public static void main (String argv[]) {

int Vector [] = newint[4];
Systemout.println ("L: “ + Vector.|ength);
Vector [3] = 3;

Vector [4] = 4

}

dard en la ejecucién:

C.\ ProgranmasJava\ Granati ca>j ava Desbor dami ento
L: 4

java. |l ang. Arrayl ndexQut Of BoundsException: 4

at Desbor dam ent o. mai n(desbor dam ento. j ava: 8)
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El ndcleo ha detectado el desbordamiento.

En Java, los arreglos se indexan mediante int. No pueden indexarse en ningin caso
mediante long. La indexaciéon empieza por 0, lo que significa que

Vector [

da acceso al primer elemento del arreglo, y que el acceso a
Vector [Vector.length()]

lanzara siempre una excepcion, porque es un intento de acceder a un elemento que
estaria justo después del fin de la matriz.

Pero queda pendiente una cuestion: las matrices de char, que como todo el mundo
sabe son cadenas de caracteres, édeben terminarse con \O, y la longitud accesible por
length tiene en cuenta este caracter terminal?

Esta cuestién no tiene sentido, porque las cadenas de caracteres no son arreglos.
Son String. Un arreglo de char representa Gnicamente un arreglo que contiene char.

El cédigo siguiente:

“ ”

char mat [] = “ii";

provoca un error del compilador, tal como muestra el mensaje siguiente:

e: \ProgrammaJava\ Granmati ca>j avac natchar.java

mat char.java: 5: Inconpatible type for declaration. Can't convert
java.lang.string to char[].

char mat [] = "ii";

1 error

7. CADENAS DE CARACTERES

Las cadenas de caracteres o string no son un tipo primitivo de datos, pero se pueden
manejar a través de la clase String o StringBuffer, que son dos clases destinadas al manejo
de cadenas de caracteres. La diferencia entre ambas es simple. La primera representa las
cadenas constantes, mientras que la segunda representa las cadenas modificables.

Sin embargo, no crea que la clase String sdlo sirve para almacenar cadenas escritas
literalmente en el programa:

String cadenaConstante = "este cadena es constante.';

En efecto, un objeto de la clase String puede construirse con cualquier valor. Son
posibles varios constructores, y sélo tras la construccion el objeto se convierte en intocable.
Debido a que su longitud es constante, el ndcleo Java soélo reserva para las cadenas
constantes el espacio estrictamente necesario para su representacién en memoria.

Por el contrario, las cadenas no constantes gestionan su longitud y el tamafio de su
representacion en memoria.

El programa.

i mport java.io. *

class TestStringBuffer {
public static void main (String argv []) {
StringBuffer cadenaTest = new StringBuffer();
cadenaTest . append (" _123456789");
Systemout.println (cadenaTest +" "+ cadenaTest. | ength()
+ “, “ + cadenaTest.capacity ());
cadenaTest . set Length (5);
Systemout.println (cadenaTest +" "+ cadenaTest. | ength()

+ “, “ + cadenaTest.capacity ());
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dara el resultado siguiente:

c:\ ProgranmasJava\ gramati ca>j ava Test Stri ngBuffer
123456769 10, 16
_1234 5, 16

La cadena varia en su longitud (pasa de 10 caracteres a 5), pero su capacidad no
varia: el ndcleo Java le ha asignado 16 de modo predeterminado, porque el constructor
utilizado no especificaba capacidad, y se fija a 16 cuando la longitud de la cadena
disminuye.

Esta nocidon de capacidad sdlo es importante si desea gestionar con precision los
recursos de memoria de su sistema.

Recuerde pues las ventajas de los string en relacion a los stringBuffer:
son mas econdmicos en recursos;
son constantes y le garantizan que otro programa no pueda modificarlos.

El método System.out.printin () sélo acepta cadenas constantes como parametro,
por lo que el compilador realiza una conversion implicita cuando le pasa como parametro
una cadena no constante.

Finalmente, observe que un stringBuffer no puede transformarse en string,
contrariamente a lo que el cédigo siguiente podria dar a entender:
StringBuf fer cadenal = new StringBuffer();

cadenal . append (“Este cdédigo es real nente justo”);
Systemout.println (cadenal.toString ());

La cadena no constante no se transforma en cadena constante, sino que da lugar a
una cadena constante. Esta es un nuevo objeto, que no reemplaza al antiguo, sino que
tiene su propia existencia separada de la cadena stringBuffer que la ha generado.

Observe que si el recogedor de basura de memoria no existiera, no se llegaria a
gestionar estos objetos que son creados por efectos de desbordamiento. Pero con Java, el
nucleo que gestiona la liberacién de los objetos no utilizados, no hay que preocuparse de
este problema.

Operaciones principales
Las operaciones que se pueden efectuar con un String son las siguientes:

crear la cadena, gracias a media docena de constructores diferentes, que permiten
construir una cadena vacia, una cadena a partir de otra, una cadena a partir de una
serie de octetos, o incluso a partir de una cadena no constante;

extraer un caracter particular;

buscar un caracter o una subcadena en cl interior de la cadena;

comparar dos cadenas;

pasar los caracteres de minusculas a mayusculas y al revés;

extraer los blancos;

reemplazar caracteres;

afadir otra cadena a la serie de la cadena actual.

Las operaciones de modificacién no acttan sobre la propia cadena, sino que crean una
nueva cadena.

Por ejemplo:

String una = “~MAYUSCULAS";
Systemout.println (una.tolLowerCase());

La linea anterior crea una segunda cadena a partir de la primera, que no sufre
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cambios. Esta segunda cadena se utiliza para la llamada al método printin( ), y después
desaparece.

El nimero de operaciones diferentes que se pueden efectuar sobre cadenas
constantes permite reducir el empleo de StringBuffer al minimo.

Observe sin embargo lo que permite esta Ultima clase. Se puede:

anadir caracteres en el interior o al final de la cadena (no se produce la creacién de
una nueva cadena, sino que se modifica la cadena actual);

afadir directamente a una cadena objetos de tipo int, boolean, etc., sin tener que
convertirlos previamente en cadenas de caracteres.

En efecto, el ejemplo siguiente:

StringBuf fer cadenaTest = new StringBuffer();
cadenaTest . append (true);

cadenaTest . append (“ ");

cadenaTest . append (‘C);

cadenaTest . append (2);

Systemout. println (cadenaTest);

producird el resultado siguiente:
true C2

Concatenacion

Veamos una novedad respecto a C++, la concatenacion de cadenas de caracteres:

short nunfuristas = O

String tema = new string ();

//... célculo del valor de |las variables anteriores
Systemout.printin (“Hay “ +nunffuri stas+” personas presentes”+tenal);

visualizarad como resultado:

Hay 23 personas presentes en el seminario “Java y | os operadores”.

8. REFERENCIAS EN JAVA

Las referencias en Java no son punteros ni referencias como en C++. Las referencias
en Java son identificadores de instancias de las clases Java. Una referencia dirige la
atencién a un objeto de un tipo especifico. No tenemos por qué saber como lo hace ni
necesitamos saber qué hace ni, por supuesto, su implementacion.

A continuacion vamos a utilizar un ejemplo para demostrar el uso y la utilizacién que
podemos hacer de las referencias en Java:

Pensemos en una referencia como si se tratase de la llave electronica de la
habitacion de un hotel. Primero crearemos la clase Habitacion, implementada en el fichero
Habitacion.java, mediante instancias de la cual construiremos nuestro Hotel:

public class Habitacion {
private int nunHabitacion;
private int nuntCanas;

public Habitacion() {
habi tacion( 0 );
}

public Habitacion( int numeroHab ) {
habi t aci on( nuneroHab );

}

public Habitacion( int nuneroHab,int canmas ) {
habi t aci on( nuneroHab );
camas( camas );
}
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public int habitacion() {
return( numHabi tacion );

}

public void habitacion( int nuneroHab ) {
nunHabi t aci on = nuner oHab;

}

public int camas() {
return( camas );

}

public void camas( int camas ) {
nunmCamas = canas;

}
}

El codigo anterior seria el corazéon de la aplicacién. Vamos pues a construir nuestro
Hotel creando Habitaciones y asignandole a cada una de ellas su llave electrénica; tal como
muestra el codigo siguiente, Hotell.java:
public class Hotel 1 {
public static void main( String args[] ) {

Habi t aci on || aveHab1l; /'l paso 1
Habi t aci on || aveHab?2;

| | aveHabl
| | aveHab2

new Habi tacion( 222 ); /1 pasos 2, 3, 4y 5
new Habi taci on( 1144,3 );

}
}

Para explicar el proceso, dividimos las acciones en los cinco pasos necesarios para
poder entrar en nuestra habitacion.

El primer paso es la creacion de la llave, es decir, definir la variable referencia, por
defecto nula.

El resto de los pasos se agrupan en una sola sentencia Java. En dicha sentencia se
producen los siguientes pasos: el operador new busca espacio para una instancia de un
objeto de una clase determinada e inicializa la memoria a los valores adecuados. Luego
invoca al método constructor de la clase, proporcionandole los argumentos adecuados. El
operador new devuelve una referencia a si mismo, que es inmediatamente asignada a la
variable referencia.

Podemos tener multiples llaves para una misma habitacion:
Habi t aci on || aveHab3, | | aveHab4;

|| aveHab3 Il aveHabl,;
| | aveHab4 | | avehab?;

De este modo conseguimos copias de las llaves. Las habitaciones en si mismas no se
han tocado en este proceso. Asi que, ya tenemos dos llaves para la habitacion 222 y otras
dos para la habitacién 1144.

Una llave puede ser programada para que funcione solamente con una habitacion en
cualquier momento, pero podemos cambiar su codigo electronico para que funcione con
alguna otra habitacién; por ejemplo, para cambiar una habitacidon anteriormente utilizada
por un empedernido fumador por otra limpia de olores y con vistas al mar. Cambiemos pues
la llave duplicada de la habitacion del fumador (la 222) por la habitaciéon con olor a sal
marina, 1144:

i I évéHab3 = |l aveHab2;
Ahora tenemos una llave para la habitacion 222 y tres para la habitacion 1144,
Mantendremos una llave para cada habitacién en la conserjeria, para poder utilizarla como
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Ilave maestra, en el caso de que alguien pierda su llave propia.

Alguien con la llave de una habitacion puede hacer cambios en ella, y los
companeros que tengan llave de esa misma habitacidon, no tendran conocimiento de esos
cambios hasta que vuelvan a entrar en la habitacidon. Por ejemplo, vamos a quitar una de
las camas de la habitacion, entrando en ella con la llave maestra:

Il aveHab2. camas( 2 );
Ahora cuando los inquilinos entren en la habitacién podran comprobar el cambio
realizado:

| I aveHab4. print Dat a();

REFERENCIAS Y ARRAYS

Como en C y C++, Java dispone de arrays de tipos primitivos o de clases. Los arrays
en C y C++ son basicamente un acompanante para los punteros. En Java, sin embargo, son
ciudadanos de primera clase.

Vamos a expandir nuestro hotel creando todo un ala de habitaciones, Hotel2.java.
Crearemos un juego de llaves maestras y luego construiremos las habitaciones:

public class Hotel 2 {
/'l Namero de habitaci ones por ala
public static final int habPorAla = 12;

public static void main( String args[] ) {

Habi t aci on || avesMaestras[]; /1 paso 1

|l avesMaestras = new Habitacion[ habPorAla ]; /1 pasos 2-5
// ANNNNANNNNNNNNNN NANNNNANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN
/1 A B, C Dy E

int nunPiso = 1;

for( int i=0; i < habPorAl a; i++ ) /1 pasos 6-9

Il avesMaestras[ i ] = new Habitacion( nunPiso * 100 + i,
(0=(iw) ?22: 1);
for( int i=0; i < habPorAl a; i++ ) /1 pasos 10-11

Il avesMaestras[i].printData();

}
}

Cada paso en el ejemplo es semejante al que ya vimos antes. El paso 1 especifica
que el juego de llaves maestras es un grupo de llaves de habitaciones.

Los pasos 2 a 5 son, en este caso, la parte principal. En lugar de crear una
habitacion, el gerente ordena construir un grupo contiguo de habitaciones. El niumero de
llaves se especifica entre corchetes y todas se crean en blanco.

Los pasos 6 a 9 son idénticos a los pasos 2 a 5 del ejemplo anterior, excepto en que
en este caso todas las llaves pasan a formar parte del juego maestro. Los nimeros de piso
se dan en miles para que cuando se creen las habitaciones, todas tengan el mismo formato.
También todas las habitaciones de nimero par tienen una sola cama, mientras que las
habitaciones impares tendran dos camas.

Los pasos 10 y 11 nos permiten obtener informacién de cada una de las
habitaciones.

REFERENCIAS Y LISTAS

Retomemos el ejemplo de los arrays, y en vez de éstos vamos a usar una lista
enlazada. El paquete de la lista simple se compone de dos clases. Cada elemento de la lista
es un NodoLi st aEnl azada, NodolListaEnlazada.java:

public class NodoLi st aEnl azada {
private NodoLi staEnl azada si gui ente;
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private Cbject datos;
I

}
Cada NodolLi st aEnl azada contiene una referencia al nodo que le sigue. También

contiene una referencia genérica a cualquier clase que se use para proporcionar acceso a los
datos que el usuario proporcione.

La lista enlazada, ListaEnlazada.java, contiene un nodo raiz y un contador para el
namero de nodos en la lista:

public class ListaEnlazada {
publ i ¢ NodoLi st aEnl azada Rai z;
private int numNodos;
/1

}
Revisemos pues el cdédigo de nuestro Hotel, ahora Hotel3.java, que sera
practicamente el mismo que en el caso de los arrays:
public class Hotel 3 {

/1 Narmero de habitaci ones por ala
public static final int habPorAla = 12;

public static void main( String args[] ) {
Li staEnl azada || aveMaestr a; /1 paso 1
Il aveMaestra = new Li staEnl azada(); /'l pasos 2-5

int nunPiso = 1;
for( int i=0; i < habPorAla; i++) /1 pasos 6-9
Il aveMaestra.insertAt (i,
new Habi t aci on( nunPi so*100+i, (0==(i%))?2:1 );
for( int i=0; i < habPorAla; i++ ) /'l pasos 10-12
( (Habitacion)llaveMaestra.getAt(i) ).printData();
}

}
El paso 1 es la llave maestra de la lista. Esta representada por una lista genérica; es
decir, una lista de llaves que cumple la convencidén que nosotros hemos establecido.
Podriamos acelerar el tiempo de compilacién metiendo la lista genérica Li st aEnl azada

dentro de una Li st aEnl azadaHabi t aci on.

Los pasos 2 a 5 son equivalentes a los del primer ejemplo. Construimos e
inicializamos una nueva Li st aEnl azada, que usaremos como juego de llaves maestras.

Los pasos 6 a 9 son funcionalmente idénticos a los del ejemplo anterior con arrays,
pero con diferente sintaxis. En Java, los arrays y el operador [] son internos del lenguaje.
Como Java no soporta la sobrecarga de operadores por parte del usuario, tenemos que
usarlo siempre en su forma normal.

La Li st aEnl azada proporciona el método insertAt() para insertar un elemento en la
lista, tiene dos argumentos el primero indica el indice en la lista, donde el nuevo nodo ha de
ser insertado y el segundo argumento es el objeto que serd almacenado en la lista.
Obsérvese que no es necesario colocar moldeo alguno para hacer algo a una clase
descendiente que depende de uno de sus padres.

Los pasos 10 a 12 provocan la misma salida que los pasos 10 y 11 del ejemplo con
arrays. El paso 10 toma la llave del juego que se indica en el método getAt(). En este
momento, el sistema no sabe qué datos contiene la llave, porque el contenido de la
habitacion es genérico. Pero nosotros si sabemos lo que hay en la lista, asi que informamos
al sistema haciendo un moldeado a la llave de la habitaciéon (este casting generard un
chequeo en tiempo de ejecucion por el compilador, para asegurarse de que se trata de una
Habi t aci on). El paso 12 usa la llave para imprimir la informacion
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9. PAQUETES

El paquete (package)

Los paquetes son una forma de organizar grupos de clases. Un paquete
contiene un conjunto de clases relacionadas bien por finalidad, por ambito o por
herencia.

Los paquetes resuelven el problema del conflicto entre los nombres de las clases. Al
crecer el numero de clases crece la probabilidad de designar con el mismo nombre a dos
clases diferentes.

Las clases tienen ciertos privilegios de acceso a los miembros dato y a las funciones
miembro de otras clases dentro de un mismo paquete.

En el Entorno Integrado de Desarrollo (IDE) JBuilder de Borland, un proyecto nuevo
se crea en un subdirectorio que tiene el nombre del proyecto. A continuacién, se crea la
aplicacién, un archivo .java que contiene el cédigo de una clase cuyo nombre es el mismo
que el del archivo. Se pueden agregar nuevas clases al proyecto, todas ellas contenidas en
archivos .java situadas en el mismo subdirectorio. La primera sentencia que encontramos
en el cédigo fuente de las distintas clases que forman el proyecto es package o del nombre
del paquete.

/larchivo M App.java
package nonbrePaquet e;
public class M App{

// menbros dato
//funciones m enbro

}

[larchivo M C ase.java
package nonbrePaquet e;
public class M d ase{

// m enbros dato
//funciones menbro

La palabra reservada import

Para importar clases de un paquete se usa el comando import. Se puede importar
una clase individual

i mport java.awt . Font;

o bien, se puede importar las clases declaradas publicas de un paquete completo,
utilizando un arterisco (*) para reemplazar los nombres de clase individuales.

i mport java.awt.*;

Para crear un objeto fuente de la clase Font podemos seguir dos alternativas
i mport java.awt. Font;
Font fuente=new Font (" Mnospaced", Font.BOLD, 36);

O bien, sin poner la sentencia import

java. awt . Font fuente=new java.awt . Font (" Monospaced", Font.BOLD, 36);

Normalmente, usaremos la primera alternativa, ya que es la mas econdmica en
cédigo, si tenemos que crear varias fuentes de texto.
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Se pueden combinar ambas formas, por ejemplo, en la definicién de la clase
BarTexto
import java.awt.*;
public class BarTexto extends Panel inplenents java.io.Serializable{
/...

}

Panel es una clase que esta en el paquete java.awt, y Serializable es un interface
que esta en el paquete java.io

Los paquetes estandar

Paquete Descripcion

java.applet Contiene las clases necesarias para crear applets que se ejecutan en la ventana del
navegador.

java.awt Contiene clases para crear una aplicaciéon GUI independiente de la plataforma.

java.io Entrada/Salida. Clases que definen distintos flujos de datos.

java.lang Contiene clases esenciales, se importa impicitamente sin necesidad de una sentencia
import.

java.net Se usa en combinacion con las clases del paquete java.io para leer y escribir datos en la
red.

java.util Contiene otras clases utiles que ayudan al programador.

Resumen
- Las clases pueden organizarse en paquetes

- Un paquete se identifica con la clausula pachage algin paquete, al principio de un
archivo fuente.

- Solo una declaracién pachage por archivo.

- Varios archivos pueden pertenecer al mismo paquete

- Un archivo sin declaracién pachage pertenece al paquete unnamed

- Los nombres de los paquetes estan relacionados con la organizacién de los archivos
- Los directorios padre de los paquetes deben incluirse en CLASSPATH

- Al compilar o ejecutar, las clases de biblioteca proporcionadas por Java (Java, Javac,
JDK) se cargan automaticamente, otras deben especificarse en CLASS PATH.

SET CLASSPATH= C:\JAVA; //Hasta el directorio padre de paquetes

Para incorporarlas en mi programa, puedo
import mis Paquetes.* // Todas las clases que alli existan
import mis Paquetes.Madre // Solo la clase madre

Para nombres de paquetes, recomendable usar nombres de dominio de Internet

La compilacion de un paquete produce tantos archivos .class como clases tenga el
paquete.

Los archivos .class se graban en el mismo directorio del fuente .Java, a menos que
la opcion -d indique otro destino
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10. MANEJO BASICO DE ERROR Y EXCEPCION

Si un método encuentra un error durante la ejecucion, puede retornar un valor
predefinido como error. Para ello, debe hacer internamente una consistencia. Ejemplo, el
método indexof (char c) de una cadena: Retorna -1 si el caracter no existe dentro de la
cadena.

Trabajar de esta manera significa que debemos tener una buena cantidad de cdédigo
distribuida en nuestros métodos, preocupandose de la calidad de los datos. Si bien esto
ocurre con frecuencia, no es una forma racional ni eficiente de encarar este problema.

