Clases y Objetos

Clases

La implementacidén de una clase Java debe ir en un
fichero en formato texto con la extensidén *.java vy
nombre idéntico a la clase implementada.

» La declaracién de una clase Java se realiza

» mediante la keyword: class seguida de su nombre.

 La keyword siempre va precedida por un modificador de
acceso: public, protected, private o default (nada).

- La implementacién de la clase ira contenida en un bloque
{ } justo después de la declaraciodn.

= Declaracién de una clase:

[crayon-6a617b0a8f862999475284/]
= Ejemplo:
[crayon-6a617b0a8f868467056129/ ]

Atributos y métodos

» La implementacién de una clase consiste en una serie de:
= Declaracién de un atributo:
= Ejemplo:

[crayon-6a617b0a8f86a825073189/ ]
= Declaracidon de un método:

[crayon-6a617b0a8f86c004030013/]
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= La implementacién del método ird contenida en un bloque
{ } justo después de la declaraciodn.
= Ejemplo:

[crayon-6a617b0a8f86d401073961/ ]

» Se permite definir un numero indefinido de parametros
del mismo tipo mediante: ..

» Lo que recibimos es un array del tipo definido.

= Ejemplo:

[crayon-6a617b0a8f861812542344/]

= Hay que tener en cuenta que podemos recibir, cero, uno o
varios valores en dicho parametro.

» Tiene algunas restricciones:

= Ejemplo:

[crayon-6a617b0a8f870800658472/]

Constructores

»Existe un tipo de método especial en Java 1llamado
constructor.

» Sirve para la construccion (instanciaciodn) de objetos
(instancias) a partir de esa clase.

»En su implementacidén se suele dar valores a 1los
atributos para ese objeto.

»Su declaracién es idéntica a la de los métodos
convencionales con dos salvedades:

» Declaracién de un constructor:

[crayon-6a617b0a8f871261583256/]



= Ejemplo:
[crayon-6a617b0a8f873446662013/]

= Si nuestra clase no tiene constructores, el compilador
afade por defecto uno sin parametros.

Sobrecarga de métodos

= Se dice que un método esta sobrecargado cuando existen
dos métodos con el mismo nombre y tipo de retorno pero
con parametros distintos.

De esta manera podemos tener en una clase varios
constructores.

= Ejemplo:

[crayon-6a617b0a8f874962512436/]

- Se permite la sobrecarga de métodos cambiando también el
tipo de retorno, pero siempre que:

«E1l método que se estd sobrecargando sea de una clase
padre (de la que heredamos directa o indirectamente).

 El nuevo tipo de retorno sea hijo del tipo de retorno
del método original (es decir, que herede de é1l directa
0 indirectamente).

» Por tanto, no es valido para tipos primitivos.

Convenciones en Java

= E1 nombre de las clases comenzara con mayusculas:

= ELl nombre de los atributos comenzara con minudsculas:

»E1l nombre de los métodos comenzard con mindsculas (a
excepcidn de los constructores):



Objetos

 Los objetos en Java no son mas que variables de tipo
complejo, frente a las de tipo primitivo.

El tipo de un objeto es la clase de la que se ha
instanciado.

= La declaracién de un objeto es idéntica a la declaracidn
de una variable de tipo primitivo:

El valor por defecto de un objeto sin inicializar es:
null

= La inicializacidén de un objeto si que es algo distinta a
la inicializacién de las variables de tipo primitivo:

 Es decir:

Variables primitivas vs. complejas

Una variable de tipo primitivo contiene el dato
directamente:

= Una variable de tipo complejo contiene una referencia
(puntero) a la zona de memoria donde estad el objeto:

= Clases y Objetos

Manejo de objetos

= El trabajo con un objeto consiste en acceder:
= En ambos casos utilizaremos el operador . (punto).
= Acceso a un atributo:

» Acceso a un método (lo que en Orientacién a Objetos se
denominaba mensaje):

= La posibilidad de acceso a un atributo o a un método de
un objeto dependerd del modificador de acceso que exista
en su definicidn.



= Las 1llamadas a métodos se pueden encadenar:
» Equivaldria a:

El método main

- Existe un método especial en Java llamado main:

- Es el método donde comienza la ejecucién de un programa
Java.

= Las clases representaban entidades que participaban en
la resolucidén de un problema. ¢En qué entidad tiene
sentido incluir el método main?

= En ninguna. Por eso crearemos siempre una clase a parte,
que solo tenga el método main.

Destructores

» Los destructores son unos métodos encargados de eliminar
los objetos de memoria.

= En Java no existe este tipo de métodos.

= En Java lo que existe es un proceso que se ejecuta en la
JVM a la vez que nuestra aplicacion y que se encarga de
buscar todos aquellos objetos en memoria no utilizados y
limpiarlos.

» Este proceso se llama Garbage Collector.

Garbage Collector

= (COmo sabe el Garbage Collector que un objeto ya no esta
siendo utilizado por la aplicacién y que por tanto puede
ser eliminado?

= Porque no esta referenciado por ninguna variable.

» Existen tres motivos por los que una variable deja de
referenciar a un objeto:



