INICIACION A LA PROGRAMACION

LENGUAJE JAVA



Introduccion

¢, Qué es programar?

— ldear y ordenar las acciones necesarias para
realizar un proyecto (R.A.E)

— En nuestro contexto:
 Resolver problemas, Automatizar procesos,...

¢ COMo programaremaos?
— Abstrayendo la realidad
« definir los datos relevantes

— Disenando una manipulacion logica y coherente
de los datos



Introduccion

¢, COmMo programaremos un computador?

— Nuestro lenguaje y el del computador no
se parecen en nada.

— Buscamos soluciones intermedias:
lenguajes de programacion

— Son lenguajes siempre mas cercanos al
lenguaje de la maquina que al nuestro.



Introduccion

Paradigmas de la programacion

« Cada lenguaje de programacion esta pensado
para programar segun un paradigma: forma
de pensar y resolver problemas.

 Tipos de paradigmas de programacion:
— Estructurada: C, Pascal
— Funcional: Lisp, Haskell
— Logica: Prolog
— Orientada a objetos: Java, C++




Introduccion

Eleccidon de un lenguaje de programacion

« La mayoria de lenguajes permiten programar
con varios paradigmas, aunque estéen
especialmente ideados para uno de ellos.

e JAVA:

e lenguaje orientado a objetos

e desarrollado por Sun Microsystems a principios
de los anos 90.



Introduccion

Lenguajes: sintaxis y semantica

 Los lenguajes son reglas que permiten a partir de unos
simbolos iniciales...
— crear nuevos simbolos correctos: sintaxis

— Dotar de significado a los nuevos simbolos: semantica

e Simbolos iniciales:

— palabras reservadas: palabras con un significado
especial dentro del lenguaje (int, if, public, ...)

— caracteres especiales: caracteres que identifican
operaciones, delimitadores (*,-,{,}, etc).

— Caracteres para formar nuevos identificadores,
nuameros.




Introduccion Lenguajes

En lenguaje Java:

T delimitador:
e Es sintacticamente correcto fin
Palabra reservada nuevo identificador operacion namero

= Su semantica: “define una variable para guardar numeros
enteros con valor inicial 5”

e Pero:

INt n*2 = 5; es sintacticamente incorrecto




Introduccion

Eleccidn del entorno de desarrollo de programas
- Blued

 Entorno de desarrollo integrado para Java, indicado
en contextos de educacion y para proyectos
pequenos de desarrollo de software.

* Facilita el aprendizaje de la programacion orientada a
objetos.

 Durante el desarrollo
— Visualiza graficamente la estructura de clases
— Permite crear y probar los objetos de forma interactiva.
— El interfaz de usuario es simple.



INICIACION A LA PROGRAMACION
LENGUAJE JAVA con Bluel

Tema 3 Clases y Objetos

Tema 4 Comunicacion entre objetos. Algoritmos
Tema 5 Herencia y abstraccion de datos
Tema 6 Diseno de clases



TEMA 3 : Clases y Objetos

1. Introduccidon

2. Qué es un programa: clases y objetos
3.  Componentes basicos de una clase

4. Campos
Tipos de datos primitivos
Identificadores
5. Constructores
6. Métodos
Sintaxis
Instrucciones basicas
Metodos especiales: get y set
7. Variables

8. Paquetes




TEMA 3 : Clases y Objetos
Introduccion

Programacion orientada a objetos:

 En este curso: programacion orientada a
objetos (POO) + Java

 Conceptos claves en POO: clase y objeto

 Una clase es una plantilla donde se definen
las propiedades y comportamientos gue
tienen en comun un conjunto de elementos

e Una clase es una abstraccion de un
concepto




TEMA 3 : Clases y Objetos

Introduccion

() clase Persona puede ser una clase con
f“ ‘j « Campos(atributos): nombre, edad,

&/ N dni,...
b « Métodos(comportamientos): retorna su

# O nombre, edad y dni, busca la persona
- de una lista con edad mas parecida a la

CLASE suya,...