La manera adecuada y elegante de hacerlo es mediante lo que se llama "Tratamiento
de Excepciones". Muchos lenguajes de programacion (desde hace tiempo) lo soportan, C++
y Java también lo tienen.

Tratar excepciones es una manera sistematica de representar, transmitir, capturar y
manejar errores concretos ocurridos durante la ejecucidon del programa. Entre ellos
podemos citar:

= divisidén por cero

= un argumento fuera de su posible dominio
= resultados fuera del rango permitido

= argumentos no esperados

= referencias ilegales

= desborde de indice de arreglo

= archivo no existente o inaccesible

= error de E/S.

EXCEPCIONES EN JAVA

Java implementa excepciones para facilitar la construccion de cdédigo robusto.
Cuando ocurre un error en un programa, el cédigo que encuentra el error lanza una
excepcién, que se puede capturar y recuperarse de ella. Java proporciona muchas
excepciones predefinidas.

Las excepciones se representan en Java como objetos de clases que extienden,
directa o indirectamente, la clase java.lang.Exception.

Java.lang.Object

Java.lang.Trowable

-

> Java.lang.Exception

Son subclases de Exception, entre otras (mas de 40 subclases)

AcINotFoundException, Excepcién disparada cuando se hace una referencia a un ACL
(Access Control List) inexistente

ActivationException, Excepcion de tipo general usada por la interface de activacion.

AlreadyBoundException, Excepcidon disparada cuando se hace un intento de unir un
objeto en registro a un nombre que ya tiene vinculaciones activas.

AWTEXxception, Sefiala que una excepcion tipo Abstract Window Toolkit ha ocurrido

BadLocationException, Informa sobre intento de alcanzar localizaciones inexistentes ...
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IOException, Se ocupa de las excepciones de entrada/salida. Es la superclase
de estas excepciones y la extienden 16 sub clases.
FileNotFoundException, Una de ellas. Sefala que un intento de abrir

>
el "camino/archivo" ha fracasado.

Exception tiene un par de constructores.
Exception() Construye una excepcion sin mensaje asociado.

Exception(Strings) Construye una excepcidon con mensaje asociado.

Hereda métodos de Throwable :

filllnStackTrace, get Local i zedMessage, get Message, print St ackTr ace,
print St ackTrace, printStackTrace, toString

Hereda métodos de Object:

cl one, equal s, finalize, getd ass, hashCode, notify, notifyAll, wait, wait, wait

Podemos ademadas definir nuestras propias clases de tratamiento de errores
especificos.(Es lo que haremos cuando tratemos nuestra clase ejemplo Matrix)

Las palabras clave para tratar excepciones son: try, catch, throw, throws y finally

CAPTURA DE EXCEPCIONES

La palabra clave try (tentativa, ensayo, probar) controla un bloque de prueba
(instruccion compuesta) cuyas excepciones pueden capturarse y manejarse con un codigo
asociado con la palabra clave catch. El formato general:

try
{ instrucciones } // Bloque de prueba

catch (tipo;e) /1 dausula de captura

{ instrucciones } // Tratam ento excepciones tipo 1
catch(tipo, e)

{iinstrucci ones } /1 Tratam ento excepciones tipo 2

finally
{ instrucciones } /1l Ejecutado si ocurre excepci 6n en bl oque de prueba

Supongamos que instrucciones del bloque de prueba contenga una cadena de
llamadas a métodos. Esto es normal, un método resuelve una fracciéon del problema, lo
pasa o otro, el cual hace lo mismo ... tenemos una cadena de llamadas. Supongamos que
en el tercero ocurre una excepcién. Entonces se genera un objeto de ese tipo de excepcidn
especifica. El flujo de control retrocede hasta el inicio de la cadena, la palabra try. A
continuacion se verifica si el tipo de excepcidn generado esta declarado en alguna de la lista
de clausulas catch que siguen a try. Cada una de ellas tiene la forma de una definicion de
método con una lista de parametros y un cuerpo de instrucciones. Solo se capturan las
excepciones cuyo tipo coincide con el del parametro. El objeto de excepcién se pasa al
parametro e de la primera clausula y se ejecuta la instruccion. Puede ocurrir que el tipo de
excepcidn no sea ninguno de la lista de captura. Entonces la excepcidon no es capturada
aqui. Las no capturadas se pasan aun mas arriba en la cadena de llamadas, o sea a
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métodos que llamaron al método que contenia el try donde se dispard la excepcion. En este
retroceso se inspeccionan todas las listas de captura asociadas a cada clausula try, tratando
de encontrar una coincidencia de tipo. Si no llega a establecerse coincidencia, el retroceso
llaga hasta la maquina virtual Java, el entorno donde corre nuestra aplicacion.

El siguiente método trata de llevar a minusculas los caracteres del flujo de entrada.

public static void doio(lnputstreamin, Qutputstrean out)

t
int c;
try {
while ((c = in.read()) >= O
{ ¢ = Character.toLowercase((char) c);
out.wite(c);
}
catch (1 CException e)
{ Systen.err.println("doio: I/0O problen");
Systemexit (1);
}
}

Note que la ejecuciéon continuard normalmente después del mensaje, ya que el
programa no llama a System.exit.

La clausula finally siempre se ejecuta si ocurre una excepciéon en el bloque de
prueba. Utilice la clausula finally para proporcionar acciones de limpieza necesarias en
cualquier caso. Por ejemplo si la parte try abre flujos de archivo y usted quiere asegurarse
de que estos se cierren adecuadamente, entonces use un cédigo como:

try {
Filelnputstreaminfile = new Fil el nput Strean(args[0]);

File tnp_file = new Fil e(tnp_nane);
I

}
catch (Fil eNot FoundException e )
{ Systemerr.println("Can't open input file + args[0]);
error = true,
}

catch ( | OException e)
{ Systemerr.printin("Can't open tenporary file" + tnp_nane);
error = true;

}
finally
{ if (infile!=null ) infile.close()>;
if (tnp_file !=null ) tnmp_file.delete();
if ( error ) Systemexit(1l);
}

TIPOS DE EXCEPCIONES

La clase Throwable (: Capaz de ser lanzada) del paquete java.lang es la
superclase final de cualquier objeto de excepciéon. Tenemos dos familias de
excepciones.

Excepciones a nivel maquina virtual Java: se interpreta al momento de la
ejecucion el cédigo de bytes y se detectan: referencia a un puntero nulo, division por cero,
desborde de indexacion de arreglos. Estas excepciones son tratadas por las clases
RuntimeException y Error.

Excepciones verificadas: son las restantes. Son empleadas por el cdédigo de
usuario y son parte de la interfaz de llamada a método. Un método especifica excepciones
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verificadas que pueden ser disparadas por la clausula throws en el encabezado del método.

Un ejemplo, el mismo método doio, ahora usando throws.

public static void doio(lnputStreamin, QutputStream out)
throws | CException

{
nt c;
while ( (¢ = in.read()) >= 0)
{
¢ = Character.toLowercase( (char) c);
out.wite(c);
}
}

En lugar de capturar la excepcién IOException como antes, ahora simplemente la
especificamos como lanzable. (clausula throws ).

En definitiva, en los programas de Java, suponiendo que Ud. use tratamiento de
excepciones (recomendable), la posible excepcion verificada debe:

= capturarse en el método, (clausula catch, primer ejemplo doio)
» especificarse mediante clausula throws tipol, tipo2, ... (Seg. ejemplo doio)

Finalmente, es posible generar excepciones propias, a voluntad. Una aplicacién:

Supongamos que se desee retroceder abruptamente en la cadena de llamadas a
método a un punto especifico. Como vimos, en las excepciones generadas en try no
capturadas por su lista de clausulas catch el control retrocedia hasta encontrar alguna con
el tipo de excepcion adecuado(o terminaba en la maquina virtual). Este mecanismo puede
ser aprovechado. Lanzamos una excepcion de un tipo especifico. Por ejemplo:

throw new IOException(); // o también
throw new IOException("Archivo no existe (???)");

El sistema la buscard, y si hemos programado bien la encontrara en una clausula
catch para IOException situada donde queremos. Habremos logrado el retorno deseado.

UN EJEMPLO QUE MANEJA EXCEPCIONES

Concluyamos con un ejemplo que trata eficientemente (y didacticamente)
excepciones; las clases conforman el paquete Matrix y estan organizadas:
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Package Matrix

\_; .Exception \_; Matrix \_; TestMatrix

MatrixException

SingularException

—
—»{ IncompatibleDimException
—>

InvalidIndexException

[rrrrr Matri x. j ava Inicio //111111/
package matri x; /1 A él pertenecen ...

public class Matrix {

private double[][] mat; // the matrix
private int nr, nc; /1 rows and cols

public Matrix(int r, int c) { /1 Un constructor
if (r >08&c >0)
mat = new doubl e[ nr=r][nc=c];

el se {
mat = null; nr=nc=0;
}
}
public Matrix(double[][] mM { /[l Oro
mat = m
nr = mlength;
nc = n{0].!length;
}
protected Matrix() { } /1 El dltimo ...
/1 de este tipo pueden ocurrir excepciones
public double elenent(int i, int j) throws InvalidlndexException
{
if (i <O0f]j <Ol ¥ >nr[]j >=nc)
t hrow new | nval i dl ndexExcepti on(
"Matrix element(" + i +"," + ] +")");

/1 Y ocurrieron ...
return mat[i][j]; // el que queria ...

}
/'l Una sobrecarga para incluir
public void element(int i, int j, double e) throws Invalidl ndexException
it (i <Ol j <Of] ¥ >nr[] ] >=nc)
t hrow new | nval i dl ndexExcepti on(
"Matrix element(" +i +"," +j] +"," + e+ ")");

mat[i][j] = e [/ Henobs incluido ...
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}

public int rows() { return nr; }
public int cols() { return nc; }

public Matrix times(Matrix b) throws Matri xException /] Producto
{
if ( nc!=b.nr)
throw new | nconpati bl eDi mnExcepti on(
"Matrix times: "+ nr+"X"'+nc + " and "+ b.nr+"X"+b.nc);
/* Cbservese que lanzanps (throw) una excepcion distinta a |as
previstas conp "lanzables" (throws). Pero es una sub clase. Todo

bien. */
Matrix p = new Matrix(nr,b.nc);
for (int i=0; i < nr ; i++)
{
for (int j=0; j < b.nc; j++)
p.elenment(i,j,
rowTli mesCol (i, b.mat, j));
}
return(p); // Matrix producto
}
public String toString() /] Para inpresioén
{
StringBuffer buf = new StringBuffer();
for (int i =0; i < nr; i++)
{

buf . append("( ");
for (int j =0; j < nc-1; j++)

buf . append(mat[i][j]);
buf . append(" ");

}
buf . append(mat[i][nc-1]);
buf . append(" )\n");

}
buf . set Lengt h(buf. | ength()-1);
return new String(buf);

}
private double rowTi nesCol (int ri,double[][] b, int ci)

doubl e sunm=0. 0d;

doubl e[] row = mat[ri];

for (int k=0; k < b.length; k++)
sum += row k] * b[k][ci];

return(sunj;

}
Iy Matri x. j ava Fin /111111

Iy TestMatrix.java Inicio //1/11111/
package matri x;

class TestMatrix {
public static void main(String[] args) throws C assNot FoundExcepti on

/* Preveenps pueden producirse excepciones del tipo tratado por esta
cl ase heredera de Exception. Se producen estas excepci ones cuando
usanmps el nonbre de | a clase para invocar:
El método forNane en |a clase O ass
findSystemen | a clase C assLoader
| oadCl ass en | a cl ase C assLoader,
pero no tenenos |a citada cl ase
Un ejenplo: la siguiente sentencia
(Sort Al gorithn) d ass. f or Nare(al gNane) . new nst ance() ;
(class Sortltem deno de ordenam ento, applets) */
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{

double[][] a ={ {1.0,-2.0,1.5}, {1.0,2.4,3.1}};

/1 dos filas, tres col.

double[][] b = { {9.0,0.7},{-2.0,30.5},{-9.0,4.0}};

/1l tres filas, dos col umas

double[][] ¢ = { {9.0,0.7},{-2.0,30.5}};

/1 cuadrada dos por dos

Matrix nml = new Matrix(a);

Matrix n2 = new Matrix(b);

Matrix nB = new Matrix(c);

try {
Matrix prod = ni.tinmes(nR);
/* Recordenbs que el nmétodo tines contiene "throws
Mat ri xExcepti on", entonces si esta excepci 6n no se dio
imprimnmos la matriz ... */
Systemout. println(prod);
prod = ml.times(nB);

}

catch(Matri xException e)

{
/* En canbio, si algo anduvo nal invocanps nuestro gestor de
excepciones quien las trata, y nos vanos ... */
handl e(e) ;
Systemexit(1);

}

}

private static void handl e(Matri xException e)
throws C assNot FoundExcepti on

if ( e instanceof Singul arException )

{
Systemerr.println("S:" + e.getMessage());

else if ( e instanceof InconpatibleD nException )
{
Systemerr.printIln("D:"+ e.get Message());

else if ( e instanceof InvalidlndexException )

{
}

Systemerr.printin("l:"+ e.get Message());

}
}
1rrrrr TestMatri x.java Fin /111111

1rrrrr Matri xException.java Inicio ////1/]/
package matri x;

public class MtrixExcepti on extends Exception {
public MatrixException() {}
public MatrixException(String s) {

super(s);

/* Super: palabra clave Java. Referencia al objeto anfitrién cono
i nstanci a de su superclase. Tiene |la msma funcionalidad que this, pero
se utiliza para acceder m enbros heredados. En este caso en especial,
dentro del cuerpo del constructor de la sub clase, esté invocando el
constructor de |a super clase. */

}
1rrrrr Matri xException.java Fin ///1]]]
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1111 I nconpati bl eDi nException.java Inicio [////1]
package matri x;

public class Inconpatibl eDi nExcepti on extends Matri xException

{
public I nconpati bl eDi nException() {}
public I nconpati bl eDi nException(String s) {
super(s);
} /1 meg string
}
Iy I nconpati bl eDi nException.java Fin /////]]
Iy I nval i dl ndexExcepti on. j ava Inicio //111111/

package matri x;

public class Invalidl ndexException extends Matri xException

{
public Invalidl ndexException() {}
public Invalidl ndexException(String s) {
super(s);
} /1 meg string
}
11 I nval i dl ndexExcepti on. j ava Fin /111111
11 Si ngul ar Excepti on. j ava Inicio /111111

package matri x;

public class SingularException extends Matri xException

{
public Singul ar Exception() {}

publ i c Singul arException(String s) {
super(s);
} /1 nmeg string

}
1111 Si ngul ar Exception. j ava Fin /11111

[EEErrrrrll Conpile. NOTE /1111111
To conpile go to .. and do

javac matrix/*.java
to run go to .. and do

java matrix. Test Matri x

11. ENTRADAS Y SALIDAS

En java, la entrada y salida se define en términos de streams (corrientes) de datos.
Los streams se procesan secuencialmente, y los mas comunes son la entrada estandar
(teclado) y la salida estdndar (pantalla).

El paquete java.io es el que define las clases que componen la entrada/salida de
java. Si queremos usar las clases que tenemos definidas en ese paquete, deberemos incluir
la declaracion de importacion en el comienzo del programa:

Import java.io.*;

En general , las clases se agrupan en pares: por cada clase de stram de entrada hay
una clase de stream de salida. Un stream no tiene que estar asociado a un archivo comun:
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puede ser un periferico (como el teclado), o un archivo remoto recuperado por la Web.

La clase InputStream

Es una clase abstracta, de la que derivan las demas clases de streams de lectura.
Las clases interesantes de entrada se definen como subclases derivadas de ésta. Algunos de
los métodos mas utilizados:

int read() : Lee un byte, devuelve un valor de 0 a 255 o -1 si no hay mas datos.
int read(byte [] buffer) : Lee la cantidad de bytes que especifique buffer.length.

void close() cierra el stream.

La clase OutputStream

Es una clase abstracta que sirve de base para las demas clases de salidas de datos.
El método basico es:

void write (int b) : Graba el pardmetro entero b como byte.
void write (byte [] buf) : Graba un arreglod de bytes.
void flush(): Fuerza la escritura vaciando el buffer.

A partir de estas clases, el paquete java.io define un conjunto de clases, cada uno
adaptado a datos distintos.

Clases FileInputStream y FileOutputStram

Estas dos clases de file streams (corrientes de archivo) derivan de las clases
abstractas InputStream y OutputStream, con lo que opueden leer y escribir bytes o arreglos
e bytes.

FileInputStream es la clase que permite leer streams de archivos. El constructor pide
el nombre de un archivo, un objeto file o un objeto FileDescriptor. Al pasarle un nombre de
archivo, estamos abriendo para leer el archivo indicado.

FileOututStream es la contrapartida de la anterior, se usa para generar archivos de
salida.

Clase PrintStream

Esta clase es una clase de salida, que tiene varios métodos print y printin. Cada uno
con varios versiones, que aceptan parametros de distintos tipos, como enteros, enteros
largos, caracteres, arreglos de caracteres, realeas, objetos y cadenas de caracteres. Esta
clase se usa generalmente en el objeto System.out, para producir la salida por pantalla.

Ejemplos de entrada de datos

import java.io.*;public class Entradal {

public static voi d mai n(String args[]) t hr ows
Fi | eNot FoundExcepti on, | OExcepti on {
Fi |l el nput Stream fptr;int n;

fptr = new Fil el nput Strean(“Ej enpl 09.java”);
do {

n = fptr.read();

if (nl=-1) Systemout.print((char)n);
} while (nl=-1);
fptr.close();

}
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Otro ejemplo, esta vez manejando excepciones

import java.io.*;

public class Entrada2 {
public static void main(String args[]) {

Fi | el nput Stream fptr;

Dat al nput St ream f;

String linea = null;
try {

fptr = new Fil el nput Stream(args[0]);
f = new Dat al nput Strean{(fptr);
do {
linea = f.readLine();
if (lineal=null) Systemout.println(linea);
} while (linea != null);
fptr.close();

}
catch (FileNot FoundException e) {
Systemout.println(“ese archivo no existe!”);

}

catch (1 CException e) {
Systemout.printin(“Error de E/S'\n");

}

El archivo a imprimir se elige desde la linea de comandos, en lugar de entrarlo fijo,
utilizando para eso el argumento del método main(arg[]), que consiste en una lista de
Strings con los pardmetros que se pasan en la linea a continuacion de java
nombre_programa. Por ejemplo, podriamos Ilamar a este programa con:

java Entrada2 archi.txt otro.xxx

arg[0] contendrd archi.txt, arg[1] contendra otro.xxx, y asi sucesivamente. Por supuesto, si
llamamos a Entrada?2 sin parametros se lanzara otra excepcién al intentar accederlo.

Clase In

A continuacion vamos a presentar una clase creada por el Ing. Gustavo Garcia para
facilitar el ingreso de datos en Java.

La clase In permite que una aplicacion pueda leer datos de pantalla facilmente. Ha
sido desarrollada para tener un comportamiento "similar" al cin de C++.

utn.frc.io

Class In
java.lang.Object
I

+--utn.frc.io.In

public class In extends java.lang.Object
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A diferencia de C++, en Java no existe la sobrecarga de operadores. Por ello, la
Unica forma posible de leer distintos tipos de datos es ofreciendo un conjunto de métodos
de entrada. Todos los métodos de entrada definidos en esta clase (con sélo una excepcién)
poseen el mismo formato:

* <tipo> read<Tipo>()

donde <tipo> representa el tipo de dato retornado, pudiendo éste ser char, int, long,
float, double o String, y

<Tipo> es el mismo que fue indicado como tipo de retorno, pero comenzando en
mayusculas, o Line.

Todos los métodos son estaticos (static) por lo que no es necesario crear una
instancia de esta clase para realizar la lectura de datos. Es mas, para evitar la innecesaria
instanciacion de In su constructor se ha definido privado. Esto impide tanto la creacién de
objetos de esta clase como su derivacidn o extension.

