4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.1 - OBJETOS Y CLASES
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I ntoduccion

Alan Kay (Smalltalk)
Todo es un objeto.
Un programa es un grupo de objetos diciendose unos a otros qué deben hacer mandandose mensajes.
Cada objeto tiene su propia memoria construida en base a otros objetos.
Todo objeto tiene un tipo.
Todos los objetos de un tipo particular pueden recibir los mismos mensajes.

En realidad no es algo diferente a lo que vinieran haciendo ya los buenos programadores: estructurar correctamente.

Esta estructuracion encapsulaba datos con funciones que actuaban sobre los mismos de alguna manera (p.ej. en un mismo “.c
con su correspondiente “.h” en lenguaje C)

La conceptualizacion de esta estructuracion como “objeto” (mas o menos real o no)
supone la via a una modelizacién de los problemas a resolver mediante programas que ha resultado adecuada
ha dado pie a conceptos asociados de gran ayuda (herencia, polimorfismo, etc)
ha permitido descargar esfuerzo de desarrollo en sistemas automaticos.
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.2 -ESTRUCTURA E LA
DEFINICION DE UNA CLASE



debera ser almacenada en la correspondiente
carpeta,

El término *package” declara la pertenencia de
la clase a un determinado paquete, por lo que

package misoft.ejemplos; B e o L e

pertenece a otro paguete para
ser utilizada en la clase cque

import misoft.basicos.Comun;

import java.util.*; aqui se define.

public class Cx {

de la biblioteca de Java para utilizar
algunas de ellas en la clase que aqui se
define. (esto no conlleva la inclusidn de
los sub-pagquetes). !

Se “importan” todas la clases de un D&WEE;_‘-\‘

= basrs
1 baancoras

] lang
O el
] reflect
J et
21 net
23 e
1 actvaton

Palabras reservadas en Java

| misoft
Jejemplos Aqui se situard la clase Cx |

= __|basicos
e maré la clase *“Comun”

La “importacién” es un mecanismo para “ahorrar” la
escritura de los nombres completos de clases y
objetos, limitdndonos al nombre dentro del paquete.
Cuando coinciden dos nombres, cada uno dentro de
un paquete diferente, y se han importado ambos
paquetes, serd necesario referirse a cada elemento por
su nombre completo.

abstract assert™ boolean break byte
case catch char class const™®
continue default do double else
enum®” extends final finally float
for goto® if implements import
instanceof int interface long native
new package private protected public
return short static strictfp™? super
switch synchronized this throw throws
O 69 transient try void volatile while

o) TEY:

[dmbito)
[abstract | final]

class <id clase> [extends <id claser] [implements <id interfacesp . <idinterface>)=) ¢

definicidn de la clase:

Propiedades raétodos
variahles primitivas constructores
arrays de variables primitivas destructor
objetos otros métodos
arrays de objetos “ptters”
“sefters”
etc...

}

La definicion de la clase se engloba entre llaves precediéndola por una
declaracion que al menos contiene la palabra reservada "cilass" seguida
por el identificador de la clase. Opcionalmente esto puede ir acompafiado
de otros elementos que se irdn viendo mds adelante, y que incluyern, una
declaracion del dmbito de acceso, las caracteristicas de ser "abstracta” o
"inal" ast como el hecho de "extender” a otra clase y de "implementar”

Lno o varios interfaces.
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lases y objetos en menwria

Memona Memona

Variable eantera "dia"™
Variable entera ™ «

Vaziable enteza “afle”

mes

Tuncién *guardac”
Funcién "leez”
Funcién "mostrarc™

(a) (b)

U objeto es un espacto de memoria capaz de almacenar ciertos datos y un conjunto de
flinciones que puedern actuar sobre ellos. En (@) se representa un objeto que podemcs
denomingr p.ej. diabeHoy. En la memoria puede haber varios objetos similares a este (son
fechas) @ los que se accede a traves de unas variables de referencia y que comparten las
funciones (). Los objetos tiensn una referencia interna para tener localizadas estas
\fincionas, asi como otros elementos que les permiten funcionalidades que aun no se han

Iemeoria

referencia

visto en este curso.
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Un efemplo de estructura en  memoria
relacionada con un objeto declarado en un
programa. Al declarar el objeto se dispone
de una referencia al mismo. Este objeto as
de clase rclase 1"y tewne entre sus
variables internas otro objeto de clase
"alage 20 el objeto Tobjeto 2v Este a su
vez tieme su referencia a la clase a la que
\pertenece v dentro de ella hay una nueva

referencia a otra objeto de clase vclase 17




4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.3 - HERENCIA
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CuentaBancaria