« Modelo abstracto para construir objetos
 Describe el estado mediante CAMPOS (o atributos)

» Describe comportamiento de los objetos mediante los
METODOS




TEMA 3 : Clases y Objetos
Introduccion

e OBJETO o Instancia

— Un objeto o instancia es un ejemplo de un clase

— Juan con 22 anos y dni 3536353 es un objeto de la
clase Persona
clase objeto

Edad 22
Dni 3536353

F |,1
N2 B .
Nombre / s Juan &= = -E'“
b ' e
) 68 (b

L.
| -




TEMA 3 : Clases y Objetos
Introduccion

OBJETO o Instancia

— Los objetos se crean a partir de clases

— Se interactua con los objetos invocando
sus metodos

— Los objetos se caracterizan por datos
denominados campos o atributos

— Los metodos y los campos son comunes a
todos los objetos de la misma clase

— los valores almacenados en los campos
puede ser diferente para cada objeto




TEMA 3 : Clases y Objetos
Introduccion

Coche

Matricula Marca
modelo, color,...

. —— S
"!-Ici,"'_,Fn-;-"._- Y [

e

"

& coche 3
coche 4 —



TEMA 3 : Clases y Objetos
Introduccion

*En BlueJ se representan...

CLASES Ii

OBJETOS  limmmp




TEMA 3 : Clases y Objetos
Introduccion

 El estado de un objeto es el valor que

tienen su campos en un momento
dado

objeto
objeto : Persona
2 _.
Ju an } private String nombre " "
\5} ' private int edad 23
3536353 & private long dni 3536353

Show static fields




TEMA 3 : Clases y Objetos
c,QuUé es un programa?

Un Programa es...

 Un conjunto de objetos de
distintas clases
enviandose mensajes y
comunicandose entre si.




TEMA 3 : Clases y Objetos
> Qué es un programa?

ualidades de un programa

Eficacia
Eficiencia
Legibilidad
Modularidad
Reusabilidad
Mantenible

Class

Edit Tools Options

Source Code

* A circle that can be manipulated and that draws itself on a canvas.
*

* @author Michael Kolling and David J. Barnes

* @version 2006.03.30

sy

public class Circle

{

private int diameter;
pr T xPosition;

int wPosition;
String color:
vate boolean isVisible;

* Create 2 new circle at default position with default color.
s

/
public Circle{)

{

=1

diameter = 3
xPositicn =
yPosition =
color =

isVisible =

JEn
* Make this circle wvisible. If it was already visible, do nothing.

wr

public void makeVisible()

{
isVisible = true;
draw() s

}

Jaw

* Make this circle inwvisible. If it was already invisible, do nothing.

wy




TEMA 3 : Clases y Objetos
Componentes basicos de una clase

e Campos: atributos de la clase.
— Una persona es: nombre, edad, dni
— Un punto del plano: coordenadas x e y
— Un circulo: su punto central y radio

e Constructores: modo de construir objetos de las
clases

e Métodos: comportamientos de las clases
— Una persona conoce su nombre, edad y dni
— A un punto se le puede sumar otro punto
—  Un circulo sabe calcular su area




TEMA 3 : Clases y Objetos
Campos en java

J**
* Clase para representar personas
*/
W Declaracion de clase
ate Str nombre;

- CAMPOS




TEMA 3 : Clases y Objetos
Campos en java

*x

/
Clase para representar puntos del plano
*/

public class Punto {

private double X;

private double y;

Comentario: empieza con /**y
finaliza en */




TEMA 3 : Clases y Objetos
Campos en java

/**
* Clase para representar circulos
*/
class Circulo {
private Punto centro;
private double radio;

e También podemos declarar clases no publicas.

e En este curso, casi siempre seran publicas.
e Significado de public: en el tema siguiente.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Campos en java

Sintaxis: Declaracion campo

tipo_visibilidad tipo_dato identificador;

tipo_visibilidad tipo_dato identificador = valor_inicial,

« Ejemplos:
private iInt edad = 3;
private double radio;
private String apellido = “Pérez”’;




TEMA 3 : Clases y Objetos
Campos en java

Visibilidad del campo

« Visibilidad de casi todos los campos sera private. En el
tema siguiente se explicaran los tipos de visibilidad.

« Hay cuatro tipos de visibilidad:

- private orivate Int peso;
—  public oublic Int peso;
—  protected orotected Int peso;

— sin nada InNt peso;




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos

« Dos grupos de tipos de datos:

—  tipos de datos primitivos: para representar
enteros, reales, booleanos y caracteres.

— clases: hechas por el programador (Punto) o
por otros programadores (String)




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos

Tipos de datos primitivos

« Hay cuatro grupos de tipos de datos primitivos en Java
— Enteros: para representar numeros enteros
— Reales: representar numeros reales
— Booleanos: valores de cierto o falso
—  Caracteres: representa un caracter

 Para cada tipo de dato primitivo nos preguntaremos
—  palabras reservadas: int, double, etc

— rango de valores: ;con un int puedo representar
un numero de la seguridad social?