El siguiente es un ejemplo de uso de los métodos de entrada de esta clase. Si
ejecutamos el main() que sigue:

import utn.frc.io.ln;

public static void main(String[] args) ({
int i;
I ong | ng;
float f;
String str;
String line;

Systemout.print("Introduzca un entero: ");

i =lIn.readlnt();

Systemout.print("lntroduzca una cadena (sin espacios): ");
str = In.readString();

Systemout.print("lIntroduzca un entero largo: ");

Ing = In.readLong();

Systemout.print("Introduzca una linea: ");

line = In.readLine();
Systemout.print("Introduzca un float: ");

f = In.readFloat();

Systemout. println();

Systemout.println("Entero leido: " + i);
Systemout.println("Entero largo leido: " + Ing);
Systemout.println("Cadena leida: " + str);
Systemout.println("Linea leida: " + line);

Systemout.println("Float leido: " + f);

Podemos tener la siguiente ejecucion por pantalla:

I ntroduzca un entero: 123

Introduzca una cadena (sin espacios): holal
I ntroduzca un entero | argo: 45678
Introduzca una | inea: Hola Mundo!
Introduzca un float: 123.20

Entero | eido: 123
Entero | argo | eido: 45678
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Cadena | eida: hol a!
Li nea | eida: Hola Mundo!
Fl oat |efdo: 123.20

Sin embargo, si realizamos una ejecucién diferente, podremos verificar que los
valores introducidos que no son utilizados por alguno de los métodos read<Tipo>() quedan
disponibles para el siguiente read<Tipo>() que los pueda utilizar. Por ejemplo:

I ntroduzca un entero: 123 hol a!

Introduzca una cadena (sin espacios): Introduzca un entero |argo: 45678
Hol a Mundo!

I ntroduzca una | inea:

Entero | eido: 123

Entero | argo | eido: 45678

Cadena | eida: hol a!

Linea | eida: Hola Mundo!

Fl oat |eido: 123.20

12. LIBRERIAS ESTANDAR

Java viene con un conjunto muy completo de librerias. Estas tienen un valor afiadido
muy importante, porque las librerias son indispensables en un desarrollo llevado con
técnicas orientadas a objetos.

Las librerias:

disminuyen su carga de trabajo;
estandarizan sus aplicaciones;
le proporcionan ejemplos de codigo fuente Java de referencia.

Tomemos un ejemplo: la clase Object proporciona el método toString(). Este método
es Util especialmente para depurar y usted puede/debe redefinirlo para las clases que cree.
Pues bien, el método toString() de la clase Vector llama simplemente a los métodos
toString() de los objetos que contiene el Vector. Asi, el programa siguiente:

import java.util.Vector;
public class trace {
public static void main (String [ ] arg) {

Vector v = new Vector ();
v. addEl enent (new AA (“UNO'));
v. addEl enent (new AA (“DCS"));
v. addEl enent (new AA (“TRES"));
systemout.println (v);

}
}
class AA {
String nonbre;
public AA (String el Nonmbre) {
nonbre = el Nonbr e;
}
public String toString () {
return nonbre;
}
}

tras la compilacién y la ejecucién obtendra:
C.\ ProgramasJava\libreriaa>java trace [UNO, DOS, TRES]

En Java hay muchas clases ya definidas y utilizables. Las que se presentan a continuacion
vienen en las bibliotecas estandar:
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java.lang: clases esenciales, numeros, strings, objetos, compilador, runtime,
seguridad y threads (es el Unico paquete que se incluye automaticamente en todo
programa java).

java.io: clases que manejan entradas y salidas.

java.util: clases (tiles, como estructuras genéricas, manejo de fecha, hora y strings,
numeros aleatorios, etc.

java.net: clases para soportar redes: URL, TCP, UDP, IP, etc.
java.awt: clases para manejo de interfase gréafica, ventanas, etc.
java.awt.image: clases para manejo de imagenes.

java.awt.peer: clases que conectan la interfase grafica a implementaciones
dependientes de la plataforma (motif, windows).

java.applet: clases para la creacion de applets y recursos para reproducciéon de
audio.

13. AYUDA EN LINEA

Como Ud puede apreciar en los ejemplos comentarizados, Java incluye una biblioteca
muy grande. Estd organizada en paquetes conteniendo clases e interfaces. Las clases estan
organizadas en una estructura hereditaria simple. Cada una contiene desde unos pocos
hasta centenares de métodos, y ademas tenemos herencia y sobrecarga. Para poder
entender, mas aun codificar un programa es imprescindible tener un eficiente acceso a esta
informacion

Esta ayuda en linea se encuentra en un conjunto de archivos .HTML que se generan
automaticamente en la instalacion del JDK, en el directorio
Java\jdk1.3\docs\api\index_files. Se puede acceder a ellos desde el explorador de windows,
clickeando sobre index1.HTML. Si se esta trabajando dentro de un entorno de desarrollo
(aconsejado), por ejemplo Kawa, es conveniente referenciar esta documentaciéon dentro del
propio help de Kawa. Clickeando Help/Search/User:

= File Edit Miew Test Project Build Packages Info Customize  Plugin Tools Window Help

Dﬁnﬁ|\xﬁg|lt05tring. Lllé|éa._l?ﬁ||_E,1al;|.{i>®@|,lg®_§3E
<% Retorna el objeto hered s :
para activar el metodao 5.

metro null indica gue no

i : User
< B crea B inicializa el dIEtE IKWMI

boton = new JButton("Una " AUE_RETURM :J
I boton.setlocation (ancho-18 AlE_SEMD
boton.setSize (hoton .getPre available
getContentPane (] .add (hoton Eﬁ??%ﬁbDNHH
A TE mor
< Be agrega un controlado: AW TEvent
~+ gque se hagan sobre =1 AWTE ventbulticaster

L TE soeption
AT Permizzsion

boton.addActionlistener (ne
public woid actionPerf
JFrame £ = new MvF
f.setlize(ancha-=4
f.setVisibhle(trus)
1 - actionPerformed( Topics Found
i o addActionlistene
1 S ronstructor

Posicionamos index1, click:

Vemos la ventana inicial del Help. Si clickeamos sobre:

Overview Pagina inicial de este documento API. Proporciona una lista de los paquetes,
con un breve sumario de cada uno.
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Package Cada paquete contiene una pagina con una lista de sus clases e interfaces,
incluyendo un sumario para cada una.

Clase/Interfase Cada una contiene una pagina. Cada pagina contiene secciones:
= Descripcion

Diagrama de herencia

Subclases nivel inmediato inferior.

Todas las subinterfaces conocidas

Todas las clases de implementacion

Su declaracién
Su descripcion

YVVVYVYVYVYYVY

= Sunmario de tablas

» Sumario de clases derivadas
» Sumario de campos

> Sumario de constructores

» Sumario de métodos

= Descripci 6n detall ada

» Campos
» Costructores
» Métodos

Use Es una referencia cruzada. Cada paquete, clase e interfase posee una pagina. Dicha
pagina describe que paquetes, clase, métodos, constructores y campos usan cualquier
parte de ella. Se puede acceder a Use estando posicionado en un paquete, clase o
interface.

Tree (Jerarquia de clases) Existe una jerarquia a nivel de paquetes y otra dentro de
cada paquete. Las clases son organizadas en una estructura de herencia partiendo de
java.lang.Object. Las interfaces no heredan desde java.lang.Object.

Deprecated API Esta pagina contiene todas las API obsoletas. No deben ser usadas en
aplicaciones actuales, solo se documentan a los efectos de la compatibilidad hacia atras.

Index Indice alfabético de todo: clases, interfaces, constructores, métodos, campos.

Prev/Next Permite lectura secuencial en avance/retroceso de la documentacion
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PRESENTACION DE CODIGO CON UML

INTRODUCCION

UML (Unified Modeling Language, lenguaje unificado de modelado) es una anotacién
estandar para el modelado de sistemas orientados a objetos. UML es, basicamente, un
lenguaje que describe graficamente un conjunto de elementos. Sus usos mas complejos son
los de especificar, presentar, construir y documentar sistemas de software y de otros tipos,
asi como modelos empresariales. Como los planos de construccidon de los edificios, UML
proporciona una representacion grafica del disefio de un sistema, que puede ser esencial
para la comunicacion entre los miembros del equipo y para garantizar la coherencia
arquitectonica del sistema.

En la presentacion del cédigo, UML constituye una util herramienta de examen,
analisis del desarrollo de las aplicaciones y comunicacion del disefio del software.

Los diagramas UML pueden ayudarle a comprender rapidamente la estructura de un
codigo desconocido, reconocer &areas especialmente complejas, e incrementar su
productividad resolviendo problemas con mayor rapidez.

JAVA y UML

Dado que Java y UML son lenguajes orientados a objetos e independientes de la
plataforma, se integran sin problemas. UML, una valiosa herramienta para la comprension
de Java y las complejas relaciones entre clases y paquetes, ayuda a los desarrolladores a
captar el significado de las clases y el paquete completo en el que se encuentran. Sobre
todo, puede ayudar a los desarrolladores en Java que se incorporan a un equipo, a
familiarizarse rapidamente con la estructura y el disefio del sistema de software.

El objetivo de la materia es construir, en base a un modelo de sistema, un programa
en un lenguaje de programacion orientado a objetos(Java). Es decir, que nuestra tarea no
consistird en realizar un modelo de la realidad (objetivos de materias posteriores en la
carrera) sin tomar un modelo representado con a herramienta UML e implementario en un
lenguaje concreto como Java.

TERMINOS DE JAVA Y UML

Dado que UML estd concebido para describir muchos entornos distintos, utiliza
términos genéricos para referirse a las relaciones. En la tabla siguiente se definen los
términos propios de Java y sus equivalentes en UML. En algunos casos, los términos son
idénticos. En esta documentacién se utilizan los correspondientes a Java.

Término Java | Definicion Java Términos de UML | Definicion UML

Herencia

Mecanismo por el cual una clase
o interfaz se define como
especializacion de otra mas
amplia. Las clases e interfaces
herederas utilizan la palabra
clave extends .

Generalizacion

/

especializacion

Una relacién entre un elemento
especializado y otro generalizado,
en la que el primero incorpora la
estructura y el comportamiento
del segundo.

Dependencia

Relaciéon en la que los cambios
realizados en un objeto
independiente pueden influir
sobre otro que depende de él.

Dependencia

Relacién en la que las
caracteristicas semanticas de una
entidad dependen de las de otra
y estan determinadas por ella.
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Asociacion Dependencia especializada en la | Relacion Relacion de estructura que

que se almacena una referencia . describe los vinculos entre
(asociacion) .
a otra clase. objetos.

Interfaz Grupo de constantes y Realizacién Conjunto de operaciones que
declaraciones de métodos que especifican un servicio de una
definen la forma de una clase / clase o componente. Definen el
sin implementar los métodos. interfaz comportamiento de una
En la interfaz se establece lo abstraccion sin implementarlo.
que debe hacer una clase, pero
no la forma en que debe
hacerlo. Las clases e interfaces
que implementan la interfaz
utilizan la palabra clave
implements .

Método Implementacién de una Operacion Implementacién de un servicio
operacion definida por una que puede solicitar un objeto y
interfaz o una clase. puede influir en su

comportamiento. Normalmente,
en los diagramas UML las
operaciones se enumeran debajo
de los atributos.

Campo Variable de instancia o miembro | Atributo Propiedad de un clasificador,
de datos de un objeto. como una clase o una interfaz,

que describe los valores que
pueden adoptar las instancias de
una propiedad.

Propiedad Informacion sobre el estado En los diagramas UML existe una

actual de un componente. Las
propiedades de los
componentes pueden
considerarse atributos que
tienen un nombre concreto y
que puede leer (get), definir
(set) o poner (put) un usuario o
un programa.

propiedad cuando el nombre de
un campo coincide con el de un
método, este ultimo precedido
por “is”, “set”, “get” o “put”. Por
ejemplo, un campo llamado
parameterRow es una propiedad
si tiene un método llamado

setParameterRow().

COMPONENTES DE LOS DIAGRAMAS UML

En la tabla siguiente se definen las carpetas del panel de estructura y los términos
que aparecen en los diagramas. También se indica su representacion en UML.

Término o Definicion Representacion Ejemplo de diagrama
Elemento
Clases Base Clases de las que otra Una linea continua con un
clase hereda los atributos | gran tridangulo que apunta de >
(campos y propiedades) y | la subclase a la superclase.
métodos.
Clases Objetos que definen Se muestran en un recuadro

objetos. Las definiciones

y métodos.

rectangular, con el nombre
de clases definen campos |en la parte superior y los
campos, métodos y
propiedades por debajo.

Prueba

+ main(arg: String[]): void
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Clases Clases de las que no se Se muestran en cursiva.
abstractas pueden crear instancias. Prucba
+ main(arg: String[]): void
Clases Clases que extienden la Una linea continua con un
herederas superclase gran tridngulo que apunta de >
la subclase a la superclase.
Interfaces Grupos de constantes y Un rectangulo relleno. El
declaraciones de métodos | nombre de la interfaz se Prueba
que definen la forma de presenta en cursiva.
una clase sin implementar
los métodos. Las
interfaces permiten
establecer lo que debe
hacer una clase, pero no
la forma en que debe
hacerlo.
Relacion de Dependencias Una linea punteada acabada
uso especializadas en las que |en punta de flecha.
se almacenauna | |  TTTTTT=== >
referencia a otra clase.
Métodos Operaciones definidas en |Se enumeran bajo los Mostrar():void
una clase o una interfaz. | nombres y los campos, e
incluyen el tipo de devolucién
y los parametros.
Métodos Métodos sin Se muestran en cursiva. getSueldo(): float
abstractos implementacion.
Miembros / Variables de instancia o Se enumeran bajo el nombre | conterPanel: JPanel
campos miembros de datos de un | de la clase.
objeto.
Estatico Con ambito de clase. Los miembros, campos, numero: int

variables y métodos estaticos
se muestran subrayados en
el diagrama UML.

ICONOS DE ACCESIBILIDAD

En UML se utilizan iconos para representar la accesibilidad de las clases, como public,

private, protected y package .

En UML la accesibilidad de las clases se representa por medio de iconos mas

genéricos, definidos en la tabla siguiente.

Icono UML Descripciéon
+ public

- private

# protected
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A continuacién, presentamos, a modo de ejemplo, un diagrama combinado de clases

Prueba

+ main(arg: String[]): void

Alumno

- legajo: Integer =-1
- notas: Calcificacion [3]

+ setLegajo(legajo: Integer)

+ getLegajo(): Integer
+ getPromedio(): Float
+ Alumno()

+ putNotas(nota: Calcificacion): boolean

Persona

- nombre: String
- direccion: float

+ setNombre(nombre: String)

+ setDireccuion(direccion: String)
+ getNombre(): String

+ getDireccion(): String

+ Persona()

Calificacién

- nota: float = 0

> + setNnta(nota: float)

+ getNota(): float

- controlarNota(nota: float): boolean
+ Persona()
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EJERCICIOS PRACTICOS

EJERCICIOS RESUELTOS

Los siguientes ejercicios definen, implementan y utilizan distintos tipos de clases y
situaciones.

1. Clase PC.
i mport java.io.*;

public class PC

{
String Marca;
String Procesador;
String Pantall a;
bool ean PCEncendi do;
public void Inicializar(String marca, String Procesador,
String Pantall a)
{
Marca = narca,;
Procesador = procesador;
Pantalla = pantall a;
PCEncendi do = fal se;
}
public void Encender PC()
if (PCEncendido == true) // si esté& encendido...
Systemout.println("El ordenador ya esta encendi do.");
else // si no esta encendi do, encenderl o.
PCEncendi do = true;
Systemout.println("El ordenador se ha encendido.");
}
}
public void Estado()
{
System out. println("\nEstado del ordenador:" +
"\nMarca " + Marca +
"\ nProcesador " + Procesador +
"\nPantalla " + Pantalla + "\n");
if (PCEncendido == true) // si el ordenador estéa encendido...
Systemout.println("E ordenador esta encendi do.");
else // si no esta encendido...
Systemout.println("El ordenador est& apagado.");
}
}
public class M PC
{
public static void main (String[] args)
{
PC M PC = new PC();
M PC. I nicializar("Toshiba", "Intel Pentiunm, "TFT");
M PC. Encender PC() ;
M PC. Est ado() ;
}
}
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2. Clase Cuenta bancaria, manejo de vectores de objetos.

import java.io.*;
import utn.frc.io.ln;

public class CuentaBancari a{
private int bal ance;

public void Inicializa(int balance)({
t hi s. bal ance=bal ance;
}

public void Depositar(int cantidad){
bal ance+=cant i dad;

public boolean Retirar(int cantidad){
i f (bal ance>=canti dad) {
bal ance- =cant i dad;
return true;

}

return fal se;

public int QotenerBal ance(){
return bal ance;
}

public class CuentaApp {
public static void main(String[] args) ({
//Se crea el objeto cuenta
Cuent aBancari a cuenta = new CuentaBancaria ();

[l1nicializa
cuenta.lnicializar(0);

/| Deposita
cuent a. Deposi tar (100);

[lretirar
if (cuenta.Retirar(50))
Systemout.println("Se retir6 exitosanente");
el se
Systemout.println("No hay fondos para retirar");

Systemout.println("El balance es : "+ Cuenta. ObtenerBal ance());

//usando |la entrada in
Cuent aBancari a cuenta2 = new CuentaBancaria ();

[llnicializar

Systemout.print("lngrese el inmporte que inicializard la cuenta :");
long inporte = In.readLong();

cuenta2. | nicializar(inporte);

/| Deposi t ar

Systemout.print("lIngrese el inporte a depositar :");
inporte = In.readlLong();

cuent a2. Deposi tar (i nporte);

[lretirar
Systemout.print("lIngrese el inporte a retirar :");
importe = In.readlLong();
if (cuenta2.Retirar(inporte))
Systemout.printin("Se retir6 exitosanente");
el se
Systemout.println("No hay fondos para retirar");

/I Mostrar el saldo
Systemout.println("El balance es : "+ cuenta2. QbtenerBal ance());
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/1 Usando un vector de objetos

Cuent aBancari a cuentas[] = new CuentaBancaria [10];
for (i=0; i<10 ; i++) {

cuentas[i] = new CuentaBancaria ();

/l1nicializar
I ong inporte;
for (i=0; i<10 ; i++) {
Systemout.print("Ingrese el inporte que inicializara la
cuenta :");
i mporte = In.readLong();
cuentas[i].lnicializar(inporte);

}

/ | Deposi t ar

for (i=0; i<10 ; i++) {

Systemout.print("Ingrese el inporte a depositar :");
inporte = In.readLong();
cuentas[i]. Depositar(inporte);

}

[lretirar
for (i=0; i<10 ; i++) {
Systemout.print("lIngrese el inporte a retirar :");
importe = In.readLong();
if (cuentas[i].Retirar(inporte))
Systemout.printin("Se retird exitosanente ");
el se
Systemout.println("No hay fondos para retirar");

}

/I Mostrar el sal do
for (i=0; i<10 ; i++) {
Systemout.println("El saldo es : "+
cuentas[i]. QotenerBal ance());

}

3. Clase reloj, utilizacion de constructores.

i mport java.io.*;
import utn.frc.io.ln;

public class reloj {
private int horas, minutos, segundos;

/] constructor UNO
public reloj() {
horas = 12;

m nutos = 0O;
segundos = 0;

}

// constructor DOS

public reloj(int h, int m int s) {
horas = h;
mnutos = m
segundos = s;

}

[/ funci on publica UNO

public void canmbiarHora(int h, int m int s) {
horas = h;
m nutos = m
segundos = s;
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[/ funci on publica DOS

public void canbiarHora(int h) {
horas = h;

}

/lotra funcién puablica

public String obtenerHora() ({
return "Hora: " + horas + M nut os:
+ mnutos + " Segundos: " + segundos;

}

public void increnentarHora() {
segundos++;
i f (segundos == 60)
{
segundos = O0;
M nut 0s++;
if (mnutos == 60)
{
m nutos = 0;
hor as++;
if (horas == 24)
{
horas = 0;
m nutos = 0;
segundos = O0;

public class Rel oj App {
public static void main(String[] args) ({
Reloj r1,r2;
rl = new Rel 0j ();
r2 = new Rel 0j (12, 25, 30);

r1. canbi ar Hor a(15) ;
rl. obtenerHora();
rl.incrementarHora();
rl. obtenerHora();

r1. canbi ar Hor a( 15, 20, 30);
rl. obtenerHora();
rl.incrementarHora();

rl. obtenerHora();

4. Clase Persona, utilizacion de constructores y vectores de objetos.

import java.io.*;
import utn.frc.io.ln;

public class Persona {
private String Nonbre;
private String Domicilio;
private String Tel ef ono;
private String DN ;
private int Edad;

public Persona (); // constructor sin argunentos
{

Nonbre = "";