<1 >

CuentaCorriente ‘ | Cuentaledhorro

public class CuentaCorriente extends CuentaBancaria [
//aqui la definicidn de la clase

}

Declaracicn de la clase cuentacorriente como heredera

de CuentaBancaria. En el grdfico se muestra esta

relacidn de herencia y otra similar con la clase

Cuentaledhorro

La herencia permite definir clases que son “casos particulares” de
otras. Heredan de estas otras sus caracteristicas y afiaden elementos
especificos o alteran alguno de sus aspectos (sobrescriben o
redefinen campos y métodos).

Por el hecho de “extender” a una clase, se ‘“hereda” toda su
definicion (en este sentido es un mecanismo de ahorro de escritura
de codigo).

Todas las clases estan integradas en el arbol de herencia. La raiz de
esta jerarquia es la clase “Object” (todos nuestros objetos son casos
particulares del “objeto” genérico). Sintacticamente, no extender
nada es equivalente a “extend Object”.

La clase Object contiene determinado “material” que,
consecuentemente, es compartido por todos los objetos java.

Palabras reservadas en Java

abstract || assert’™® | boolean || break | byt |
case catch char class const™®
continue default do double else
enum®"” extends final finally float
for | goto* | if | implements || import |
instanceof int interface long native
new package private protected public
return short static strictfp®? super
switch || synchronized | this I throw | throws |
transient | try | void || wolatile | while ]

o javalang Object
o java awt. Component
o java.awt. Button
o java.awt.Camas
o java.awt. Checkhox
o java.awt.Choice
o java.awt. Container
o java.awt.Panel
o java.awt. ScrollPane
o java.awt. Window
o java.awt.Dialog
o java.awt FileDialog
@ java awt Frame
o java.awt.Lahel
o java.awt.List
o java.awt. Scrollbar
o java awt TextConponent
o java.awt. TextArea
o java.awt TextField

Una pequefia zona de la jerarquia de clases

Comentario: la sobreescritura de elementos heredados (principalmente métodos)

No hay que confundir la jerarquia de clases con la estructura de paquetes. Suele existir “cierta relacion” subarbol-paquete ya que la
proximidad de dos clases en estas estructuras implica que pueden tener “cierta relacion”, pero en todo caso son relaciones independientes
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.4 - CLASES Y METODOS
ABSTRACTOS



Sl Palabras reservadas en Java

*planteamos un método en una clase "A" con el objeto de que siempre sea abstract assert’ ¥ boolean break byte
sobreescrito por toda subclase case d“?f“’hl C(‘{‘” d“"“lsj CO?S‘*

. AN . . continue efault o ouble else

*el conjunto de las subclases de "A" cubran toda la variedad posible de p——s xtonds final finally foat
Ob_]CtOS de tipo "A for goto* if implements import
Entonces instanceof int interface long native
. . ey P new ackage rivate rotected ublic

*deja de tener sentido la definicion del método en la clase padre. — — P Lo PO

refurn short static strictfpt~ super
switch synchronized this throw throws

Pero si todas las subclases afiaden la caracteristica es algo comun a todas y por transient try void volatile while

tanto puede considerarse heredado.
Podemos declarar el método en la clase padre dejandolo sin definicion (es
preciso “avisar” con “abstract”

public abstract int reintegro(int cantidad) ;

Esto tiene la virtud de "obligar" a las subclases a implementar el método.

El hecho de que exista en una clase uno o varios métodos abstractos supone que su definicion estd incompleta y por tanto
solo tiene utilidad como clase padre de otras que definan totalmente sus elementos. Para indicar que esta circunstancia es
"voluntaria" por parte del programador, debe incluirse el término "abstract" también en la declaracion de la clase (p.e;j.
public abstract class CuentaBancaria {...}).

1- public abstract class CuentaBancaria { 1- public class CuentaCorriente extends CuentaBancaria {
2- public abstract wvoid reintegro(int cantidad); 2- public void reintegro(int cantidad) {
3= // resto de la definicidn de la clase = //definicién del método reintegro
4=} 4- H

5— // resto de la definicidn de la clase

6=}
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.5 - INTERFACES

http://gtts.ehu.es/German



Los interfaces implementan la idea de obligacion introducida por la
abstraccion de un modo mas amplio. Un interfaz contiene declaraciones
de métodos abstractos inicamente, de modo que es lo que en ocasiones
se entiende como un "contrato" que obliga a un cierto cumplimiento a
las clases que lo implementan (las clases se "heredan", los interfaces se
"implementan").