— literales: una numero real se escribe 1,7 6 1.7

— operaciones: ¢puedo sumar enteros? ;Y
caracteres?




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Enteros

« Distintos tipos de enteros:
byte, short, Int, long

 Literales de tipo entero:

— enbase 10: 12 -345
— enbase 8. 023 -0678 (iniciados con un cero)
— enbase 16: 0x12 -0X23 (iniciados por ceroy X)

 Ejemplos:
short num = 6;
long valor = -17;




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Enteros

Rango de valores

Tipo dato Tamafio |Valor minimo Valor maximo
byte 1 byte -128 127
short 2 byte 21 21> -1

int 4 bytes -231 231 -1
long 8 bytes 2931 263 -1




TEMA 3 : Clases y Objetos

Tipos de datos. Enteros

Operaciones

Simbolo

resultado
numerico

+

*

sumar
restar
multiplicar
dividir
modulo

Simbolo rggt;lléaaclno
>= mayor o igual
> mayor
<= menor o igual
< menor
== igual

distinto

sumar igual
restar igual
multiplicar igual
dividir igual
modulo igual

sumar uno
restar uno




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Enteros

Operaciones
 Ejemplos:

Otro tipo comentario:

inta=5- - empieza con /'y

i acaba al final de linea
int b a+ 3; (// b es 8
b += 7; //equiv b = b + 7, b es 15
b =a% 3; // resto division a entre 3, b es 2
b++; // equiv b = b + 1, bes 3
++b; // sumar uno a b, b es 4




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Reales

e Distintos tipos de reales:
float y double

* Literales de tipo real:

- 1.78 -2.987
— Notacion cientifica: 2.3E10 -1.4e-4
- 3.4t 7.3d 3d Of

 Ejemplos:
float radio = 6.7F;
double epsilon = 2.3e-4




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Reales

Rango de valores

Tipo Tamano Valor Valor
dato minimo maximo

float 4 bytes | IEEE754 IEEE 754

double |8 bytes | IEEE754 IEEE 754




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Reales

Operaciones
 Operaciones aritmeéticas binarias e unarias:

+ - * /J U += = *= [= }= ++ ——
 Operaciones relacionales:
>= > < <= == I=

« Las mismas que para enteros con el mismo significado

« Cuidado: al dividir nUmeros enteros, el resultado es entero pero
si al menos un operando es real, es real

Int a = 3;

int b = 2;

Int cociente = a / b; //correcto, resultado entero
Int cociente = a / 1.3; //error

double cociente = a / 1.3; //correcto, resultado real




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Operaciones de libreria

 Para realizar operaciones matematicas “complejas” se usa

double r1 = Math.sqrt(20.2); //raiz cuadrada
double r2 = Math.sin(rl);//seno

double r3 = Math.cos(rl*r2);//coseno

double r4 = Math.tan(67);//tangente

double r4 = Math.abs(rl);//valor absoluto

double r5 = Math.log(r4);//logaritmo en base e
double r6 = Math.logl0(674);//1logaritmo en base 10

« Y mas que se pueden consultar en documentacion



http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Math.html

TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Booleanos

e Solo un tipo de booleano:
boolean

 Literales de tipo booleano:
- true Talse

 Ejemplos:
boolean esRedondo = true;
boolean esBlanco = false;




TEMA 3 : Clases y Objetos

Tipos de datos. Booleanos

Operaciones

 Operaciones booleanos: operadores binarios y, o logicos;

operador unario negacion.

&& true false | true false
true false false True true true
false false false false true false

true false
false true




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Booleanos

Ejemplos

double a = 1_.2;
iInt n = 5;
boolean esBlanco = false;

(n >5) && (a < 2) resultado false
((a + 5) >= 3) || esBlanco resultado true
((n *a) <= (n + a)) && !esBlanco resultado true




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Caracter

 Solo un tipo de caracter:
char

 Un caracter en Java ocupa dos bytes.

A cada caracter se le asocia un numero: codigo
UNICODE

 Los 256 primeros caracteres del UNICODE se
conocen también como codigo ASCII.

e UNICODE es una extension de ASCII.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Caracter (Codigos)

Dec Hxoct Char Dec Hx 0ct Httml  Chr Dec Hx Oct Hitml Chr| Dec Hxy Gct Hitml Shr
0 0O 000 WL (rall) 32 20 040 &#3Z; Space|l 64 40 100 s#ad; [@ 95 60 140 =#96;
1l 1 001 30H [(start of heading) 33 21 041 =#33; ! 65 41 101 =#65; 4 a7 6l 141 =#37; a
2 2 002 3TX [(start of text) 34 22 042 =#34: 7 66 42 102 =#G66: B 95 52 142 &#93; b
3 3 003 ETX (end of text) 35 23 043 =#¥35: # 67 43 103 =#a67: C 299 g3 143 =#99: C
4 4 004 EOT [(end of transmission) 36 24 044 &=#36;7 5 68 44 104 «#58; D (100 s4 144 «#l00; d
S5 5 005 EMNO (encuiry) 37 25 045 =#37: = 69 45 105 =#562: E |101 A5 145 &#1l01;: &
&6 6 006 ACE [(acknowleddge]) 38 26 045 #3587 & 70 45 106 «#70; F (102 65 145 «#l02; €
77 007 BEL (bell) 39 27 047 =#E39:; ! 71 47 107 =#71: & |103 &7 147 &#103: O
& & 0l0 BES (backspace) 40 25 050 &#40:7 | 72 48 110 &#72: H |104 68 150 &#104: h
9 9 011 TAE (horizontal tab) 41 Z9 051 =#41l: ) 73 49 111 «#73:; I |105 69 151 &#l05; 1
10 & 012 LF (NL line feed, new line)| 42 Z4 052 &#di; T4 4k 112 «#74:; T (105 64 152 <#10&;7 3
ll B 013 WT (wertical tab) 43 ZB 053 =#4353: + 75 4B 113 «#75; K |107 6B 153 «#l07: k
12 C 014 FF (NP form feed, new page)l 44 zZC 054 &#4dd; | 76 4C 114 «#76: L |108 &6C 154 &#105: 1
13 D 01l5% CE (carriage return) 45 zZD 055 &#45; — 77 4D 115 «#77: M |[1092 aD 155 &#109: m
ld4 E 0Ols 20 (shift out) 45 ZE 056 &#Edor . 75 4E 116 &#75: N |110 AE 155 «#l1ll0: 1
15 F 017 31 (shift in) 47 ZF 087 &#H#DT: S 79 4F 117 =#72: 0 |111 &F 157 &#111; O
lea 10 0Z0 DLE [(data link escape) 45 30 060 &#45: 0O g0 50 120 =#30; P |11z 70 l1le0 &#llZ; b
17 11 021 DC1 (dewice control 1) 49 31 06l &#49: 1 gl 51 121 =#31; 0 |113 71 16l «#113:; o
15 12 022 DCZ2 (dewice control 2) 50 32 06z &#50; 2 g2 52 122 =#38Z:; B |114 72 162 =#l1l4: t¢
19 13 023 DC3 [(dewice contral 3) 51 33 0fA3 &=#51: 3 83 53 123 =#33: 3 |115 73 163 =#l1l5: =
20 14 024 DC4d (dewice control 4) 52 34 0fd =#5Z: 4 54 54 124 #54; T |116 74 164 &#llae: T
21 15 025 NAE (negative acknowledoge) 53 35 055 &«#53: 5 85 55 125 «#85:; T [117 75 1la5 &#117: u
22 l1le 0Z6 3¥N (syvnchronous idle) 54 36 06 &#54: 6 g6 56 126 &#36; V |11 76 leg &#118; ¥
23 17 027 ETE (end of trans. block) 55 37 0/7 &#¥55: 7 a7 &7 127 =#37: W |119 77 1la7 &#ll19; W
24 15 030 CAN [(cancel) 55 38 070 &=#56: 8 85 58 130 &#38:; X |120 78 170 &#lz20; =
=25 19 031 EHM (end of medium]) 57 39 071 =#57: 9 g9 59 131 &#392:; Y |121 79 171 &#121: ¥
26 14 032 5U0E [(substitute) 58 34 072 =#55; : 90 54 132 &#90; 2 |122 74 172 =#lzZ2: =
27 1B 033 EZC [(ezcape) 59 3B 073 =#59: ; 01 EE 133 «#91: [ (123 7B 173 &#123; {
28 1C 034 Fa (Eile =eparator) 60 3C 074 &#60; < 02 EC 134 &#92: % (124 7C 174 &#124; |
Z92 1D 035 G3 (group Separator) 6l 3D 075 =#6l; = 95 5D 1355 =#93; ] |125 7D 175 &#125: @
30 1E 036 RS [record separator]) 62 ZE 076 &#0:; = 294 5E 136 &#94: -~ |1Z&6 7E 176 &#126; -~
31 1F 037 U5 (unit separator) 63 3F 077 &#¥G3: 2 295 5F 137 &#95; 127 7F 177 «#127; DEL



TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Caracter

Literales de tipo caracter

* Un caracter entre comillas simples:
char car = "A%;
char oper = "+7;

« Cddigo UNICODE entre comillas simples:
char car = "\u0041";
char oper = "\u002B-;

« El codigo UNICODE en Java empieza por \U y se
compone de exactamente cuatro cifras en hexadecimal




TEMA 3 : Clases y Objetos
Tipos de datos. Caracter

Ope raciones con caracteres

 Operador incremento y decremento: Determinan
respectivamente el siguiente y el anterior en la tabla de codigos

ot -

char car = "A";
car++;
« Operadores relacionales: >= > <= < ==
char carl = "?7°;
char car2 = "97";

« ¢(Es carl menor o mayor que car2?

— Cierto o falso segun sea menor o mayor el cédigo de un caracter
respecto del otro.

— En este caso, carl es mayor que car?2.




TEMA 3 : Clases y Objetos
ldentificadores en Java

. Son nombres para las entidades que creamos en un
programa tales como campos, clases, métodos, etc.

. Reglas para construir identificadores correctos:

1. El primer caracter es una letra, $,
2. Los siguientes caracteres son letras, digitos, $,

3. Un identificador no puede ser una palabra clave

. Estas reglas son de obligado cumplimiento

. Existen convenciones para generar identificadores que
veremos a lo largo del curso




TEMA 3 : Clases y Objetos
Componentes basicos de una clase

« Campos: atributos de la clase.
— Una persona es: nombre, edad, dni
— Un punto del plano: coordenadas x e y
— Un circulo: su punto central y radio

e Constructores: modo de construir objetos de las
clases

e Métodos: comportamientos de las clases
— Una persona conoce su nombre, edad y dni
— A un punto se le puede sumar otro punto
—  Un circulo sabe calcular su area




TEMA 3 : Clases y Objetos
Cconstructores

 Los constructores se usan para crear los objetos de la
clase

public class Persona {

private String nombre;
private int edad;
private long dni;

public Persona(String n, int e, long d) {
nombre = n;
edad = edad;
dni = d;

+




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores: Sintaxis

tipo_visibilidad NombreClase ( lista parametros )
donde

lista_parametros = tipo_dato identificador, tipo_dato identificador, ...

« En la clase Persona
public Persona(String n, Int e, long d){

}

* En la clase Punto
public Punto(double nx, double ny) {

}




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores: Codigo

 En los constructores se suele dar valores a los campos con los
parametros.

public class Punto {
double Xx;
double vy;
/**

Comentario con documentacion de
constructor

onstruye un punto da nas coordenadas.
* @param nx coordenada x del nto.
* @param ny coordenada y del punto.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores. Varios

* Una clase puede tener implementada tantos
constructores como se quiera.

/**
*/Constructor por defecto que construye el punto (0,0)
public Punto() {
X = 0;
y = 0;
+
public Punto(double nx, double ny) {
X = NX;
y = ny;
+

 El constructor por defecto es el que no tiene
parametros.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores. Sin constructor

*Una clase puede no tener implementado ningun constructor.

*En ese caso, se genera automaticamente un constructor por
defecto.

*El constructor por defecto que se crea da valores por defecto
a todos los campos en funcidon de su tipo

Tipo dato | Valor por defecto

entero 0

real 0.0
booleano False
caracter ‘\u0000’

clase null




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores. Uso

Sintaxis:

new llamada constructor

 Para construir un objeto se usa el operador new y un constructor.