Domicilio ="";
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Tel efono = "";
DNl = "":
Edad = O;

public Persona ( String nom String dom String tel, String dni, int edad) {
Nonbre = nom
Domicilio = dom
Tel efono = tel;

DNI = dni;

Edad = edad;
}
public void SetNonbre (String nom { Nonbre = nom }
public void SetDomicilio (String don) { Domicilio = dom }
public void SetTelefono (String tel) { Telefono = tel; }
public void SetDni (String dni) { DN = dni; }
public void SetEdad (int edad) { Edad = edad; }

//funci ones que nuestran el valor de |os datos mi enbros
public String GetNonbre () { return Nonbre; )
public String GetDomicilio () { return Domicilio; )
public String GetTel efono () { return Tel efono; )
public String GetDNl () { return DNI'; )
publicint GCetEdad () { return Edad; )

}

public class PersonaApp {
public static void main(String[] args) {
int i;
/1 Se crea el objeto pl Ilamando al constructor sin argunentos
Persona pl = new Persona();
/1 Se crea el objeto p2 Ilamando al constructor con argunentos
Persona p2 = new Persona(“Juan Perez”, “La Paz 1234", “643552",
“22.222.222", 20);
//Se crea un vector de objetos tipo persona

Persona p3[] = new Personal 20];
for (i=0; i<20 ; i++) {
p3[i] = new Persona();

//cargar | os objetos

pl. Set Nonbre(“Maria”);

pl. Set Domi cilio(“Col on 234");
pl. Set Tel ef ono(“453256") ;

pl. Set DNI (“23. 333. 444");

pl. Set Edad( 23) ;

for (i=0; i<20 ; i++) {
String n, d, t, dni;
i nt edad;

Systemout.print("Introduzca el nonbre: ");

n = I n.readLi ne();
Systemout.print("Introduzca el domcilio: ");
d = In.readLine();
Systemout.print("Introduzca el telefono: ");

t = In.readLine();
Systemout.print("lIntroduzca el dni: ");
dni = In.readLine();
Systemout.print("lntroduzca |la edad: ");
edad = In.readlnt();

p3[i]. Set Nonmbre(n);
p3[i]. SetDomcilio(d);
p3[i]. Set Tel efono(t);
p3[i].SetDN (dni);
p3[i]. Set Edad( edad) ;
}
System out . println("Nonbre Domicilio Tel ef ono DNI Edad ");
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/I nostrar el objeto pl

Systemout.println(pl. GetNonbre() + " " + pl.GetDomicilio()+" " +
pl. Get Tel efono()+ " " + pl.GetDNI()+ " " + pl.GetEdad());

/I nostrar el objeto p2

Systemout.println(p2. GetNonbre() + " " + p2.GetDomicilio()+" " +
p2. Get Tel efono()+ " " + p2.GetDNI ()+ " " + p2.GetEdad());

// Mostrar el vector
for (i=0; i<20 ; i++) {

Systemout.println(p3[i].GetNonbre() + " " +
p3[i].CGetDomcilio()+" " +
p3[i].CGetTel efono()+ " " +
p3[i].GetDNI ()+ " " +

p3[i]. Get Edad());
}

5. Clase rectangulo

Vamos a crear una clase denominada Rectangulo, que describa las caracteristicas comunes a
estas figuras planas.

Atributos:

x e y : Representan el origen del rectangulo, posicion de la esquina superior izquierda del rectangulo
en el plano.
ancho y alto: Representan las dimensiones del rectangulo.

Métodos:
Constructoril: Crea un rectangulo de dimensiones nulas situado en el punto (0, 0),

Constructor2: Recibe cuatro nimeros que guardan los parametros x1, y1, w y h, y con ellos
inicializa los miembros dato x, y, ancho y alto.

Constructor3: Crea un rectangulo cuyo origen esta en el punto (0, 0).

CalcularArea: Funcion que calcula el area realizara la siguiente tarea, calculara el producto
del ancho por el alto del rectdngulo y devolvera el resultado. La funciéon devuelve un entero es
por tanto, de tipo int. No es necasario pasarle datos ya que tiene acceso a los miembros dato
ancho y alto que guardan la anchura y la altura de un rectangulo concreto.

Desplazar: funcién que desplaza el rectangulo horizontalmente en dx, y verticalmente en dy,
le pasamos dichos desplazamientos, y a partir de estos datos actualizard los valores que
guardan sus miembros dato x e y.

EstaDentro: Funcion que determina si un punto estd o no en el interior del rectangulo,
devolverd true si el punto se encuentra en el interior del rectangulo y devolvera false si no se
encuentra, es decir, sera una funcién del tipo boolean. La funcidon necesitara conocer las
coordenadas de dicho punto. Para que un punto de coordenadas x1 e yl esté dentro de un
rectangulo cuyo origen es x e y, y cuyas dimensiones son ancho y alto, se deberd cumplir a la
vez cuatro condiciones

x1>x y a la vez x1<x+ancho
También se debe cumplir
yl>y y alavez yl<y+alto

Como se tienen que cumplir las cuatro condiciones a la vez, se unen mediante el operador
I6gico AND simbolizado por &&.

Se escribe la clase, y se guarda en un archivo que tenga el mismo nombre que la clase
Rectangulo y con extension .java.
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i mport java.io.*;

public class Rectangul o {
int x;
int vy;
i nt ancho;
int alto;
publ i c Rectangul o() {
x=0;
y=0;
ancho=0;
al t 0=0;

public Rectangulo(int x1, int yl1, int w, int h) {
X=x1;
y=yl;
ancho=w;
al t o=h;

public Rectangulo(int w, int h) {
x=0;
y=0;
ancho=w,
al t o=h;

int cal cularArea()({
return (ancho*al to);

voi d despl azar(int dx, int dy){
X+=dx;
y+=dy;

bool ean estaDentro(int x1, int y1){
i f((x1>Xx)&&(xl<x+ancho) &&(y1>y) &&(yl<y+ancho))
return true;

return fal se;

}

public class Rectangul oAppl {
public static void main(String[] args) {
Rect angul o rect 1=new Rect angul o(10, 20, 40, 80);
Rect angul o rect 2=new Rect angul o(40, 80);
Rect angul o rect 3=new Rect angul o();
i nt nmedi daArea=rectl. cal cul arArea();
Systemout.println("El area del rectangulo es "+nedi daArea);

rect 2. despl azar (10, 20);

i f(rectl. estabDentro(20, 30)){

Systemout.printIn("El punto esta dentro del rectangul 0");
}el se{

Systemout.printin("El punto esta fuera del rectéangulo");
}

6. La clase Punto y La clase Rectangulo

Hay dos formas de reutilizar el cédigo, mediante la composicion y mediante la herencia. La
composicién significa utlizar objetos dentro de otros objetos. Por ejemplo, un applet es un objeto que
contiene en su interior otros objetos como botones, etiquetas, etc. Cada uno de los controles esta
descrito por una clase.

Vamos a estudiar una nueva aproximacién a la clase Rectangulo definiendo el origen, no como
un par de coordenadas x e y (numeros enteros) sino como objetos de una nueva clase denominada
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Punto.

La clase Punto

Atributos:
La abscisa x y la ordenada y de un punto del plano.

Métodos:
Constructorl: Constructor por defecto que sitla el punto en el origen.

Constructor2: Constructor explicito que proporciona las coordenadas x e y de un punto
concreto.

Desplazar: Cambia la posicion del punto desde (X, y) a (x+dx, y+dy). La funcidon desplazar
cuando es llamada recibe en sus dos parametros dx y dy el desplazamiento del punto y
actualiza las coordenadas x e y del punto. La funcién no retorna ningdn valor

import java.io.*;

public class Punto {
int x = 0;
int y=0;
public Punto(int x, int y) {
this.x = x;
this.y =vy;

}

public Punto() {
x=0;
y=0;

voi d despl azar(int dx, int dy){
X+=dXx;
y+=dy;

}

La clase Rectangulo

Atributos:

La clase Rectangulo tiene como atributos, el origen que es un objeto de la clase Punto y las
dimensiones ancho y alto.

Metodos:

Constructorl: Constructor por defecto, crea un rectadngulo situado en el punto 0,0 y con
dimensiones nulas.

Constructor2: Constructor explicito crea un rectangulo situado en un determinado punto p y
con unas dimensiones que se le pasan en el constructor

Desplazar: Desplaza un rectangulo, trasladamos su origen (esquina superior izquierda) a otra
posicién, sin cambiar su anchura o altura.

import java.io.*;

public class Rectangul o {
Punto ori gen;
int ancho ;
int alto ;

public Rectangul o() {
origen = new Punto(0, 0);
ancho=0;
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al t 0=0;

publ i c Rectangul o(Punto p, int w, int h) {

origen = p;
ancho = w,
alto = h;

voi d despl azar(int dx, int dy) {
origen. despl azar (dx, dy);

int calcularArea() {
return ancho * alto;
}

}

Manipulacién de Objetos de la clase Rectangulo

public class Rectangul oApp {
public static void main(String[] args) {
Punto p = new Punto(10, 15);
Rect angul o rect 1=new Rect angul o(p, 100, 200);
Rect angul o rect2=new Rect angul o(new Punt o(44, 70),
Rect angul o rect 3=new Rect angul o();
rect 1. despl azar (40, 20);

Systemout.println("el area es "+rectl.calcularArea());
i nt areaRect =new Rect angul o( 100, 50).cal cul arArea();

Systemout.println("el area es "+areaRect);

}
}

7. Clase vector, maneja un vector de enteros

i mport java.io.*;
import utn.frc.io.ln;

public class Vector {
int[] x; /lvector
int n; /1 di mensi 6n
public Lista(int[] x) {
this. x=x;
n=x. | engt h;

}
doubl e val or Medi o() {

int sunma=0;
for(int i=0; i<n; i++){
suma+=x[i];

return (doubl e)suna/n;

int val or Mayor () {
i nt mayor=x[0];
for(int i=1;, i<n; i++){
i f(x[i]>mayor) mayor=x[i];

return rmyor;

i nt val or Menor () {
int menor=x[0];
for(int i=1; i<n; i++){
i f(x[i]<menor) menor=x[i];

return nenor,

voi d ordenar (){
i nt aux;
for(int i=0; i<n-1; i++){
for(int j=i+1; j<n; j++){
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PEOx[]>x[j]) 4

aux=x[j1];
x[j]=x[i];
x[i]=aux;
}
}
}
void inmprimr()({
ordenar ();
for(int i=0; i<n; i++){
Systemout.print("\t"+x[i]);
}
Systemout.println("");
}

public class VectorApp {
public static void main(String[] args) ({

int[] valores={10, -4, 23, 12, 16};
Li sta |lista=new Lista(val ores);
Systemout. println("Valor nayor "+lista.val orMayor());
Systemout. println("Val or menor "+lista.val or Menor());
Systemout. println("Valor medio "+lista.val orMedio());
lista.inmprimr();

8. Clase List, maneja una lista enlazada.

//List.java: inplementacion de una |ista enlazada
/luna clase para | os nodos de la lista
cl ass ListNode {
Chj ect dat a; // Dato a guardar
Li st Node next; [/ Puntero al siguiente el enento
[/ Constructor: para el nodo final de la lista
Li st Node( nj ect obj){
data = obj;
next = null; /I No hay ni nguno pr 6xi mo

/1 Constructor: Para nodos internedios o iniciales
Li sNode( Obj ect obj, LisNode next Node){
data = obj, next = next Node;
}
/I Ret ornamps el obj de este nodo
hj ect gethject (){
return data;
}

/| Ret or nanpbs el sigui ente nodo
Li sNode get Next () {
return next;

}
} //Fin de |la clase ListNode

//Definicién de la clase lista
public class List {
private ListNode firstNode;
private LisNode | astNode;
private String nane: /I nonbre de la lista
/] Construinbs una lista vacia
public List(String s){
nane = s;
firstNode = | ast Node = null;

// Qro constructor
public List() {
this("lista");
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}

[/l nsertamps un objeto en |a cabeza de la lista.
/1S lalista estd vacia, firstNode y | astNode se refieren al
//msnmo objeto. De otra manera, a firstNode | e asignanos el
/I nuevo nodo.
public void insertAtFront(Cbject insertlten){
if ( isEmty() )

firstNode = | ast Node = new Li st Node(insertltemn;

el se
firstNode = new ListNode(insertltem firstNode);

//lnsertanpbs un objeto en la cola de la lista.
/1S la lista esta vacia, firstNode y | astNode se refieren al
//msnmo objeto. De otra manera, el handl e next de | astNode
/lapuntaré al objeto introducido.
public void insertAtBack( Cbject insertltem){
if ( isEnpty() )
firstNode = | ast Node = new Li st Node( insertlten);
el se
| ast Node=| ast Node. next = new Li st Node(i nsertlten);
}
//El'i mnanos el primer nodo de la lista.
public Object renoveFronFron() throws EnptylListException {
Chj ect renoveltem = nul | ;
/1S esté vacia arrojanps una excepci 6n
if ( isEmpty() )
t hr ow new EnptyLi st Excepti on(nane);
renovel tem = firstNode. dat a;
/1S sélo existe un el enento
if ( firstNode.equal s( |astNode ) )
firstNode = | ast Node = nul|;
el se
firstNode = firstNode. next;
return renoveltem

//Elinmnanmps el Gltinmo nodo de la lista
public Object renmoveFronmBack() throws EnptyListException {
oj ect renoveltem = nul | ;
/1S esté vacia arrojanps un execpci 6n
if ( isEmty() )
t hr ow new EnptyLi st Excepti on(nane);
renovel tem = | ast Node. dat a;
/1Si s6lo existe un nodo
if ( firstNode.equal s(lastNode))
firstNode = | ast Node = null;

el se

{
Li st Node current = firstNode;
while (current.next != |astNode)
current = current. next;
| ast Node = current;
current.next = null;

}

return renoveltem

/] ¢Esta vacia la |lista?
public bool ean i sEmpty() {
return firstNode == nul |;

/11 npresién de | os contenidos de la lista
public void print() {
it ( isBEmpty()){
Systemout. println( nanme+" vacia");
return;
}
Systemout.print("La" + nane +
Li st Node current firstNode;
while ( current !'= null) {

es: ");
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Systemout.print(current.data.toString()+"");
current = current.next;

}

Systemout. println();

Systemout. println();

}

/'l Una excepci 6n casera
cl ass EnptyLi st Exception extends Runti neException {
publ i c EnptyLi st Exception( String name) {
super( "La "+ nane + " esté vacia");
}

9. Clase base Persona y clase derivada empleado. Implemementa herencia simple.

i mport java.io.*;
import utn.frc.io.ln;

public class Persona {
protected String Nonbre;
protected String Donmicilio;
protected String Tel ef ono;
protected String DN ;
protected int Edad;

public Persona (); // constructor sin argunentos
{

Nonbre = "";

Domcilio ="";

Tel efono = "";

DNI = "";

Edad = O;
}

public Persona ( String nom String dom String tel, String dni, int edad) ({
Nonbre = nom
Domicilio = dom
Tel efono = tel;

DNl = dni;
Edad = edad;
}
public void SetPersona (String nom String dom String tel, String dni,
int edad)
{
Nonbre = nom
Domicilio = dom
Tel efono = tel;
DNl = dni;
Edad = edad;
}
public String GetPersona ()
{
String datos = Nonbre + " " + Domicilio + " " + Telefono + " " +
DNl + " " + Edad;

return datos;//retorna una cadena con todos | os datos
}//fin clase persona
public class Enpl eado extends Persona {
protected int Legajo;

protected String Cargo;

public Enpl eado ();
{
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public

public

}

public
{

}/fin clase
public class
public

super () ;

Legajo = 0;

Cargo = "";

Enpl eado ( String nom String dom String tel, String dni, int edad,

int leg, String cargo)

super (nom dom tel, dni, edad);
Legajo = |eg;
Cargo = cargo;

voi d Set Enpl eado (String nom String dom String tel, String dni,
int edad, int leg, String cargo)

/laccede directamente a | os atributos de persona, por ser protegidos
Nonmbre = nom

Domicilio = dom

Tel efono = tel;

DNI = dni;

Edad = edad;

/1o bien Ilama al netodo publico SetPersona

/| Set Per sona(nom dom tel, deni, edad);

//carga | os datos de enpl eado
Legajo = |eg;
Cargo = cargo;

String Get Enpl eado ()

/laccede directamente a | os atributos de persona, por ser protegidos

String datos = Nonmbre + " " + Domicilio + " " + Telefono + " " +
DNI+ " " + Edad + " " + Legajo + " " + Cargo;

/1o bien Ilama al netodo publico GetPersona
//String datos = GetPersona()+ " " + Legajo + " " + Cargo;

return datos;//retorna una cadena con todos | os datos

Enpl eado

Enpl eadoApp {
static void main(String[] args) {

int i;

Enpl eado pl = new Enpl eado();

/1 Se crea el objeto p2 Ilamando al constructor con argunentos

Enpl eado p2 = new Enpl eado(“Juan Perez”, “La Paz 1234", "643552",
“22.222.222", 20, 1, “gerente”);

/1 Se crea un vector de objetos tipo enpl eado

Enpl eado p3[] = new Enpl eado[ 20];

for (i=0; i<20 ; i++)

p3[i] = new Enpl eado();

//cargar | os objetos
pl. Set Enpl eado(“Maria”, “Colon 234", *“453256", “23.333.444", 23, 2,
“vendedor”);

for (i=0; i<20 ; i++) {
String n, d, t, dni, c;
int edad, |eg;

Systemout.print("lIntroduzca el nonbre: ");

n = I n.readLi ne();
Systemout.print("Introduzca el domcilio: ");
d = In.readLine();
Systemout.print("Introduzca el telefono: ");
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t = In.readLine();
Systemout.print("lIntroduzca el dni: ");
dni = In.readLine();
Systemout.print("lIntroduzca |la edad: ");
edad = In.readlnt();
Systemout.print("lntroduzca el legajo: ");
leg = In.readlnt();
Systemout.print("lIntroduzca el cargo: ");
¢ = In.readLine();

p3[i]. Set Enpl eado(n, d, t, dni, edad, leg, c);

}
System out . printl n("Nonbre Domicilio Tel ef ono DNI Edad ");

[/ mostrar el objeto pl
System out . printl n(pl. Get Enpl eado());

[/ mostrar el objeto p2
System out . printl n(p2. Get Enpl eado());

/I Mostrar el vector
for (i=0; i<20 ; i++) {

Systemout. println(p3[i]. Get Enpl eado());
}

10. Implementacion de un listado de stock de prendas de vestir. Se utiliza un vector.

Publ i c

public

class Articulo {
protected int Codigo;
protected String Nom
protected int Cant;
protected float Precio;

public void SetArticulo(int cod, String nom int can, float pre) {
Codi go = cod;
Nom = nom
Cant = can;
Precio = pre;

}
public String GetArticulo() {

return (Codigo +" " + Nom+ " " + Cant + " " + Precio);
}

public int GetCodigo() { return Codigo; }
public String GetNonbre() { return Nom }
public int GetCantidad() { return Cant; }
public float GetPrecio() { return Precio; }

public float Total Art () { return (Cant * Precio); }

cl ass Ropa extends Articulo {
protected int Talle;
protected String Mdel o;
protected String Col or;

public void SetRopa(int cod, String nom int can, float pre, int talle,
String nmod, String col)
{

Set Articulo(cod, nom can, pre);
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Talle = talle;
Model o = nod;
Col or = col;

}
public String GetRopa()
{
return (GetArticulo() +" " + Talle +" " + Mdelo + " " + Color);
}

public int GetTalle() { return Talle; }

public String GetMddelo() { return Mdelo; }

public String GetColor() { return Color; }
public class LStock {

private String Titul o;

private Ropa Itens[];

private int elem

Public LStock (int n, String t)

{
Titulo = t;
elem= n;
itenms[] = new Ropa [elen;
}
public int Total Cant () {
int sum =0;
for (int i=0; i<elen i++)
sum += |tens[i].GetCantidad ();
return sum
}

float Total Precio () {
float sum= Q
for (int i=0; i<elen i++)
sum += ltenms[i].GetPrecio ();
return sum

}

float Total General () {
float sum= Q
for (int i=0; i<elen i++)
sum += ltens[i]. Total Art(); //retorna cantidad * precio
return sum

}

voi d Cargalista ();
{
int cod, talle, can;
String nom nod, col;
float pre;
Systemout.print("lngrese los datos de la lista");
for (int i=0; i<elenm i++)

{
Systemout.print("Introduzca el codigo: ");
cod = In.readlnt();
Systemout.print("Introduzca el nonbre: ");
nom = | n. readLi ne();
Systemout.print("Introduzca el nodelo: ");
nod = In.readLine();
Systemout.print("Introduzca el talle: ");
talle = In.readlnt();
Systemout.print("Introduzca el color: ");
col = In.readLine();
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Systemout. print("Introduzca |la cantidad: ");

can = In.readlnt();
Systemout.print("Introduzca el precio: ");
pre = In.readFloat();

Itens[i]. Set Ropa(cod, nom can, pre, talle, nmod, col);

}

void VerLista () {
Systemout. println(Titulo);
System out . print (“Codi go Nonbre Mddel o Tall e Col or Cant
Precio Total ”);
for (int i=0; i<elem i++)

{

Systemout.printin(ltenms[i].GetCodigo()+ " " +

Itens[i].GetNonbre()+ " " +

Itens[i].GetModelo()+ " " +

Itens[i].GetTalle()+ " " +

Items[i].GetColor()+ " " +

Itens[i].GetCantidad()+ " " +

Itens[i].GetPrecio()+ " " +

Itens[i].Total Art() );
}
Systemout.printin("----------------"-"-"------“"-“““------- ")
Systemout.println("Cantidad Total : " + Total Cant() );
Systemout. println("Precio Total " + Total Precio() );
Systemout.println("Total General : " + Total General () );

}s

public class ListaApp {
public static void main(String[] args) {

int n;

String tit;

Systemout.print("lIngrese el nonbre del listado :");
tit = In.readLine();

Systemout. print("Ingrese el tamafio de la lista: ");
n=lnreadlnt(),;

Lstock lis = new Lstock(n,tit);

Lis. CargarlLista ();
Lis.VerLista ();

11. En un sistema para la fabricacion y comercializacion de juguetes encontraron lass
siguientes entidades durante la etapa de analisis:

Articulo: entidad generica que posee como atributos: material y precio, como comportamiento
retornar datos, retornar precio y getserie() el cual no tiene implementacién.