Son la alternativa a la herencia multiple de otros lenguajes orientados a
objetos

“<irterfas>>

|Animal Volador
=

[
Pajaro

La clase Pajaro hereda
e Animal & Implementa
el interiaz volador

Solo pueden declararse un tipo mas de elementos en un interfaz: constantes, es decir campos con el atributo final. Un interfaz puede

Palabras reservadas en Java

abstract assert™ boolean break byte
case catch char class const*
continue default do double else
enum®? extends final finally float
for goto* if implements import
instanceof int interface long native
new package private protected public
refurn short static strictfpt-? super
switch synchronized this throw throws
transient try void volatile while

implementar a su vez otros de manera que puede llegar a ser la unidén de varios y/o una ampliacion de ellos. Esto hace que la relacion
establecida entre interfaces no se limite a un arbol, sino que sea un grafo de tipo jerarquia con herencia multiple.

1- public interfaz Volador{

2= public void despegue() ; 2=

3- public void aterrizaje(); 3-

4— a-
5_
6_
'}‘_
8_
=
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public void aterrizaje()
//definicién del método

//definicién del resto de la clase

1- public class Pajarc extends Animal implements Volador{
public void despegue () {
//definicién del método




4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.6 - POLIMORFISMO
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Palabras reservadas en Java

El polimorfismo es la capacidad de considerar a un objeto segtin diferentes

"formas" dependiendo de la ocasion. Todo objeto de una determinada clase |,

puede ser considerado como objeto de sus clases ascendientes o como

objeto de una "clase identificada por uno de los interfaces que implementa".

1- private Pajarc gorrion=new Pajaroc();

abstract assert"” boolean break byte
case catch char class const™®
continue || default I do | double || else |
enum®? extends final finally float
for goto* if implements import
[ instanceof || int | interface || long | native |
| new I package || private | protected [ public |
[ reun | short | static || strictfp®™ | super |
[ switch || synchronized || this I throw | throws |
[ transient || try | void | wolatile | while |

2- private Animal gorrion A=gorrion:
3- private Volador gorrien V=gorrion;

gorrion A;

1- private Animal gorrion A = new Pajarc(];
Z2- private Pajarc gorrion =

Un detalle a tener en cuenta es que aunque se acceda a través de una referencia a una clase mas general que la del objeto real, en

caso de invocar a un método que se encuentre sobreescrito en la clase mas especifica, sera el cddigo especifico el que se ejecute.

Esto impone una restriccion a la hora de sobreescribir métodos en lo que se refiere a los &mbitos de acceso: una sobreescritura de un
método no puede restringir el &mbito de acceso (p.ej sobreescribir como "privado" un método que era "publico" en la clase padre) ya
que en caso de acceso a través de una referencia de la clase padre se estaria permitiendo un acceso ilegal. (hay aun otra limitacion en

relacion con el proceso de errores que se vera en el capitulo correspondiente).

El operador instanceof

gorrion A instanceof Pajare --> [true]
gorrion A instanceof Animal --> [true]
gorrion A instanceof Object --> [true]
gorrion A instanceof String --> [false]
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Pasar a patron Delegation Event Model (Observer) en GUIs y volver
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.7 - ENCAPSULAMIENTO (AMBITOS
DE ACCESIBILIDAD)



mbite d Palabras reservadas en Java
| | S 019 BYG0 abs abstract assert*** boolean brealk byte
| | clase |+paquete |+Subda$es‘ todo c case catch char class const®
|private | X | | ‘ private int enteroPrivado=7; | con| - eontinne default do double else
|package | X | X | ‘ character caracterPackage=‘X’; ent| enum*** cxtends final finally float
. . fi * if impl i
|protected | X | X | X ‘ protected void metodoProtegido () {..}|= j = = g(.m = mmp ements mp.m
| blic | X | X | X ‘ X ubli doubl todoPubli O () mst: instanceof int interface long native
pu p ic double metodofublico ‘ n new package private protected public
re return short static strictfp** super
B . . aw switch synchronized this throw throws
Los éambitos de acceso son aplicables a las clases, y a sus | tansient y void volatile while
componentes (campos y métodos), si bien en el caso de las clases,
evidentemente so6lo tienen sentido los &mbitos “public” y
“package”.
1- package packa; 1- package packB;
2- 2-
3- public class A { 3- import packA.A;
4- protected int i; 4-
5- // resto de definicidén de la clase 5- public class B extends A |
6— 1} G- void unMetodo (& a, B k) |
7= a.i = 10; /¢ Ilegal. a pertenece a una clase de otbro paquete.
B- b.i = 10; /¢ Legal. b puede acceder a su miembro 1 heredade de la definicién de A
9- '
10- /4 resto de la definicién de la clase
11-
El acceso “privado” debe “abrirse” a “package” si queremos que las extensiones de la clase no vean imposibilitada la actuacion sobre elelemento
Refinamiento de lo visto anteriormente:
En realidad en un mismo fichero podemos definir mas de una clase, —
pero solo una podrad ser publica, y sera esta la que determine el 2- // Aplicacién ejemplo "HolaMundo"
. 3-  //
nombre del fichero — lo veremos en detalle mds adelante. e 4
5- pubklic class HolaMundo
a- public static void main(String[] args) {
T gystem.out.println("Hela, mundo™);
- }
Comentario: la importancia de “getters” y “setters” -
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.8 - EL BLOQUE STATIC Y LOS
ATRIBUTOS STATIC Y FINAL