Punto pl = new Punto(2,3);//uso constructor dos parametros
Punto p2 = new Punto(); //uso constructor por defecto
Persona estudiante = new Persona(“Juan”, 23, 38867876);

« pl es una variable que hace referencia al objeto creado por
new Punto(2,3)




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores. Llamadas

oL a llamada a un constructor se resuelve dando valores a los
parametros por orden de aparicion.

public Punto(double nx, double ny) {
X = nx;

Punto pl = new Punto(@, Q);
Punto p2 = new Punto(5, 6);

*Se crean dos objetos de clase
Punto cada uno con sus propios
campos X, y




TEMA 3 : Clases y Objetos
Constructores. Llamadas

 Los parametros se sustituyen ordenadamente y tienen que ser del
mismo tipo que en la declaracion.

public Persona(String n, int e, long d) {
nombre = n;
edad = e;
dni = d

b5

//error: primer parametro no es de tipo String
//segundo parametro no es de tipo iInt
Persona e = new Persona(23, “Juan”, 388833);

//correcto
Persona e = new Persona(“Juan”, 23, 388833);




TEMA 3 : Clases y Objetos
Componentes basicos de una clase

« Campos: atributos de la clase.
— Una persona es: nombre, edad, dni
— Un punto del plano: coordenadas x e y
— Un circulo: su punto central y radio

e Constructores: modo de construir objetos de las
clases

e Métodos: comportamientos de las clases
— Una persona conoce su nombre, edad y dni
— A un punto se le puede sumar otro punto
—  Un circulo sabe calcular su area




TEMA 3 : Clases y Objetos

Métodos

 Los métodos nos proporcionan el comportamiento de la

clase

public class Punto {
private double x;
private double y;

public Punto(double nx, double ny) {

X = nx;
y = ny;

}

public double getX() {
return X;

}

public double getY() {
return X;

}

public void setX(double nuevax) {
X = nuevax;
+

public void setY(double nuevay) {
y = nuevay;
¥

}//cierra clase Punto




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Sintaxis

tipo_visibilidad  tipo_dato_retorno identificador(lista_parametros)

lista_parametros = tipo_dato identificador, tipo_dato identificador, ...

Sin parametros
pubtic int GetXO1
\ se llama getX

} retorna un int

public @ setX(double nuevax) {

Un método que no retorna nada, devuelve void




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Retornar datos

e Para retornar de un método se usa la palabra clave return

El Tipo de dato x debe ser double

public void setX(double nuevax) {
X = nuevax;
return; //no es necesario, no se suele poner




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Acceso a campos

public class Punto {
private double Xx;
private double y;

public Punto(double nx, double ny) {

X
y = ny,

nx;

}

//crea un pun copia de p
public Punto (Punto p) {

Campos del objeto que se es

»Campos del ¢

® Para acceder al campo de un objeto

nombre_objeto.nombre_campo
new Punto(4, 5);

Punto pl

Punto p2 new Punto(pl);

® El campo x de pl: pl.x
* El campo y de p2: p2.y

« CUIDADQ!! Siguiente tema veremos
donde podemos escribir pl.y, p2.x

)bjeto ya creado p

ta creando




TEMA 3 : Clases y Objetos
Méetodos. Instrucciones basicas

Tipos de Sentencias:
e Asignacion
— Evallda la expresion de la derecha

— Almacenan el valor resultante en el campo, parametro y
variable de la izquierda

nombre_Campo = Expresion_a_evaluar;
nombre_Parametro = Expresion_a_evaluar;
nombre_Variable = Expresién_a_evaluar;

edad = edad*2 + 4;

— El resultado de la expresion debe ser del mismo tipo que
el término de la izda




TEMA 3 : Clases y Objetos
Méetodos. Instrucciones basicas

Sacar datos a la salida estandar (la pantalla)

o System.out.print(String) System.out.printin(String)

System.out.print(String)
Muestra por pantalla el String

System.out.print(String)
Muestra por pantalla el String. La siguiente
salida se mostrard en la siguiente linea.

« Se pueden concatenar Strings con operador +
System.out.print(“Tienes “ + edad + “ afnos™);




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Instrucciones basicas

public class Punto {
private double Xx;
private double y;

public void mostrarli() { Salida por pantalla con mostrarl
System.out.print(“Valor x: “ + X); Valor x: 5Valor y: 4
System.out.print(“Valor y: “ + y);

+

public void mostrar2() { Salida por pantalla con mostrar2
System-out.println(“Valor X: “ + X); Valor x: 5
System.out.printin(**valor y: “ + y);