Auto: Entidad que extiende de Articulo, agrega cant de puertas y numero de serie de auto (generado
en forma automatica por el sistema), la cantidad de puertas aumenta el precio en 1.5$% por cada
puerta extra (siendo las extras las que superan a dos puertas).

Moto: Entidad que extiende de Articulo, agrega cant de ruedas (2,3 o0 4) y numero de serie de moto
(generado en forma automatica por el sistema, el precio se inrementa segln la siguiente tabla:

2 ruedas 1.50%
3 ruedas 3.20%
4 ruedas 5.60%

Implementar en las dos clases anteriores getserie() que devuelva el numero de serie del auto
0 moto respectivamente. Desarrollar constructor con parametros y copia.
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Declarar en el main() un vector de 50 referencias a la clase Articulo, en cada posicién del
vector puede haber Autos o Motos elegidos por el usuario. Implementar desde todos sus componentes
los métodos desarrollados.

import java.io.*;
import utn.frc.io.ln;

public abstract class Articulo {
protected String material;
protected float precio;

public Articulo ( String mat, float pre) {
material = mat;
precio = pre;

}
public Articulo (Articulo a); // constructor copia
{
material = a.materi al ;
preci o = a.precio;
}
public String RetornarDatos () { return (material +" " + precio); }

public abstract float RetornarPrecio ();
public abstract int getSerie();

}//fin clase Articulo

public class Auto extends Articul o {
protected int canPuertas;

protected static int nunBerie = O;

public Auto ( String nat, float pre, int can)

{
super(mat, pre);
canPuertas = can;
nunser i e++;
}
public Auto ( Auto a )
{
super(a. mt, a.pre);
canPuertas = a.can;
nunSeri e = a. nunSeri e;
}
public String retornarDatos ()
{
String datos = material + " " + canPuertas + " " + NunBerie +
Ret ornarPrecio ();
return datos;
}
public float RetornarPrecio ()
{
float nprecio = precio;
if (canPuertas > 2)
nprecio = precio + (1.5*canPuertas);
return nprecio;
}

public int getSerie() { return nunSerie; }
}//fin clase Auto

public class Mdto extends Articulo {
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protected i nt canRuedas;
protected static int nunSerie = 0;

public Moto ( String mat, float pre, int can)

{
super(mat, pre);
canRuedas = can;
nunsSer i e++;
}
public Moto ( Moto a )
{
super(a.mt, a.pre);
canRuedas = a.can;
nunBeri e = a. nuntSeri e;
}
public String retornarDatos ()
{
String datos = material + " " + canRuedas + " " + nunBerie +
Ret ornarPrecio ();
return datos;
}
public float RetornarPrecio ()
{
float nprecio = precio;
if (canRuedas == 2)
nprecio += 1.50;
if (canRuedas == 3)
nprecio += 3. 20;
if (canRuedas == 4)
npreci o += 5. 60;
return nprecio;
}

public int getSerie() { return nunSerie; }
Y/ /fin clase Mto

public class Ejenpl oApp {
public static void main(String[] args) {
int i;
Articulo a[] = new Articul o[ 50];

for (i=0; i<20 ; i++) {

int op, c;
float p;
String n;
System out. print("¢Fabrica un Auto (1) o Mto (2)?: ");
op = In.readlnt();
if (op == 1)
Systemout.print("Introduzca el material: ");
m = In.readLi ne();

Systemout.print("Introduzca el precio: ");
p = In.readFloat();
Systemout. print("Introduzca el cant. de puertas: ");
c = In.readint();
a[i] = new Auto(m p, ¢);

el se

Systemout.print("Introduzca el material: ");
m = | n.readLi ne();
Systemout.print("lIntroduzca el precio: ");
p = In.readFloat();
Systemout.print("lIntroduzca el cant. de ruedas: ");
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c = In.readlnt();
a[i] = new Moto(m p, c);
}
}

for (i=0; i<50 ; i++) {
Systemout. println("Los datos conpletos son: "+
a[i].retornarDatos());

Systemout.printin("Precio : "+ a[i].retornarPrecio());
Systemout.printIn("Numero de serie: "+ a[i].getSerie ());

EJERCICIOS PARA RESOLVER

1. Desarrolle la clase CajaDeAhorros que permita manejar una cuenta caja de ahorros con los
siguientes atributos:

- nombre (del cliente)
- tipo  (‘C' = comdn ‘E’= especial )
- saldo

- cantidad (indica la cantidad de extracciones realizadas, sabiendo que si el tipo es comun
puede realizar 3 extracciones pero si es especial puede realizar 5 extracciones)

Desarrollar los métodos:

cargar
8 mostrar

depositar(cuyo monto a depositar sera pasado por parametro - actualizando el saldo)

extraer (cuyo monto a extraer sera pasado por parametro - verificando si puede o no
extraer — en caso afirmativo actualizar el saldo)

Desarrollar un menu de opciones en el programa principal para la invocacion de los distintos métodos.

2. Cree una clase llamada Hora que tenga miembros datos separados de tipo int para horas, minutos
y segundos. Un constructor inicializara cada atributo a 0, y otro lo inicializara a valores
parametrizados. Una funcidén miembro debera visualizar la hora en formato 11:20:30. Otra funcién
miembro sumara dos objetos de tipo hora pasados como argumentos.
En una funciéon principal main() cree dos objetos inicializados y uno que no esté inicializado. Sume los
dos valores inicializados y deje el resultado en el objeto no inicializado. Por ultimo visualice el valor
resultante.

3. Desarrollar la clase Teclado cuyos atributos son los siguientes:
- marca
- canTeclas
- tipo (1-espafol, 2-latinoamericano, 3-estados unidos)

Ademas, desarrollar el/los constructor/es correspondiente/s a la clase, que permita/n inicializar
los atributos con los datos que se pasen como parametros. De no pasarse ningun valor como
parametro los objetos deberan inicializarse con los siguientes valores

marca: “BTC”
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canTeclas: 104
tipo: 1

> Desarrollar el método modTipo, que modifique el tipo de teclado por uno distinto al que ya
tiene.

> Desarrollar el método mostrar, que muestre todos los atributos.

> Desarrollar el método mostrar(int tip), que muestre todos los atributos siempre y cuando
coincida el tipo pasado por parametro con el tipo de teclado del objeto.

Luego implementar un main() donde se creen objetos de la clase teclado

4. Cree una clase llamada Empleado que contenga como miembro dato el nombre y el legajo del
empleado, y como funciones miembro leerDatos()que lea los datos desde teclado y verDatos() que los
visualice en pantalla. Escriba un programa que utilice la clase, creando un array de tipo Empleado y
luego llenandolo con datos correspondientes a N empleados. Una vez rellenado el array, visualice los
datos de todos los empleados.

5. Realizar un programa que calcule la edad (cantidad de aifios) de una persona, de manera
que ésta ingrese su fecha de nacimiento (Dia, Mes, Aio) y el programa le devuelva su edad.

6. Crear una clase (Emplado) que contenga el legajo y los 12 sueldos de un empleado. Poner el vector
de sueldos en cero mediante el constructor, crear los métodos cargar, mostrar datos, toString que
retorne todos los datos del empleado e implementar ésta clase en el main().

7. Los numeros racionales o fraccionarios son muy usados en la vida real, generalmente los utilizamos
al medir cantidades, distancias, tiempo, pesos, entre otras cosas. Java no trae incorporado un tipo de
datos que represente a un fraccionario como un numerador / denominador, por lo que les proponemos
que ustedes definan una clase racional para poder representar a éste tipo de nimeros.

El objetivo es implementar una calculadora de racionales muy primitiva con las operaciones
basicas: suma, resta, multiplicacion, divisién, comparacién de fracciones.

Para llegar al objetivo se deben cumplir las siguientes actividades:
- Definir los atributos de un niimero fraccionario

- Implementar la clase fraccionario, sobrecargando los operadores que permitan realizar las
opresiones solicitadas

- Definir un constructor con parametros y uno por defecto

- Definir un método Mostrar que imprima en pantalla el nUmero en forma de fraccién, por
ejemplo ™ 1/2"

- Una clase Main: Desarrollar un menu que permita:
Ingresar dos numeros fraccionarios

Sumar los dos numeros.

Restar los dos nimeros.

Multiplicar los dos nimeros.

Dividir los dos nimeros.

A

Verificar si los dos nimeros son iguales.
7. Salir del programa

Nota: se deben mostrar por pantalla todos los resultados de las operaciones.

8. En una agencia publicitaria se ha organizado el tratamiento de los datos sobre publicidades
contratadas de la siguiente manera:
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Clase publicidad:

- Atributos: Nombre, Medio, costo

Clase empresa:

- Atributos: Nombre, Rubro, Publicidad: Vector de 10 publicidades.

Se deben definir e implementar los siguientes métodos:

v

v

Constructores: la clase empresa debe tener un constructor con parametros y uno por
defecto, la clase publicidad solamente un constructor con parametros

Destructores: donde sea necesario.

Mostrar datos para ambas clases (Una empresa también debe mostrar los datos de sus
publicidades asociadas)

Crear nueva publicidad en la clase empresa

Costo total para la clase empresa que devuelva el costo de todas las publicidades de una
determinada empresa

Buscar una publicidad de la empresa por el nombre de la misma y devolver 1 si la
encuentra y 0 en el caso contrario.

Buscar una publicidad de la empresa por el medio por la que se realizd y devolver su
nombre.

Nota: Definir e implementar mas métodos si lo considera necesario.

En la clase main se debe instanciar al menos una empresa contratante y llamar a los métodos
definidos anteriormente. También puede (opcionalmente) definir un mend de opciones para utilizar los

mismos.

9. Se necesita implementar a través de la programacién orientada a objetos el manejo de los articulos
de una fabrica de gaseosas. La fabricacion de los mismos se realiza en cinco pasos predeterminados
cada uno de los cuales consume un tiempo en particular. Los datos de cada articulo son:

4

v
v
v

Codigo_articulo
Descripcién
Fecha de elaboracidn

Tiempos utilizados (Para representar los mismos se puede utilizar una matriz de cinco filas
y tres columnas donde cada fila represente un paso y las columnas representen: tiempo
estimado / tiempo real utilizado / tiempo de retraso=t.estimado-t.real)

La fabrica desea poder realizar las siguientes operaciones (main)

v
v

4

Cargar el vector de articulos, el usuario debe poder ingresar el tamafio del mismo.

Mostrar los datos actuales de un articulo (ingresando su cédigo) y permitir la modificacion
de la descripcidn y de la fecha de elaboracion

Dar el promedio general del tiempo real en que tarda en ser fabricado para cada uno de
los articulos.

Listar codigo, descripcion y fecha de aquellos articulos hayan vencido (La fecha de
vencimiento de un articulo corresponde a 2 afios posteriores a su fecha de elaboracién)

Listar las descripciones de aquellos articulos que se hayan retrasado en algun paso de su
elaboracion

Nota: para la fecha de elaboracidn utilizar la clase fecha vista en clases de practico.

10. El gerente de un centro comercial desea contar con un programa que le permita el manejo de los
locales que va alquilando. Cada comercio tiene como datos: un nimero de local asignado por el propio
gerente, un nombre y un monto de facturacién mensual. Debe desarrollarse un menu que permita:

1-Incluir un nuevo comercio al darse un alquiler (ALTA)
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2-Excluir un comercio ingresando su nimero como dato (BAJA)
3-Listar por pantalla los datos de todos los locales alquilados
4-Mostrar los datos de un negocio ingresando y buscando segiin su nombre

5-Mostrar los datos de aquellos negocios cuya facturaciéon sea mayor a cierto monto ingresado
como parametro

11. Se necesita implementar a través de la programacion orientada a objetos, el manejo de la lista de
alumnos de una unidad académica de la UTN. Los datos de cada alumno a tener en cuenta son:

Legajo
Nombre y apellido
Fecha de nacimiento

Calificacion obtenida en los tres parciales y el examen final de cada materia de su
carrera (se trata de 42 materias en total) Se recomienda usar una matriz de 42
materias por 4 columnas de parciales y final) o un objeto que permita manejar esta
informacién.

Presentar un menu con las siguientes opciones:
Insertar un alumno nuevo
Dar de baja un alumno
Mostrar los datos actuales (de un alumno buscado por legajo) y luego modificarlos.
Dar el promedio general (exdmenes finales) de cierta materia.

Listar legajo, nombre, apellido y edad de aquellos alumnos con todas sus materias rendidas y
aprobadas.

12. La organizacion de los votantes de las diferentes ciudades para una eleccion, se efectia mediante
el uso de la siguiente definicion de clases:

Ciudad

String nom=nombre de la ciudad

int votantes=cantidad de votantes

Donde “padrén” es un vector en el cual cada elemento del vector es a su vez un objeto de tipo
“empadronado” de la forma:
Empadronado

long doc
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A través de un main() y de la definicion de los métodos pertinentes para cada clase se deberan
completar los datos de un objeto “ciudad” para luego poder mostrar los resultados.

13. El dueio de una guarderia de nifios necesita realizar un sistema que lleve un registro de todos los
alumnos inscriptos. Los datos que le interesa manejar de cada nifio incluyen:

legajo

nombre del alumno
nombre del padre
domicilio

teléfono

fecha de nacimiento

Se debe considerar que periédicamente se inscriben nuevos alumnos en la guarderia, y que los
legajos de los alumnos no son otorgados por el cargador de datos, sino que deben ser asignados
automaticamente por el sistema al darse el alta.

El programa realizado debe utilizar una clase Alumno que permita manejar los datos de cada
escolar individual y otra clase Curso que maneje una lista con todos los alumnos que realizan su
instruccion en la institucidon. Se deben definir, ademas, en la clase que corresponda los métodos
necesarios para realizar las siguientes tareas:

constructores donde sea necesario.

poder eliminar un alumno, conociendo Unicamente su nimero de legajo o su nombre.
visualizar los datos de un alumno, conociendo su numero de legajo o el nombre del alumno.
crear un alumno e insertarlo en la lista.

devolver la cantidad de alumnos que han cursado en la guarderia (Gltimo nimero de legajo).
definir constructor copia para la clase Curso.

Escribir un main() que implemente el funcionamiento definido en las clases, con un pequefio
mend.

14. Para organizar mejor los datos de sus alumnos, el mismo duefio de la misma guarderia del
ejercicio anterior, ha determinado dividirlos en distintos cursos de acuerdo a la edad de cada pequefio.
La guarderia recibe nifios de 0 a 9 afios, por lo que se crearan 10 grupos distintos.

Para ello se debera definir una clase Guarderia que maneje como informaciéon el nombre, la
direccion, el teléfono y el nombre de su duefio. Ademas de esto, deberd mantener un vector de al
menos 10 referencias a listas de alumnos del ejercicio anterior (clase Curso), clasificada por la edad
de sus miembros.

Asimismo, se deben definir constructor y métodos para la clase Guarderia, y los métodos
necesarios para:

insertar un alumno en la lista que le corresponda de acuerdo a su edad.
eliminar un alumno de su lista, teniendo como informacion el legajo del alumno.
contar la cantidad de alumnos de una determinada edad.

modificar los datos de un alumno, ubicandolo por su legajo.

15. Se necesita implementar a través de la programacién orientada a objetos el manejo de una lista
de articulos de una fabrica de gaseosas. La fabricacién de los mismos se realiza en cinco pasos
predeterminados cada uno de los cuales consume un tiempo en particular. Los datos de cada articulo
son:
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ASEANEE NN

Codigo_articulo
Descripcion
Fecha de elaboracion

Tiempos utilizados (Para representar los mismos se puede utilizar una matriz de cinco filas
y tres columnas donde cada fila represente un paso y las columnas representen: tiempo
estimado / tiempo real utilizado / tiempo de retraso=t.estimado-t.real)

Para manipular estos datos se debe realizar en el punto de entrada un menu de opciones

v

Insertar un articulo nuevo (Donde se debe tener en cuenta que el cddigo de articulo no es
otorgado por el cargador de datos sino que el programa lo genera automaticamente al
producirse un alta. El numero generado es el correlativo superior del ultimo ingresado)

Dar de baja un articulo

Mostrar los datos actuales de un articulo (ingresando su cédigo) y permitir la modificacion
de los mismos

Dar el tiempo total y cada uno de los tiempos parciales en que se fabrico un determinado
articulo

Dar el promedio general (de todos los articulos de la lista) del tiempo real en que tarda un
articulo en ser fabricado.

Listar codigo, descripcion y fecha de aquellos articulos hayan vencido (La fecha de
vencimiento de un articulo corresponde a 2 afios posteriores a su fecha de elaboracion)

Listar las descripciones de aquellos articulos que se hayan retrasado en algln paso de su
elaboracién

16. El procesamiento de los resultados de una eleccion municipal de la cual participaron solo dos

partidos (A

y B), se efectia mediante el uso de la siguiente definicién de clases:

NRO: numero de seccional

CANFEM: total padrén femenino

Seccional CANMASC: total padron masculino
Static SECS_PROC: {ato propio de la clase que representa el total de seccionales que se llevan
procesadas.
primero: referencia a cod_partido/tipo_padrdn/votos/prox (otra clase)
Eleccidn [S[totsecs]: donde, si definimos que totsecs=17, establecemos ese nimero de
referencias a objetos de la clase seccional

Podriamos presentarlo

0 1 2 totsecs-1

objeto

seccional
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A través de un main() y de la definicion de los métodos pertinentes, se deberan completar los
datos de un objeto eleccidén para luego poder mostrar sus resultados.

17. Crear una clase notas en la cual cada objeto contiene el nombre y la nota de un alumno en una
determinada materia. Crear los métodos necesarios para cargar y visualizar los datos. Crear ademas
un meétodo estatico que calcule el promedio de las notas de todos los alumnos ingresados.
Implementar todo esto con un vector de referencias a objetos.

18. En una agencia publicitaria se ha organizado el tratamiento de los datos sobre publicidades
contratadas de la siguiente manera:

Class Publicidad
{ String nombre, nombre_medio;

float costo;

b

class Empresa_contratante
{ String nombre_empresa;
String rubro;
Publicidad p[]= new Publicidad[10];

b

Esta agencia ha determinado que puede generar solo 10 publicidades por cada empresa,
existiendo la posibilidad de que una empresa determinada tenga menos de 10 publicidades; por lo
tanto las publicidades de una empresa se van creando a medida que se van necesitando.

Se deben definir e implementar los siguientes métodos:
v" Constructores

v" Mostrar datos para ambas clases (Una empresa también debe mostrar los datos de sus
publicidades asociadas)

Crear nueva publicidad en la clase empresa

Costo total para la clase empresa que devuelva el costo de todas las publicidades de una
determinada empresa

Nota: Definir e implementar mas métodos si lo considera necesario.

En el punto de entrada se debe instanciar al menos una empresa contratante y llamar a los
métodos definidos anteriormente. También puede (opcionalmente) definir un menu de opciones
para utilizar los mismos.

19. Crear una clase persona que contenga su DNI, nombre y edad. Para manejar éstos datos tendra
los siguientes métodos:

Constructor con parametros
Constructor copia

Cargar()
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Mostrar()
toString()

Implementar la clase con una lista de objetos.

20. Desarrollar la clase ListaArticulos para manejar una lista de articulos, donde cada articulo tiene
la siguiente informacién

- codigo (int)
- descripcion (cadena de caracteres)
- precioUnit (float)

Como Unico atributo la clase tendra una referencia a una lista (lineal simplemente vinculada).

Métodos:
8 crearNodo: creara un nodo con la informacion correspondiente a un articulo.

é mostrarListado: mostrara por pantalla todo el listado de articulos.

é buscar(int cod): buscard un cédigo de articulo en la lista, si estd informara todos sus
datos; caso contrario imprimira un mensaje de error.

§ int cantidad(): debe devolver la cantidad de articulos que hay en la lista.
& Constructor: que inicialice la lista

Implementar un main() con menu de opciones para la invocacién de los distintos métodos para el
manejo de una lista de articulos (o sea, crear un solo objeto de la clase ListaArticulos)

EJERCICIOS CON HERENCIA

21. Para administrar las compras realizadas con tarjetas en un negocio, se debe desarrollar un
programa orientado a objetos que pueda manejar mediante clases las siguientes entidades
descubiertas durante la etapa de analisis del sistema:

Tarjeta: es una tarjeta genérica que tiene las siguientes propiedades:

- numero

- titular

- cuotas: cantidad maxima de cuotas que permiten los planes de pago de esta tarjeta
y debe poseer las operaciones que se indican:

- constructor con parametros que inicialice todos los atributos

- void mostrar() que muestra todos los datos de la tarjeta

- float calcCuota(float precio, int pagos) que retorne el valor de la primera cuota

TDebito: tarjeta de débito (Banelco) que puede ser utilizada como dinero electrénico para realizar
compras a precio de contado. Las caracteristicas de este tipo de tarjetas incluyen todas las de la
entidad anterior, mas las siguientes propias:

- numero de cuenta: nimero de la cuenta bancaria asociada

- saldo: saldo en la cuenta asociada a la tarjeta

y debe poseer las siguientes operaciones:

- constructor con parametros que inicialice todos los atributos

- void mostrar()que muestra todos los datos de la tarjeta de débito

- float calcCuota(float precio, int pagos) que retorne el valor de la primera cuota, considerando
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que dicho monto no puede exceder el saldo que posee, que la cantidad de cuotas no puede ser
mayor al limite que la tarjeta tiene fijado, y que recibe un descuento del 5% del IVA (paga soélo
16% de IVA).

- void suma() para que sume los saldos de dos tarjetas de débito.

TCredito: tarjeta de crédito que puede ser utilizada para realizar compras financiadas. Las
caracteristicas de este tipo de tarjetas incluyen todas las de la clase Tarjeta, mas las siguientes
propias:

- marca: nombre comercial de la tarjeta de crédito (ej.: VISA, Mastercard, etc.)

- recargo: porcentaje de sobreprecio cobrado por el comercio a las compras con la tarjeta de
crédito

y debe poseer las siguientes operaciones:
- constructor con parametros que inicialice todos los atributos
- void mostrar()que muestra todos los datos de la tarjeta de crédito

- float calcCuota(float precio, int pagos) que retorne el valor de la primera cuota, considerando
gue la cantidad de cuotas no puede ser mayor al limite que la tarjeta tiene fijado, y que recibe
el recargo indicado sobre el precio total del bien o servicio comprado.

Hacer un pequeno main que represente el uso que una persona realiza de sus 3 tarjetas de crédito y 1
de débito, manejandolas con un vector de referencias a la clase base Tarjeta.

22. La empresa Westwood Inc. (creadora de juegos tipo Red Alert) nos encargo la creaciéon de un
nuevo juego, el cual debe respetar el estilo de sus antecesores. El libreto exige la creaciéon de los
siguientes personajes con la jerarquia de clases propuesta

Soldado
|
v
Granadero  Lanza Llomas  Medico

Donde :

Soldado posee como dato miembro Color, Cantidad de vida (Vida), Velocidad de
desplazamiento, Cantidad de balas (hasta 40). Y las funciones miembro son Recargar(int cant) (esta
funcion se ejecuta cuando el soldado encuentra balas), Disparar(int cant) (cantidad de disparos),
Alcanzado(int valor) (esta funcidén es utilizado cuando el soldado es herido y recibe como parametro la
cantidad de vida que pierde, retorna 1 si se muere -vida <=0-), curar() (este método es utilizado
cuando el medico asiste al soldado), constructor con parametros por defecto.

Granadero que agrega a las caracteristicas de soldado Cantidad de bombas (hasta
20), armadura (una segunda proteccion). Y reutiliza las funciones alcanzado(int valor) (que
distribuye en partes iguales la disminucion de vida y armadura), Recargar(int cant)
(teniendo en cuanta las restricciones) y su respectivo constructor con parametros por
defecto.

Lanza Llamas que agrega a las caracteristicas de soldado nivel de combustible (que puede
lanzar, este dato es un porcentaje), armadura (una segunda proteccion). Y reutiliza las funciones
alcanzado(int valor) (que distribuye en un 75% la disminucion de vida y un 25% la de armadura),
Recargar(int cant) (teniendo en cuanta las restricciones) y su respectivo constructor con parametros
por defecto.

Medico que agrega a las caracteristicas de soldado botiquin (que indica el estado del botiquin
medico con el cual el medico puede curar a los soldados, hasta 5 soldados), armadura (una segunda
proteccidn). Y reutiliza las funciones alcanzado(int valor) (que distribuye en un 15% la disminucién de
vida y un 85% la de armadura), Recargar(int cant) (teniendo en cuanta las restricciones) y su
respectivo constructor con parametros por defecto.

También se nos encomendéd la creacidon de una clase Batallon la que maneja hasta un total de 20
soldados mas los siguientes datos propios:

- Nombre del batallén
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- Cantidad de campafias ganadas
- Dinero disponible par el reclutamiento de soldados
Y las funciones:

- Comprar(int tipo) indica que tipo se soldado se quiere comprar (1= soldado
10$, 2= Granadero 15$%, 3= Lanza Llamas 17$ y 4= Medico 25%) y lo incorpora en el
batallén

- Alcanzado(int sol, int cant) indica que un soldado (sol) es alcanzado por un
impacto y se le debe disminuir (cant) la vida. Tener en cuenta que si muere se lo debe
eliminar del batallén.

- Constructor con pardmetros por defecto que inicialice el batallén sin soldados
Realizar un pequefio main ejemplificando el uso de lo realizado.

23. La NASA ha decidido implementar un nuevo sistema de monitoreo terrestre por satélite, para ello
cuenta con un nuevo desarrollo de satélite base, el cual se usa como molde para la implementacion
masiva de sus satélites tanto comerciales como militares. La estructura comin a ambos tipos de
satélite posee las siguientes caracteristicas:

- posicién con latitud y longitud del punto de la tierra sobre el que se encuentran,
- angulo: cantidad de grados de inclinacion del satélite respecto a la superficie de la tierra.
y el siguiente comportamiento:

- localizar objeto, que recibe por parametro la latitud y la longitud del objeto a localizar y
retorna 1 si estd a su alcance y 0 si no lo esta. El alcance dependera del tipo de satélite del que
se trate, comercial o militar.

- rotar, que recibe el nUumero de grados a rotar el satélite, cambiando el dngulo de su posicién.

- obtener tipo, que retorna un entero de valor 0 o 1 segun el satélite sea militar o comercial
respectivamente.

- status, que muestra por pantalla los valores de sus variables internas.

Dentro de este marco comun son construidos los satélites comerciales y militares. Estos poseen las
siguientes caracteristicas particulares.

Satélite comercial:

- el alcance de la antena en este tipo de satélites es un valor definido para cada satélite
cuando es armado. Para saber si algin objeto a su alcance se debe calcular por Pitagoras la
distancia de este objeto con respecto a las coordenadas del satélite.

- ademas puede sintonizar un canal, para lo que recibe un entero y una frecuencia y devuelve
el producto de ambos luego de ajustar sus componentes electrdnicos.

Satélite militar:
- el radio de alcance del laser utilizado como guia de misiles.

- ademas puede disparar laser, que recibe un entero indicando la potencia del laser y retorna 1
si el ultimo blanco localizado puede ser alcanzado y 0 en caso contrario. La potencia reduce el
alcance en un 10% por cada 100 unidades de potencia, arriba de los 1000 (o sea que una
potencia de 1300 reduce el alcance del ldser en un 30%).

Se deben implementar las clases necesarias para manejar estos satélites, con constructores con
parametros. Escribir un pequeio main() considerando que la implementacion del sistema se lleva a
cabo para un maximo de 50 satélites, los cuales se dividen en partes iguales en comerciales y
militares.

24. Recientemente, se ha instalado en nuestra ciudad una cadena multinacional de restaurantes la
cual desea implementar un sistema para su manejo interno. Se cuenta con los siguientes datos
resultantes del relevamiento:

v Existen cuatro tipos de platos: Entradas, Plato Principal y Postre ademas un Menu del Dia que a su
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vez esta compuesto por: Entrada, Plato Principal y Postre.

<\

Cada Plato tiene un nombre, precio, codigo de receta y cantidad vendida

v’ Las preguntas mas frecuentes y que por légica necesitan mas rapida respuesta son: Cual es el
menu del dia y que precio tiene. Por ende se deben implementar los métodos mostrar y calcular el
precio, ademas de los constructores con parametros.

v" El menu del dia se carga dia por dia segun la disponibilidad de materia prima conseguida en el
mercado. Lo mismo sucede con los platos individuales.

<\

La capacidad maxima de produccion es de 100 platos por dia (ya sea simples o menu)

<\

Al final del dia se debe realizar un arqueo de caja como en todas las otras sucursales calculando el
total vendido y realizando los descuentos correspondientes a la comisidén del mozo (6 %). El arque
es enviado via mdédem a la central mundial de la cadena, con un encabezado con los sig. Datos:
Caddigo de Pais, Sucursal, Direccidn (del restaurante)

v' Ademés se debe poder consultar un listado de las cantidades consumidas por cada tipo de plato
en cualquier momento del dia.

Su tarea es implementar la clase base: Plato y las clases Postre, Menu y Restaurante, ejemplificando
Su uso en un pequeno método main.

25. Para poder luchar contra el trafico ilegal, la SIDE nos solicita un programa que pueda
simular el comportamiento de traficantes (de armas y de estupefacientes) y carteles.

Hecho el disefio se ha detectado que se deberan implementar las siguientes clases:
Clase madre:

Traficante: con los siguientes atributos: alias, pais de operacion.
Clases hijas:

Traficante de Armas: alias, pais de operacién, vector de tipos de armas vendidas (cadenas), vector
con la cantidad estimada en stock de cada tipo de arma, vector con los precios unitarios de cada arma
(en los 3 ultimos vectores las posiciones correspondientes seran del nombre, cantidad y precio de una
misma arma)
Traficante de Drogas: alias, pais de operacion, droga que vende, cantidad de kilogramos
almacenados, precio por gramo

Para estas clases se necesitan los siguientes métodos:
Constructores con parametros.
mostrar() que muestra los datos de cada clase

float vender(int): que disminuye el stock y devuelve el valor total de la venta realizada, segun
sea:

o Traficante de Armas: vende 1 unidad del arma que se encuentra en la posicion recibida
por parametro. Considerar que si no posee ese tipo de armas, no puede cobrar nada.

0 Traficante de Drogas: vende la cantidad de gramos recibida por parametro de la droga
que distribuye. Considerar que si no tiene droga en stock no puede cobrar nada, y si no le
alcanza para cubrir el pedido vende todo lo que le queda.

Ademas se necesita la clase Cartel que tenga los siguientes atributos: nombre y un vector de 50
traficantes de armas y/o de drogas; y los siguientes métodos:

cargar(): que carga por teclado un traficante de armas o de drogas en el vector.
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mostrar(): que muestra los datos de los objetos cargados.

vender(int pos, int val): que realiza una venta para el traficante que esté en la posiciéon pos,
pasandole el valor recibido por parametro a dicho traficante.

Se le pide desarrollar las clases y un método main() en Java

26. Para administrar los empleados de una empresa, se debe desarrollar un programa
orientado a objetos que pueda manejar mediante clases las siguientes entidades descubiertas durante
la etapa de analisis del sistema:

Empleado: es un empleado genérico, que posee las propiedades enumeradas a continuacion:

- legajo

- nombre

- seccion (1, 2,36 4)

y debe permitir realizar las operaciones que se indican:

- void cargarDatos() que lee valores desde teclado, asignandolos a los atributos del empleado
- void mostrarDatos() que muestra los valores de los atributos del empleado

- float calcSueldo() que retorne el sueldo cobrado por el empleado

Mensualizado: empleado que cobra un salario fijo por mes, sin importar la cantidad de dias
trabajados. Las caracteristicas de este tipo de empleados incluyen todas las de la entidad anterior,
mas las siguientes propias:

- antigliedad: cantidad de afios que lleva trabajando en la empresa

- bruto: monto bruto de sueldo que cobra por mes

- descuento: porcentaje de descuento que se le aplica sobre el bruto al sueldo del empleado
y debe permitir realizar las siguientes operaciones:

- void cargarDatos() que lee valores desde teclado, asignandolos a los atributos del empleado

- void mostrarDatos() que muestra los valores de todos los atributos del empleado
mensualizado

- float calcSueldo() que retorne el sueldo cobrado por el empleado
Jornalizado: empleado que cobra un salario dependiendo de la cantidad de dias trabajados. Las
caracteristicas de este tipo de empleados incluyen todas las de la clase Empleado, mas las
siguientes propias:
- duracién_contrato: plazo en dias del contrato del empleado
- dias_trabajados: cantidad de dias que trabajo el empleado en el Ultimo mes
- jornal: pesos que cobra por dia trabajado
y debe permitir realizar las siguientes operaciones:
- void cargarDatos() que lee valores desde teclado, asignandolos a los atributos del empleado
- void mostrarDatos() que muestra los valores de todos los atributos del empleado jornalizado
- float calcSueldo() que retorne el sueldo cobrado por el empleado
Realizar en todos los casos :
- Constructor sin parametros
- Constructor con parametros
- Constructor copia

Se sabe que la empresa dispone de distintas fabricas distribuidas por el pais, y en
algunos casos no se sabe con exactitud de cuantos empleados dispone la fabrica y en otros
ese tamano es perfectamente conocido, por lo cual se disefid la siguiente estructura de
clases:
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Fabrica : es una fabrica genérica, no se esperan instancias de esta clase, debe permitir realizar
las operaciones que se indican:

- void mostrarDatos() que muestra los valores de los atributos de lo empleados
- float calcSueldoPromedio() que retorne el sueldo promedio cobrado por los empleados

- int cuantos(Empleado & X) que retorna la cantidad de empleados que trabajan en la misma
seccion del empleado X

- void agregarUno() funciéon que agrega un empleado en la lista.

Lista_Fabrica: Clase que implementa una lista simplemente enlazada que posee una cantidad no
conocida de empleados, y define todos los métodos antes mencionados.

Arreglo_Fabrica: Clase que implementa un arreglo (arreglo de punteros a objetos empleado)
gue posee una cantidad conocida de empleados, ésta no supera los 200, y define todos los
métodos antes mencionados.

Realizar en todos los casos:
- Constructor sin parametros
- Constructor con parametros
Implementar para el manejo de toda la empresa la clase:
Empresa: Clase que maneja un arreglo de punteros a 10 fabricas ademas de:
- Razoén social
- Nombre
- Direccion de casa central
y debe permitir realizar operaciones tales como

- void mostrarDatos() funcidn que muestra todos los datos de la empresa, incluyendo todos los
de las fabricas

- void cargarDatos() funcidon que genera una nueva fabrica en el arreglo.

- void cargarDatos(int p) funcidon que genera un nuevo empleado en la fabrica que se encuentra
en la posiciéon p dentro del vector.

- void cargarDatos(int ¢, int p) funcidn que genera c nuevos empleado en la fabrica que se
encuentra en la posicion p dentro del vector.

float sueldoPromedio() funciéon que retorna el sueldo promedio cobrado por todos los
empleados de la empresa.

- int seccion(Empleado X) funcién que retorna la cantidad de empleados en la fabrica que
trabajan en la seccion X.

Ejemplificar todo lo anterior en un pequefio main().

27. Nos han pedido que desarrollemos un pequefio programa para administrar las fichas de los
distintos objetos expuestos en el museo Rocksen. Estos objetos pueden ser de 2 tipos: histéricos
(piedras, fdsiles, plantas, momias, etc.) u obras de arte (esculturas, pinturas, etc.). Durante la etapa
de analisis del sistema se descubrieron las siguientes entidades:

Objeto: es cualquier elemento expuesto, que posee las siguientes propiedades:
- cbdigo
- nombre

ano: en que fue realizada la obra o estimacidn de formacién/creacion de elementos naturales
y debe poseer las operaciones que se indican:

- constructor con pardmetros que inicialice todos los atributos

- String getNombre() que retorna el nombre del objeto

- String getDatos() que retorna todos los datos del objeto en exposicion

Historico: elemento antiguo expuesto. Las caracteristicas de este tipo de objetos incluyen todas
las de la entidad anterior, mas las siguientes propias:
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zona: cadena de caracteres que indica la zona geografica en la que fue encontrado

origen: cadena de caracteres que describe el origen del objeto

y debe poseer las siguientes operaciones:

constructor con parametros que inicialice todos los atributos

String getNombre() que retorna el nombre del objeto, seguido por la zona, €j: ledn (Africa).
String getDatos() que retorna todos los datos del objeto en exposicidn

void mostrarDatos() que muestra por pantalla todos los datos del objeto en exposicion

Obra: obra de arte expuesta. Las caracteristicas de este tipo de objetos incluyen todas las de la
clase Objeto, mas las siguientes propias:

autor: nombre del autor de la obra

pais: pais de origen de la obra

y debe poseer las siguientes operaciones:

constructor con parametros que inicialice todos los atributos

String getNombre() retorna el nombre de la obra, seguido por su autor, ej: Girasoles (Van
Gogh).

String getDatos() que retorna todos los datos de la obra de arte

void mostrarDatos() que muestra por pantalla todos los datos de la obra de arte

Sala: sala de exposiciones que puede tener hasta 100 objetos de cualquier tipo en exposicion y
contiene los siguientes atributos:

namero

ala: ala del museo donde se ubica la sala (Norte o Sur)

objetos: vector de 100 punteros a Objeto para los elementos en exposicidon
y debe poseer las siguientes operaciones:

constructor con parametros que inicialice los atributos (sélo inicializa atributos, no carga
objetos)

int agregarObjeto(Objeto & 0): agrega el objeto recibido al vector de objetos, si quedaba
alguna posicidn libre. Devuelve 1 si pudo agregarlo o 0 si no pudo

void mostrarDatos(): muestra por pantalla los valores de los atributos propios y luego los datos
completos de cada objeto cargado

Desarrollar un pequefio main() donde se ejemplifique el uso de las clases, creando una instancia de
Sala y agregandole algunos objetos.

28. Una fabrica de dulces desea implementar un Sistema de Produccidon donde se manejen los

siguientes datos:

v

v

4

Golosina: cédigo de golosina
Nombre

Precio

Ingredientes

Donde ingredientes es un vector de 15 punteros en el que cada uno podra contener un
nombre de ingrediente de dicha golosina. Esta clase deberd contener métodos que permitan
mostrar los datos, agregar un nuevo ingrediente a los existentes y modificar el precio.