1 Valory: 4




TEMA 3 : Clases y Objetos
Méetodos. Instrucciones basicas

Tipos de Sentencias:
« Condicional

— Realiza una de dos acciones en funcidén del resultado de
una prueba

IT (expresionBooleana) {

// acciones a realizar cuando es true
} else {

// acciones a realizar cuando es false

}

— Una expresion booleana tienen como resultado dos
valores: cierto o falso.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Instrucciones basicas

public class Punto { /**
private double X, y;: * Retorna 1, -1, O si el punto
o * esta a la arriba, abajo,
public boolean igual(Punto p) { L0 en la recta x=abs
boolean eslgual = false; public int comparaX(double abs) {
It (p.x ==X & p.y == y) { int arriba = 0;
eslgual = true; if (x < abs) {
ieturn eslgual ; arriba = -1;
) guat } else if (x > abs) {
arriba = 1;
public void sumarORestar(int a) { 1
it (@>0){ return arriba;
X += a; y += b; }
else {
X -= a; y -= b; .
y b Y ¥




TEMA 3 : Clases y Objetos
Méetodos. Instrucciones basicas

Tipos de Sentencias:
« Condicional multiple

— Realiza acciones segun valor de una variable de tipo
entero o caracter.

switch (variable){
case constll: case constl2: ..
accionesl
break;
case const2l: case const22: ..
acciones?2
break;

defa&li; //no es obligario el caso default
accionesDefault
break;

}

— La constantes son literales del mismo tipo que la
variable: enteras o caracteres.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Instrucciones basicas

//a y b son variables

//equivalente con 1f
//enteras definidas

switch (a) { It (a=DH
case 1: b += 5;
b += 5; else If (a==2]] a==23) {
break; b += 7:
case 2: case 3:
b += 7- else {
break; b += 8;
default: 1
b += 8;
break;




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos especiales

« Meétodos get (u observadores): retornan el valor de un
campo.

« Meétodos set (o modificadores): modifican el valor de un
campo.

« Meétodo toString: retorna la representacion del objeto
mediante un String.

 No todas las clases han de implementar estos métodos.

« Depende de coOmo se disefie la clase.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos get (observadores)

 Los meétodos que retornan el valor que tiene un campo se
llaman meéetodos get u observadores.

 Los métodos get no tienen parametros y retornar el tipo
de dato del campo que observan.

« Ejemplo: si tenemos una clase con el campo edad
[
* Devuelve la edad.
* @return edad de la persona.
*/
public int getEdad() {
return edad;




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos set (modificadores)

Los métodos que modifican el valor que tiene un campo se
llaman meétodos set o modificadores.

Los métodos set tienen un parametro del mismo tipo de dato
que el campo que modifican y no retornan nada.

Ejemplo: si tenemos una clase con el campo edad
J**
* Modifica la edad.
* @param nedad nueva edad de la persona.
*/
public void setEdad(int nedad) {
edad = nedad;




TEMA 3 : Clases y Objetos
Método toString

El método toString() esta definido implicitamente en todas las clases.

Se utiliza basicamente para sacar por pantalla la representacion del
objeto.

Ejemplo, si definimos una clase Punto y p es una variable de tipo
Punto, es correcto el codigo

System.out.print(p);

Muestra por pantalla un niumero seguido nombre de clase: 123f@Punto

Si introducimos en la clase punto el método
public String toString() {
String res - “(“ + X + “’11 + y + “),1;
return res;

}

System.out.print(p);
Muestra por pantalla: (3,4)




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Variables locales.

 Las variables locales son variables que se declaran y
usan dentro de un unico método.

 El alcance de una variable es el codigo donde la
variable puede ser accedida.

 El tiempo de vida describe el tiempo durante el cual la
variable sigue existiendo antes de ser destruida

 El alcance y existencia de las variables locales se
limitan al método donde se definen

e Las variables locales no tiene visibilidad. Solo los
campos.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Métodos. Variables locales.

public class Punto {
private double Xx;
private double y;
public boolean estaEnRectaFormadaPor(Punto pl, Punto p2) {
//hallar coeficientes a, b, c de la recta
//formada por pl y p2
double an= -(pl.y — p2.y); //error private double a = ..
double b pl.X — p2.X;
double c —a*pl.x — b*pl.y;
poolean ésta = (a*x + b*y + ¢ == 0);
return esta;

Variables locales al método




TEMA 3 : Clases y Objetos
Variables

Distinguiremos tres tipos de variables:
— campos (o variables de objeto)
— variables locales
— variable de clase (o estaticas, tema siguiente)




TEMA 3 : Clases y Objetos
Variables: Declarar, inicializar, crear

Declarar una variable es: indicar tipo y nombre de variable
int valor; Punto p;

Inicializar variable: darle un valor por primera vez
valor = 3;

Las variables que son objetos de una clase: se crea el objeto.
p = new Punto(3, 4);

Se puede declarar e inicializar al mismo tiempo.
int valor = 3;
Punto p = new Punto(3, 4);
Punto pl = null;

Buena costumbre del programador: declarar e inicializar al mismo
tiempo las variables locales.

Podemos inicializar a null (objeto nulo) cualquier variable tipo clase




TEMA 3 : Clases y Objetos
Paquetes

« Todas las clases pertenecen a un paguete.

« Un paquete es un conjunto de clases bajo un
nombre

« Ejemplos

Java. lang contiene clases e interfaces fundamentales.
Se importa automaticamente e implicitamente

java.util contiene clases e interfaces utiles y
diversas

jJjava. 10 contiene clases que permiten operaciones de
entrada y salida

jJava.net contiene clases e interfaces que soportan
aplicaciones para trabajar en red. (no las veremos)




TEMA 3 : Clases y Objetos
Paquetes

« Ejemplos:
— la clase String pertenece al paquete java.lang
e java.lang.String

— la clase Math también pertenece al paguete java.lang
e java.lang.Math

— la clase Random pertenece al paguete java.util
« java.util.Random

« Cuando queremos usar una clase de un paquete podemos
Incluir la sentencia:

import java.util._.Random;

« También podemos importar cualquier clase de un pagquete
con

import java.util._™;




TEMA 3 : Clases y Objetos

Paquetes

import java.util.*;
public class Dado {
int valor;

Random gen = new Random();

Jx*
* Constuye un dado y le da un
* valor inicial aleatorio
*/

public Dado() {

valor = gen.nextInt(6) + 1;

/**
* Retorna valor del dado.
* @return valor del dado.
*/
public 1nt getvalor() {
return valor;

}

/**
* Lanza el dado de nuevo
*/
public void tirarDado() {
valor = gen.nextInt(6) + 1;

+
} //fin clase Dado




TEMA 3 : Clases y Objetos

Paquetes

import java.util._Random;
public class Dado {
int valor;

Random gen = new Random();

Jx*
* Constuye un dado y le da un
* valor inicial aleatorio
*/

public Dado() {

valor = gen.nextInt(6) + 1;

/**
* Retorna valor del dado.
* @return valor del dado.
*/
public 1nt getvalor() {
return valor;

}

/**
* Lanza el dado de nuevo
*/
public void tirarDado() {
valor = gen.nextInt(6) + 1;

+
} //fin clase Dado




TEMA 3 : Clases y Objetos

Paquetes

//sin 1mportar nada
public class Dado {
int valor;
jJava.util _Random gen =
new java.util._Random();

J**
* Constuye un dado y le da un
* valor inicial aleatorio
*/

public Dado() {

valor = gen.nextInt(6) + 1;

/**
* Retorna valor del dado.
* @return valor del dado.
*/
public int getValor() {
return valor;

}

/**
* Lanza el dado de nuevo
*/
public void tirarDado() {
valor = gen.nextint(6) + 1;

+
} //fin clase Dado




TEMA 3 : Clases y Objetos
Paquetes

 La clases gue creamos también pertenecen a un
paquete

e Para indicar a qué paquete pertenece la primera
Instruccion debe ser

package nombre paquete;

 El nombre del paquete son identificadores
serparados por puntos

package utiles.aleatorio;
package miscosas;

 SI no indicamos paquete, se crea un paguete sin
nombre en el directorio de trabajo.




TEMA 3 : Clases y Objetos
Paquetes

package utiles;

import java.util_*;

public class Dado {




TEMA 3 : Clases y Objetos
Paquetes

 Crear paquetes con Bluel

r#}BIueJ:p ..'IA 3 : l: ',\'.I\I ¥ i f g 7 =

Project m Tools View Help

Mew Class... Ctrl+N

Mew Package... Ctrl+R

 Cualquier clase que se

cree dentro de utiles = == -
automaticamente BlueJ New nhestance Ao |
Introduce como primera

linea de caddigo
package utiles; pomerr

L IL1IE]




TEMA 3 : Clases y Objetos
Paquetes

 Para crear el paquete r‘?f“f;d‘?t[j‘“f]-\?f‘l
utiles.aleatorio debemos | —
crear dentro del paquete =1 D -
- - —=
utiles el paquete aleatorio| — .. E
| aleatorio

e Sj creamos una clase en
aleatorio, automéaticamente | _
BluelJ introduce como primera| ..o

End

linea de cdédigo
package utiles.aleatorio; | ===

[
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