Caramelo: Clase que agrega a los datos de golosina:
Sabor

Color

Y contiene un método para mostrar los datos
Relleno: Clase que agrega a los datos de caramelo:

Sabor del relleno

Pagina 127



Universidad Tecnol6gica Nacional — Facultad Cérdoba — Departamento de Sistemas

Cantidad
Y contiene un método para mostrar los datos
v" Chocolate: Clase que agrega a los datos de golosina:
Tipo (Solo puede ser blanco o negro)
Fecha de vencimiento

Y contiene un método para mostrar los datos y otro que devuelve la fecha de vencimiento si el
precio del chocolate es menor a $10

Se pide:
-Definir las clases y métodos correspondientes.
-Definir los constructores que considere necesario.

-Definir en el main() un vector de 15 punteros donde los primeros 5 sean caramelos, otros 5
caramelos rellenos y el resto chocolates. Llamar a los métodos definidos desde éste vector.

29. En una agencia de turismo se ha organizado el tratamiento de los datos sobre viajes de la
siguiente manera:

-VIAJE: posee int nro_viaje
String destino
int cant_de_dias
String hotel
float precio_por_dia

donde nro_viaje es un valor que se genera automaticamente al crear un nuevo viaje.

-VIAJE_EN_CURSO: Derivada de VIAJE, representa a aquellos viajes de la agencia que estan
actualmente ejecutandose, por lo cual agregan a los datos de VIAJE:

String fecha_de_llegada

int cant_de_pasajeros

-VIAJE_EN_ESPERA: Derivada de VIAJE, sus objetos son viajes que saldran en los préoximos 60
dias, por lo cual se agregan a los datos de VIAJE :

String fecha_de_salida
int cant_de_personas_confirmadas
int cupo_maximo
Se pide:
Definir todas las clases teniendo en cuenta que la clase VIAJE nunca serd instanciada.
Definir constructores (con parametros por defecto).

Definir para la clase VIAJE el método “calcular_precio(int x)” que calcula el costo del viaje
segun la cantidad de dias que se desee, donde x representa la cantidad de dias (si no se
ingresa valor para x se toma por defecto la cantidad total de dias que dura el viaje).

Definir para la clase VIAJE_EN_ESPERA l|a sobrecarga del operador <, que compara si la
cantidad de espacios libres de un viaje es menor que la del otro. Espacios libre es la diferencia
entre el cupo maximo y la cantidad de personas confirmadas.

Definir para la clase VIAJE_EN_CURSO el constructor copia (teniendo en cuenta que los
numeros de viaje no pueden ser iguales).

Definir en el main() un vector de 10 referencias a la clase base, en el cual los primeros 5
contengan objetos de tipo VIAJE_EN_CURSO, y los 5 restantes de VIAJE_EN_ESPERA. Luego
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crear objetos de las clases derivadas e implementar los métodos anteriormente definidos.

30. Los datos de un restaurant de pastas de la ciudad se organizan de la siguiente manera:

numero_alimento
@ ——p nombre
/ \ precio

Pais de procedencia tiempo_de_demora
Tipo_postre (torta,helado,etc) tipo_pasta (lasagna,ravioles,etc)
Extras(dulce de leche,crema,canela) salsa (bolognesa,blanca,etc)

Nota: Al crearse un alimento, el nUmero no se ingresa por teclado sino que el programa lo genera
en forma automatica de acuerdo a la cantidad de platos creados hasta el momento

Se pide:
Definir las tres clases teniendo en cuenta que la clase alimento nunca se instanciara.
Definir constructores (con argumentos).
Definir para la clase alimento el método “modificar_precio( )" .
Definir para las tres clases el método “mostrar( )”".

Definir para la clase plato principal el operador > que compare entre dos platos cudl es el que
tiene mayor tiempo de demora.

Definir en el main() un vector de 10 referencias a la clase base, en el cual los primeros 5
contengan objetos de tipo postre, y los 5 restantes de plato principal; implementar los
métodos definidos a partir del vector creado.

31. Se han organizado los datos de las agencias de turismo de una ciudad en clases de la siguiente
manera:

AGENCIA: posee String NBR, int MATRICULA.

AGENCIA_ACTIVA: derivada de AGENCIA, representa a las agencias que no
solo estan matriculadas sino que también operan en ésta temporada ppor lo cual
posee como dato el puntero al primer nodo de una lista de destinos (nodo*primero).
Cada nodo representa un destino trabajado por la agencia y guarda: String NOM (del
destino), int CONTINENTE (O Europa/ 1 Africa/ 2 Asia...) y el puntero al siguiente
nodo.

Se pide
Definir las clases e instancias de las mismas en el main().
Definir e implementar constructores.

Definir e implementar el método “AgregaDestino” con los parametros necesarios para la
clase AGENCIA_ACTIVA.

Definir e implementar para la clase AGENCIA_ACTIVA, el método “DestinosxCont” que
recibe como parametro un cédigo de continente y retorna la cantidad de lugares destino
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que se trabajan dentro del mismo.

Declarar en el

main() un vector de 5 agencias teniendo en cuenta que

correspondientes a las posiciones 0 y 3 estan en actividad esta temporada.

las

31. Una serie de datos se organizan en las siguientes clases para representar la situacion laboral y
datos personales de un profesional:

Persona Empresa

Profesioén

Cada una de estas clases tiene los siguientes atributos:

Persona: String
char
String

int

Profesional: int
String
float

long

Empresa: String
String
Se pide:

nombre
documento[10]
direccion

tipo_de_documento (0 DNI/ 1 LE/ 2 LC/ 3 otro)

profesion (0 abogado/ 1 ingeniero/ 2 contador/ 3 otra)
puesto
sueldo

matricula

nombre

direccion

Definir las tres clases e instancias de las mismas en el main().

Definir e implementar constructores:

Definir e implementar los métodos Mostrar y Cargar para las tres clases.

Definir e implementar en la clase Profesional un método que reciba como parametros un

cédigo de profesion y un monto cualquiera, para imprimir los datos:

nombre del

profesional, matricula, nombre de la empresa en la cual trabaja, puesto y sueldo; sélo si,
teniendo esa profesién, cobra un sueldo mayor al monto pasado como pardmetro. De no
cumplir alguna de dichas condiciones, mostrar el mensaje necesario.

Declarar un vector de 15 profesionales. Implementar con dicho vector todos los métodos

definidos.

Declarar un objeto de tipo persona. Llamar a partir de él a las funciones necesarias.

32. Una serie de datos se organizan en las siguientes clases:

Persona Conciento
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Mdusico
Cada una de ellas dispone de:
Persona: String NBR, long int DOC, int TIPO(0.DNI, 1.LE, 2.LC, 3.0tro)

Musico: (ademas de los datos heredados desde persona): int TIPO, (0.Percusion,
1.Cuerdas, 2.Vientos, 3.0tra), String INSTRUMENTO

Concierto: int DIA, int MES, String LUGAR, Musico V[32] (vector que relune los datos de
32 musicos que forman parte del concierto

La clase concierto no pertenece a ninguna jerarquia
Se pide:
Definir las tres clase e instancias de las mismas en el main().
Definir e implementar constructores.
Definir e implementar los métodos Cargar(parametros necesarios) para las tres clases.

Definir e implementar para la clase Concierto el método Cuentalnstrimentos que recibe
como parametro un tipo de instrumento y retorna la cantidad de musicos cuyos
instrumentos responden a dicho pardmetro.

Definir el método Mostrar() para la clase Musico e implementarlo desde el objeto de la
clase Concierto antes declarado.

Declarar un objeto Musico a partir de una Persona. Llamar a partir de él a la funcién
Cargar.

33. Para calcular la bonificacidn navidefia que un generoso empresario otorgara a cada uno de sus N
empleados, se organizan los datos de una clase de la siguiente manera:

Un vector dindmico donde cada posicidn tiene la estructura:
Legajo (numérico)
Nombre (cadena de caracteres)
Categoria (numérico-0,1,2)
Sueldo basico
Afos de antigliedad en la empresa

Un vector de porcentajes donde cada posicion se corresponde con los posibles valores de
categoria.

Se pide:
Definir la clase e instancia de la misma en el main().
Definir e implementar constructores.
Definir e implementar el método OrdenAlfabético.

Definir e implementar un método que permita acumular y retornar el monto total pagado
por la empresa en concepto de sueldos bdsicos para sus empleados cuya categoria
coincida con un valor de cédigo pasado como parametro.

Mostrar por pantalla los datos de cada empleado destacando la bonificaciéon a percibir, la
cual se logra a través de la siguiente operativa:

(porcentaje segun categoria*sueldo)+(2*afios de antigliedad)

Los porcentajes son: 10% para la categoria 0; 13% para la categoria 1; 15% para la categoria 2.

34. Se desean guardar los datos de los deportistas que obtendran medallas en las olimpiadas que se
estan llevando a cabo. Para ello se utiliza la siguiente jerarquia de clases:
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* nombre
. * nombre_disciplina ) * nacionalidad
Discipli * cantidad_de_participantes Deportis * fecha_nacimiento
e oo ﬁl * cantidad_de_medallas
| | |
Nadador Futbolista Boxeador
* estilo * posicién * categoria
* tiempo_promedio * cantidad_promedio_de_goles * altura
* velocidad * club * peso
* numero (de andarivel) * nimero (de camiseta) *

numero (de participante)

Ademas se cuenta con una clase Disciplina que contiene los siguientes datos:

v nombre_disciplina
v'  cantidad_de_participantes

v un vector de tres referencias a la clase Deportista donde el primero represente el
nadador, futbolista o boxeador que gané la medalla de oro en dicha disciplina, la segunda
posicidon representa la medalla de plata y la tercera representa la de bronce.

Se pide:

Definir las clases y sus métodos correspondientes teniendo en cuenta que la clase Deportista
nunca sera instanciada.

Definir constructores (con argumentos que tengan valores por defecto).
Definir las funciones necesarias para mostrar todos los atributos de cada clase.
Definir las funciones necesarias para modificar todos los atributos de cada clase.

Definir en cada una de las 3 clases derivadas de Deportista un método que permita cargar el
numero correspondiente, realizando los controles pertinentes a cada deporte, a saber: el
numero de andarivel debe estar entre 1 y 8, el nUmero de camiseta (futbol) debe valer entre
1y 11 y el nUmero de boxeador debe estar entre 1 y 40 (cantidad maxima de participantes
por categoria).

Definir en Disciplina una funcion entregar_medallas() que pida por teclado los datos de
cada uno de los 3 participantes que gand una medalla en dicha disciplina y cree los objetos
necesarios.

Implementar en el main() un vector de 5 disciplinas y llamar a los métodos anteriormente
definidos.

Nota:

v La clase Disciplina no pertenece a la jerarquia de herencia.

v Se pueden agregar mas disciplinas si se desea, por ejemplo ciclismo, atletismo,
basquetbol, etc. (No es obligatorio).

v' La disciplina y los deportistas de la misma deben ser coincidentes; por ejemplo si la
disciplina es natacién los punteros de dicha disciplina deben apuntar a nadadores y no a
futbolistas.

v" En los deportes como flutbol, donde se juega en equipo, las medallas seran representadas
por los capitanes del mismo.
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v' Todos los datos de tipo cadena de caracteres deben ser gestionados con punteros.

35. En un supermercado se tiene la siguiente jerarquia de productos:

LIBRERIA

a Sa

LIBRO REVISTA

Los datos de cada clase son los siguientes:

LIBRERIA LIBRO REVISTA
Titulo Autor Numero
Editorial Tomo

Afo edicidn Edicion

Precio ISBN

Cantidad en stock

Se pide:
1. Los constructores de las tres clases

2. Una funcion que muestre los datos de cada una de las distintas clases (debe actuar
polimérficamente)

3. Implementar las clases en un arreglo unidimensional de 60 componentes con referencias a la
clase base LIBRERIA, donde cada componente referencia a un objeto de alguna de las dos
clases derivadas.

4. A partir del vector calcular el valor total de stock que posee la libreria

36. Una fabrica de muebles de la ciudad desea guardar la informacion sobre sus productos y la
manera en que se lleva a cabo la fabricacién de la siguiente forma. Para ello se utiliza la siguiente
estructura:

* cédigo
Produc
* nombre
* modelo
* peso
Mesa Silla
* cantidad_de_personas * respaldo (0: si/ 1: no)

*

* ancho(metros) superficie (metros cuadrados)
* largo(metros)

* altura(metros)
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1)

2)
3)

4)

5)

6)

Definir las tres clases y sus métodos correspondientes teniendo en cuenta que la clase
Producto nunca sera instanciada.

Definir constructores (con argumentos).

Definir en Producto: nostrarDatos() muestra los valores para todos los atributos de la
instancia; cal cul ar Cost o() que retorna el costo de fabricacion del producto; Cbt ener Peso()
que retorna el peso del producto; CalcularSuperficie() que retorna la superficie del producto.

Definir en Mesa: nostrar Dat os() muestra los valores para todos los atributos de la instancia;
cal cul ar Costo() que retorna el costo de fabricacién de la mesa (el costo es $20 por cada
metro de superficie); CalcularSuperficie() que retorna la superficie de la mesa.

Definir en Silla: nostrar Dat os() muestra los valores para todos los atributos de la instancia;
cal cul ar Cost o() que retorna el costo de fabricacion de la silla (el costo es $10 por cada
metro de superficie); CalcularSuperficie() que retorna la superficie de la silla.

Definir una clase Plan_de_fabricacién cuyos datos miembro sean:
Fecha de fabricacion.
Cantidad de productos a fabricar
Un vector de 15 referencias de Producto.

Y sus métodos: constructor copia; destructor; agr egar Product o() que agrega al vector una
sila o una mesa, preguntando cual es el tipo de producto que desea agregar;
nost rar Dat os() muestra los valores para todos los atributos de la instancia (incluyendo los
datos de los elementos del vector); cal cul ar Cost o() que retorna el costo total del plan de
fabricacidon; CalcularSuperficie() que retorna la superficie total a fabricar por dicho plan.

Todas estas funciones deben implementarse en el Main( ) mediante un objeto de tipo
Plan_de_fabricacion.

37. En una empresa constructora de viviendas después del relevamiento realizado en la etapa de
analisis se ha detectado la siguiente organizacion de los datos sobre los tipos de viviendas que la
empresa construye. La misma ha solicitado a nuestra consultora el desarrollo de un software para el
manejo y mantenimiento de la informacion.

Se detectaron distintos tipos de entidades, cada uno de ellos con sus cualidades particulares. La
informacién recopilada en la etapa de analisis se indica a continuacién:

VIVIENDA: que posee los siguientes datos cddigo vivienda, nomenclatura catastral, domicilio,
valuacién, superficie edificada, base imponible

CASA: derivada de VIVIENDA, representa a aquellas viviendas de la empresa constructora que
poseen ademas de los atributos de la clase base la superficie del terreno

DEPARTAMENTO: derivada de VIVIENDA, los objetos de esta clase contendran ademas de los
atributos de VIVIENDA los siguientes atributos propios: piso, departamento

Se pide implementar en PPO lo siguiente:

1.
2.
3.

Definir todas las clases teniendo en cuenta que la clase VIVIENDA nunca sera instanciada.
Definir constructores (con parametros por defecto).

Definir para la clase VIVIENDA el método “calcular_precio(cod_vivienda)” que calcula el valor
de la vivienda que se obtiene de multiplicar la base imponible por la valuacién dividido la
superficie edificada.

Definir los métodos Cargar, Modificar y Mostrar para las clases que sean necesarias.

Definir en el main() un vector de 10 referencias a la clase base, en el cual los primeros 5
contengan objetos de tipo CASA y los 5 restantes DEPARTAMENTO. Luego crear objetos de las
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clases derivadas e implementar los métodos anteriormente definidos.

38. Para administrar los empleados la facultad, se debe desarrollar un programa orientado a objetos
que pueda manejar mediante clases las siguientes entidades descubiertas durante la etapa de analisis
del sistema:

Empleado: es un empleado genérico que tiene las siguientes propiedades:
-legajo

-nombre

-horas: cantidad de horas mensuales de trabajo del empleado

y debe poseer las operaciones que se indican:

-constructor con parametros que inicialice todos los atributos

-char * mostrarNombre() que retorna el nombre del empleado

-float calcSueldo() que retorne el sueldo cobrado por el empleado

Docente: empleado que dicta clases en algun curso de la facultad. Las caracteristicas de este
tipo de empleados incluyen todas las de la entidad anterior, mas las siguientes propias:

-antigliedad: cantidad de afios que lleva al frente de un curso

-valor_x_hora: cantidad de pesos que cobra por cada hora catedra dictada

-titulo: profesién en la que el docente se ha diplomado (ej: Ing., Dr., etc.)

y debe poseer las siguientes operaciones:

-constructor con parametros que inicialice todos los atributos

-char * mostrarNombre() que retorna el nombre del docente, precedido de su titulo

-float calcSueldo() que calcule y retorne el sueldo neto cobrado por el docente. En este célculo,
al resultado de muiltiplicar el valor de la hora por la cantidad de horas se le debe sumar un
porcentaje igual a la cantidad de afios de antigliedad

No_Docente: empleado que se encarga de tareas administrativas. Las caracteristicas de este
tipo de empleados incluyen todas las de la clase Empleado, mas las siguientes propias:

-categoria: nivel jerarquico al que pertenece el empleado. Los posibles niveles y su sueldo por
hora trabajada son: cat. 1 - $13,25; cat. 2 - $11,50; cat. 3 - $9,75

-area: departamento al que pertenece el empleado (ej: decanato, sistemas, ciencias. basicas,
etc.)

y debe poseer las siguientes operaciones:

-constructor con parametros que inicialice todos los atributos

-float calcSueldo() que calcule y retorne el sueldo neto cobrado por el empleado no docente
Facultad: que puede tener hasta 50 empleados y contiene los siguientes atributos:
-nombre: denominacién de la facultad (ej: Facultad Regional Cérdoba)

-direccidén: domicilio de la facultad

-empleados: vector de 50 referencias a Empleado

y debe poseer las siguientes operaciones:

-constructor con parametros que inicialice los atributos (sélo inicializa atributos, no carga
empleados).

-int agregarEmpleado(Empleado & e): agrega el empleado recibido al vector de empleados, si
guedaba alguna posicion libre. Devuelve 1 si pudo agregarlo o 0 si no pudo

-void mostrarDatos(): muestra por pantalla los valores de los atributos propios y luego los
nombres junto al sueldo de cada empleado cargado

Hacer un pequefio main() donde se ejemplifique el uso de las clases, creando una instancia de
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Facultad y agregandole algunos empleados.

39. Una empresa telefonica desea guardar los datos de sus clientes utilizando la siguiente estructura:

Clase Teléfono con los atributos String nomTitular, int numeroTel, char tipo (‘'f' = fijo y ‘¢’
=celular), static valorPulso y static valorMinuto (inicializandose estos 2 ultimos con los valores
0.23 y 0.33 respectivamente)

Clase TeléfonoFijo que deriva de Teléfono con los siguientes atributos propios: String direccion
e int cantPulsos.

Clase Celular que deriva de Teléfono con los atributos int codPlan (1, 2 6 3 ) e int cantMinutos.

Se pide:

1)

2)

3)
4)
5)

Definir las tres Clases y los Métodos correspondientes, teniendo en cuenta que no se
instanciara la clase Teléfono.

Definir constructor sin parametros para la clase Teléfono y con parametros para TeléfonoFijo y
Celular.

Definir el método cargar() para todas las clases.

Definir el método devolverTipo() para la clase Teléfono.

Definir el método monto() que devuelva el total a pagar por el cliente, que se calcula para:
TeléfonoFijo: cantPulsos * valorPulso

Celular : cantMinutos * valorMinuto + (15, 22 6 34 segun el codPlansea 1, 2 6 3)

Realizar un main() que contenga un vector de 100 referencias a Teléfono. El usuario elegira
mediante un pequefio menu si crea objetos de TeléfonoFijo o Celular. Luego de cargados los
objetos, determinar el monto total a pagar de los teléfonos celulares.

40. Nos han pedido que desarrollemos un pequefio programa para administrar las fichas de los
distintos objetos expuestos en el museo Rocksen. Estos objetos pueden ser de 2 tipos: histéricos
(piedras, fdsiles, plantas, momias, etc.) u obras de arte (esculturas, pinturas, etc.). Durante la etapa
de andlisis del sistema se descubrieron las siguientes entidades:

Objeto: es cualquier elemento expuesto, que posee las siguientes propiedades:

-cédigo

-nombre

-afio: en que fue realizada la obra o estimacién de formacion/creacidén de elementos naturales
y debe poseer las operaciones que se indican:

-constructor con parametros que inicialice todos los atributos

-String mostrarNombre() que retorna el nombre del objeto

-String getDatos() que retorna todos los datos del objeto en exposicion

Historico: elemento antiguo expuesto. Las caracteristicas de este tipo de objetos incluyen
todas las de la entidad anterior, mas las siguientes propias:

-zona: cadena de caracteres que indica la zona geografica en la que fue encontrado
-origen: cadena de caracteres que describe el origen del objeto

y debe poseer las siguientes operaciones:

-constructor con parametros que inicialice todos los atributos

-String mostrarNombre() que retorna el nombre del objeto, seguido por la zona, ej: ledn
(Africa).

-String getDatos()que retorna todos los datos del objeto en exposicidn
-void mostrarDatos()que muestra por pantalla todos los datos del objeto en exposicion

Obra: obra de arte expuesta. Las caracteristicas de este tipo de objetos incluyen todas las de la
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clase Objeto, mas las siguientes propias:

-autor: nombre del autor de la obra

-pais: pais de origen de la obra

y debe poseer las siguientes operaciones:

-constructor con parametros que inicialice todos los atributos

-String mostrarNombre()retorna el nombre de la obra, seguido por su autor, ej: Girasoles (Van
Gogh).

-String getDatos()que retorna todos los datos de la obra de arte
-void mostrarDatos()que muestra por pantalla todos los datos de la obra de arte

Sala: sala de exposiciones que puede tener hasta 100 objetos de cualquier tipo en exposicion y
contiene los siguientes atributos:

-nimero

-ala: ala del museo donde se ubica la sala (Norte o Sur)

-objetos: vector de 100 referencias a Objeto para los elementos en exposicion
y debe poseer las siguientes operaciones:

-constructor con parametros que inicialice los atributos (sélo inicializa atributos, no carga
objetos)

-int agregarObjeto(Objeto & 0): agrega el objeto recibido al vector de objetos, si quedaba
alguna posicion libre. Devuelve 1 si pudo agregarlo o 0 si no pudo

-void mostrarDatos(): muestra por pantalla los valores de los atributos propios y luego los datos
completos de cada objeto cargado

Desarrollar un pequefio main() donde se ejemplifique el uso de las clases, creando una instancia de
Sala y agregandole algunos objetos.

41. Un instituto de belleza desea organizar la informacién que utiliza diariamente a través de un
pequefio sistema que le permita realizar la facturacion de sus clientes. El mismo otorga servicios de
belleza a sus clientes como peinado, corte, manicura, etc; y también vende sus productos a los
mismos como shampoo, bafio de crema, cera depiladora, etc. Por consiguiente ha decidido organizar
la informacién a través de las siguientes clases:

Articul o: que posee como atributos cddigo, descripcion y precio; y sus métodos son:
constructor por defecto; car gar Dat os() carga valores para todos los atributos de la instancia;
cal cul ar Gananci a() que retorna la ganancia neta que proporciona dicho articulo al instituto;
Qbt ener Preci o() que retorna el precio del articulo; ConsultarCantidad() que retorna la
cantidad de articulos creados hasta el momento. Se debe tener en cuenta que el cddigo de
articulo es un valor que no se ingresa por teclado sino que es generado por el sistema en el
momento de crear el articulo.

Product o: clase derivada de Articul o, posee como atributos caducidad (cantidad de dias),
cantidad en stock; y sus métodos son: constructor por defecto; car gar Dat os() carga valores
para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Gananci a() que retorna la ganancia neta
que proporciona dicho producto al instituto (la ganancia es el 30% del precio del producto);
ConsultarStock() que retorna la cantidad en stock de ese producto.

Servicio: clase derivada de Articul o, posee como atributo tiempo (en horas); y sus
meétodos son: constructor por defecto; cargar Dat os() carga valores para todos los atributos
de la instancia; cal cul ar Gananci a() que retorna la ganancia neta que proporciona dicho
servicio al instituto (la ganancia es el 50% del precio del producto menos $ 0.50 por cada hora
utilizada); ClasificarServicio() que retorna 1 si el servicio se lleva a cabo en menos de una
hora, retorna 2 si el servicio se lleva a cabo en un tiempo de 1 a 3 horas y retorna 3 en el
resto de los casos.

Fact ura: clase que posee como atributos nimero de factura, nombre del cliente y articulos
(vector de 10 punteros a la clase Articul o que permiten manejar hasta 10 productos y/o
servicios) ; y sus métodos son: constructor con argumentos; destructor; agregar Articul o()

Pagina 137




Universidad Tecnol6gica Nacional — Facultad Cérdoba — Departamento de Sistemas

gue agrega al vector un articulo, preguntando cual es el tipo de articulo que desea agregar
(producto o servicio) quitarArticul o(int co6di go) que elimina si es posible un articulo de la
factura segun el cédigo pasado por parametro; cal cul ar Preci o() que retorna el precio total
de la factura; cal cul ar Gananci a() que retorna la ganancia total de la factura.

Crear en el main() un ejemplo de factura y llamar a los métodos anteriormente desarrollados.

42. Una empresa consultora de sistemas organiza el trabajo dentro de la misma de acuerdo a grupos
de la siguiente manera. Cada vez que se presenta un proyecto se conforma un grupo encargado de
desarrollar el mismo; este grupo esta formado por un jefe de proyecto y un conjunto de analistas cuyo
numero puede variar de 3 a 6 personas. Para organizar dicha informacion se tiene la siguiente
jerarquia de clases:

Analista: que posee como atributos cédigo, nombre, sueldo y tarea (que desempefia dentro
del grupo).

Jef e: clase que agrega a los atributos de Analista estas caracteristicas propias: porcentaje
(que obtiene por el proyecto) y varios (1-esta a cargo de mas de un proyecto a la vez, 2- no
esta a cargo de mas de un proyecto a la vez).

Proyecto: clase que posee como atributos cdédigo de cliente, fecha de inicio, monto, jefe de
proyecto (instancia de la clase Jefe) y miembros (vector de 6 punteros a la clase Analista que
permiten incluir hasta 6 Analistas en el proyecto).

Para cada una de estas clases se deberan definir sélo los métodos solicitados, agregando todos los
elementos que crea necesarios para cumplir con este objetivo. Al final, se debera desarrollar un
pequefio mai n() ejemplificando su uso.

Se pide:

a. Para la clase Analista definir los siguientes métodos: constructor con argumentos;
nost rar Dat os(), muestra los valores de todos los atributos de la instancia; t omar Suel do()
que retorna el sueldo de dicho empleado.

b. Para la clase Jefe definir los siguientes métodos: constructor con argumentos;
nostrarDatos(), muestra los valores de todos los atributos de Ila instancia;
t omar Suel do() que retorna el sueldo del jefe (calculado como su sueldo neto mas el
porcentaje correspondiente por el proyecto que estd ejecutando).

c. Para la clase Proyecto definir los siguientes métodos: constructor por defecto; cargarDat os(),
carga los datos de todos los atributos de la instancia; nostrarDat os(), muestra los valores
de todos los atributos de la instancia; calcularCosto() que retorna el costo del proyecto de
acuerdo a los sueldos de cada uno de los sueldos de sus miembros; agregarAnalista() que
agrega un analista al vector miembros.

43. Debemos desarrollar un sistema para administrar las ventas de un importante portal de Internet
gue se dedica a la comercializacién de libros y CDs. Los pedidos son realizados en linea y pueden
contar de un maximo de 5 productos, que luego seran enviados al cliente a través de un servicio de
correo. Durante el andlisis realizado al sistema se distinguieron las siguientes clases:

Pr oduct o: que posee como atributos cédigo, descripcion y precio.

Li bro: clase que agrega a los atributos de Product o estas caracteristicas propias: nombre del
autor, cantidad de paginas y encuadernacion (1-econémica, 2-tapas duras).

CD: clase que agrega a los atributos de Producto las siguientes caracteristicas propias:
nombre del artista, cantidad de temas y presentacion (1-simple, 2-doble).

Pedi do: clase que posee como atributos nimero de pedido, nombre del cliente y productos
(vector de 5 referencias a la clase Product o que permiten manejar hasta 5 libros y/o CDs).

Para cada una de estas clases se deberan definir sélo los métodos solicitados, agregando todos los
elementos que crea necesarios para cumplir con este objetivo. Al final, se debera desarrollar un
pequefo mai n() ejemplificando su uso. Se pide:

a. Para la clase Product o definir los siguientes métodos: constructor copia; car gar Dat os() carga
valores para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Peso() que retorna el peso neto de
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dicho producto; get Preci o() que retorna el precio del producto.

Para la clase Li bro definir los siguientes métodos: constructor copia; car gar Dat os() carga
valores para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Peso() que retorna el peso neto de
dicho producto, calculado como la cantidad de hojas multiplicada por 10gr, a lo que se le
suman 100gr cuando se trata de un libro de tapas duras.

Para la clase CD definir los siguientes métodos: constructor copia; cargarDatos() carga
valores para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Peso() que retorna el peso neto de
dicho producto, considerando que cada disco pesa 150gr.

Para la clase Pedido definir los siguiente métodos: constructor por defecto;
agregar Producto(int tipo) que agrega al vector un producto, de acuerdo al tipo
especificado (1: Libro, 2: CD); cal cularPeso() que retorna el peso total del pedido;
cal cul ar Preci o() que retorna el precio total del envio, sumandole al precio de los productos
$5 por cada 500gr en concepto de gastos de envio.

44, En un taller mecanico se desea desarrollar un sistema que administre la informacion los moviles
que se reparan en el mismo. Los moviles a tratar pueden ser autos o motos. Las reparaciones las lleva
a cabo un encargado y no puede tener mas de 7 moviles en reparacion en un mismo momento.
Durante el andlisis realizado al sistema se distinguieron las siguientes clases:

Movi | : que posee como atributos codigo, falla y precio de la reparacion.

Aut 0: clase que agrega a los atributos de Movi | estas caracteristicas propias: marca del auto,
ancho , largo y tipo (1-base, 2-full).

Mot 0: clase que agrega a los atributos de Movi | las siguientes caracteristicas propias: marca
de la moto, velocidad maxima y marchas (1-si, 2-no).

Tal | er: clase que posee como atributos direccion, nombre del encargado y reparaciones
(vector de 7 punteros a la clase Movi | que permiten manejar hasta 7 autos y/o motos).

Para cada una de estas clases se deberan definir sélo los métodos solicitados, agregando todos los
elementos que crea necesarios para cumplir con este objetivo. Al final, se debera desarrollar un
pequefio mai n() ejemplificando su uso. Se pide:

Para la clase Mvil definir los siguientes métodos: constructor con argumentos;
nost r ar Dat os() , muestra los valores de todos los atributos de la instancia; t onar Fal | a() que
retorna la Falla de dicho movil; cal cul arPreci o() que retorna el precio de reparacion del
movil.

Para la clase Auto definir los siguientes métodos: constructor con argumentos;
nost r ar Dat os() , muestra los valores de todos los atributos de la instancia; t omar Fal | a() que
retorna la Falla de dicho movil; cal cul arPreci o() que retorna el precio de reparacion del
movil, teniendo en cuenta que si el movil es un auto se incrementa el precio en un 15%.

Para la clase Mto definir los siguientes métodos: constructor con argumentos;
nost r ar Dat os() , muestra los valores de todos los atributos de la instancia; t omar Fal | a() que
retorna la Falla de dicho movil; cal cul ar Preci o() que retorna el precio de reparacion del
movil, teniendo en cuenta que si el movil es una moto se incrementa el precio en un 5%.

Para la clase Tal | er definir los siguiente métodos: constructor por defecto; agr egar Movi | (i nt
ti po) que agrega al vector un movil, de acuerdo al ti po especificado (1: Auto, 2: Mt o);
Tomar Fal | a() que retorna un vector de 7 fallas, una correspondiente a cada movil;
cal cul ar Preci o() que retorna el precio total de las reparaciones, sumandole al precio de los
moviles $5 por cada movil que posee el vector.

45, Los duefios de un nuevo Centro Comercial nos solicitan que desarrollemos un programa que les
permita administrar los locales que van siendo vendidos o alquilados a los locatarios. Dicho centro
cuenta con 20 locales para instalar negocios de cualquier rubro, los que se pueden alquilar o vender;
es decir que algunos locales estaran alquilados y otros vendidos (todos estos deben ser administrados
por nuestro sistema) y el resto estara disponible para realizar una transaccion.

Durante el andlisis realizado se distinguieron las siguientes clases:
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Local: que posee como atributos nimero de local (de 1 a 20), metros cuadrados, rubro (del
negocio instalado) y monto de expensas a pagar.

Vendido: clase que agrega a los atributos de Local las siguientes caracteristicas propias:
nombre del duefio, persona a cargo y precio del local.

Alquilado: clase que agrega a los atributos de Local las siguientes caracteristicas propias:
nombre del inquilino, costo anual del alquiler y afio de finalizacién del contrato.

Centro Comercial: clase que posee como atributos nombre (del centro), dueno, direccién y
locales (vector de 20 punteros a la clase Local que Unicamente poseera objetos en las
posiciones correspondientes a los locales vendidos o alquilados).

Para cada una de estas clases se deberan definir sélo los métodos solicitados, agregando todos los
elementos que crea necesarios para cumplir con este objetivo.

Se pide:

a. Para la clase Local definir los siguientes métodos: constructor copia; cargar Dat os() carga
valores para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Preci o() retorna el monto que se le
debe pagar al Centro Comercial.

b. Para la clase Vendi do definir los siguientes métodos: constructor copia; car gar Dat os() carga
valores para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Preci o() retorna el monto que se le
debe pagar al Centro Comercial como resultado de sumarle las expensas al precio del local.

c. Para la clase Al quil ado definir los siguientes métodos: constructor copia; car gar Dat os()
carga valores para todos los atributos de la instancia; cal cul ar Preci o() retorna el monto que
se le debe pagar al Centro Comercial como resultado de sumarle a las expensas una doceava
parte del costo anual de alquiler.

d. Para la clase CentroConercial definir los siguiente métodos: constructor por defecto,
agregarLocal (int nro, int tipo) que agrega el local indicado por el parametro nro al
vector de locales, de acuerdo al tipo especificado (1: local vendido, 2: local alquilado);
cal cul arVal or () que retorna el valor total recaudado por el Centro Comercial en el primer
mes en concepto de ventas y alquileres de locales.

46. Se desea organizar la comercializacion de entradas para un partido de futbol. Para este evento se
venden 2 tipos de entradas: general y platea. Para controlar la venta, cada boleteria puede tener
hasta 100 entradas, entre generales y plateas. Durante el andlisis realizado al sistema se distinguieron
las siguientes clases:

Gener al : que posee como atributos nimero de serie, precio y puerta (niumero de la puerta de
ingreso).

Pl at ea: clase que agrega a los atributos de General estas caracteristicas propias: adicional
(monto extra que se debe abonar sobre el precio de una entrada general), sector (zona de la
platea a la que se puede acceder con esa entrada, un caracter) y nUmero de asiento.

Bol et eri a: clase que posee como atributos nombre del vendedor y entradas (vector de 100
referencias a la clase General que permiten manejar hasta 100 entradas generales y/o
plateas).

Para cada una de estas clases se deberan definir sélo los métodos solicitados, agregando todos los
elementos que crea necesarios para cumplir con este objetivo. Al final, se debera desarrollar un
pequefio mai n() ejemplificando su uso. Se pide:

a. Para la clase General definir los siguientes métodos: constructor con parametros;
nost rar Dat os(), muestra los valores de todos los atributos de la instancia; get Preci o() que
retorna el precio de la entrada.

b. Para la clase Pl at ea definir los siguientes métodos: constructor con parametros; nost r ar Dat os(),
muestra los valores de todos los atributos de la instancia; get Preci o() que retorna el precio de la
entrada, considerando que la Platea le agrega un adicional al precio de la General.

c. Para la clase Bol et er i a definir los siguiente métodos: constructor con parametros, que inicializa
el vector de entradas dejando 60 Generales y 40 Plateas; vender Entrada(i nt tipo) que elimina
del vector la entrada indicada de acuerdo al ti po especificado (1: General , 2: Pl at ea).

Pagina 140



Paradigmas de Programacion Unidad N°1- El Paradigma Orientado a Objetos

47. Cierta biblioteca barrial organiza su informacién (y los procesos necesarios para utilizarla) segun la
siguiente jerarquia de clases:

Biblioteca (Atributos: String nombre)
, . Atributos : String nom,
Publicaci6 ( 9
int nro_paginas)
LibroArchivado RevistaArchiv
(Atributos: String autor, (Atributos: String editor, flota valor,
float valor) int pags_con_publicidades)

Definir los métodos:
1. Cconstructor de todas las clases.
2. “void mostrar()” en todas las clases redefiniendo en cada una de ellas.

3. “int pags_sin_publicidad()” retorna la cantidad de paginas de una RevistaArchivada que
carece de publicidades.

4. Declarar en el main() un vector de 50 referencias a la clase Biblioteca, pero sabiendo que
las posiciones pares representan a libros archivados y las impares a revistas. Implementar
desde todos sus componentes el método mostrar e imprimir la cantidad de paginas sin
publicidades sélo para impares.

48 Una serie de datos se organizan en las siguientes clases para representar la distribucion geografica
de un pais:

Cada una de éstas clases se componen asi:
Luaar - lugar = String nom

char tipolat //valores ‘N’ 0 'S’
l float latitud

char tipolon //valores ‘E’ u ‘O’

flota longitud

Ciudad

- ciudad = String intte //intendente
l int codprov

) ) - capital_pcial = String gobern
Capital_pcia
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Se pide:

v Definir las tres Clases.

4 Definir e implementar constructores.

v Definir e implementar el método mostrar() para todas las clases (teniendo en cuenta que

luego serd accedido con punteros).

v Definir e implementar un método en “lugar” que reciba como parametro un tipo y un valor
de latitud y modifique los valores existentes.

v Declarar en el main() un objeto de cada clase e implementar los métodos definidos.
Declarar ademas un vector de 6 referencias a lugar y crear en forma dinamoca objetos de tipo
lugar para las 2 primeras posiciones, de tipo ciudad para las 2 siguientes, etc. Por dltimo
implementar los métodos con el vector.

49. En el sector de internacion de una clinica se lleva el registro de los pacientes internados, de los
cuales se tiene la siguiente informacion: nimero de historia clinica, datos del paciente, habitacién
asignada, tipo de terapia (normal o intensiva), fecha de ingreso y fecha de salida. De cada paciente se
registra: nombre, documento, domicilio, teléfono y edad. Para realizar consultas o actualizaciones se
trabajara con una lista o vector.

Definir las clase necesarias, constructores y funciones para realizar lo que se les pida en
cada punto y utilizarlas en el main().

v Crearlista(): carga en la lista aquellos pacientes que se encuentran en terapia
intensiva.

4 Salpac(hiscli,salida): registra la fecha de salida de un paciente determinado.

4 Canpac(): determina la cantidad de pacientes en terapia intensiva.

v Listarpacientes(): listar los datos de todos los pacientes que estén en la lista.

50. La dirigencia de un club deportivo y cultural nos encargd la realizacién de un sistema que pueda
mantener todos los datos de sus socios:

En un relevamiento se detecté que los socios se encuentran divididos en dos grupos:
SociosNoJugadores (socios que no integran equipos de deportes) y SociosJugadores (socios que
integran equipos de deportes).

Se deben manejar para ambos tipos de socios los datos personales: Nombre, Apellido,
Direccion, Teléfono, Precio_cuota_social, Nro_de_cuotas_atrasadas, Edad y Ocupacion; y solo para
los socios jugadores Deporte_que_practica y Posicion.

Nos interesa que tanto los socios como los socios no jugadores puedan Mostrar todos sus
atributos, Retornar el monto total de deuda (teniendo en cuenta que los socios jugadores pagan
un 10% mas que los socios no jugadores).

Estos dos tipos de socios deben estar coordinados desde una clase club que pueda
mantener hasta 200 socios, Nombre_del_club, Direccién y Teléfono. A ésta clase se le debe
agregar el comportamiento necesario para que Muestre todos los datos de los socios junto con su
deuda, Muestre el total adeudado de todos los socios y pueda afiliar a un Nuevo socio.

Todas las clases deberan tener un constructor con parametros y un destructor.

Se debe implementar un pequefio main() ejemplificando el uso de las clases antes
descriptas.
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