El atributo "final" puede ser aplicado tanto a clases como a sus campos y métodos.

Palabras reservadas en Java

. . . abstract assert!™¥ boolean break byte
Indica que una vez definido el elemento no puede volverse a definir: - p— — - =
*para clases, no pueden tener subclases continue default do double else
*para variables, no puede alterarse (constantes, pero si predefinicion) enum? extends final finally float
’ . for goto* if implements import
*para métodos, no pueden ser redefinidos en una subclase. — . — :
instanceof it interface long nafive
new package private protected public
“static’’ tiene dos utilidades return short static strictfp®? super
. . . ; vitcl hronized thi throw throw
sactuar como atributo aplicable a cualquier campo o método. SR SR R - Sk
L., transient try void volatile while
*para campos, residirdn en la estructura de la clase
*para métodos, no estan ligados a objetos (se invocan a través de la clase)
1- public class ClaseR {
2- private static int cont=0;
3- public static inc() {cont++;:}
4- public static dec() {cont--;}
= // el resto de la definicién de la clase
6- }
= //Dentro de un blogue de cddigo cualguiera...
2- ClaseA objetoR=new Clasek(): //se genera el objeto de clase "ClaseA"
3- ClaseA.inc() //y se aumenta el contador asociado a la clase
*inicializar la clase. (ver siguiente apartado)
1- public class Clased |
2= private static int cont:
3- public static inc () {cont++;}
4- public static dec() {cont--:}
5= static {cont={otroObjetc.offset ()»0)?0otro0bjeto.offset ():0;} 1 77
6- /f el resto de la definicién de la clase 2- // Aplicacién ejemplo "HolaMundo"
i ! 3=/
4_
5- pubklic class HolaMundo
a- public static void main(String[] args) {
T gystem.out.println("Hela, mundo™);
8- H
= B
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.9 - INSTANCIACION,

INICIALIZACION Y ELIMINACION DE
OBJETOS



Un constructor se distingue de un método en que:
*Su identificador coincide con el de la clase.
*No tiene tipo/clase de retorno en su definicion (ni siquiera "void*)

1- public class MiClase extends OtraClase |
2- private int n;

3_

4- public MiClase () {n=0;};

5— pubklic MiClase (String =) (s); n=0; }

G- public MiClase (String s, int n) {super(s);n=n;}

7-// resto de la definicidén de la clase
8- 1

1- MicClase micbjetol = new Miclase () ;
Z-MiClase miObjetoZ = new MicClase ("Hola™):
3-MiClase miObjeto3 = new MiClase ("Hola™,10) ;

el operador new tiene "aspecto” de llamada a un método, con un
identificador y una lista de parametros entre paréntesis, y efectivamente
esta es su funcién

Comportamiento de Java con los constructores:
*Si no definimos ninguno, existe uno sin parametros y vacio.
*Si definimos al menos uno, el sistema no pone nada por defecto (OJO!).
*Si no se llama a “super” hay una llamada sin parametros (super ha de ser
la primera accion).

http://gtts.ehu.es/German

Palabras reservadas en Java

abstract assert™ boolean break byte
case catch char class const™®
continue default do double else
enum®"?” extends final finally float
for goto* if implements import
instanceof int interface long native
new package private protected public
return short static strictfpt¥ super
switch synchronized this throw throws
transient try void volatile while

La contrapartida de los constructores es el

destructor (heredado de Object y reescribible). Es
llamado por el recolector de basuras.

protected void finalize()

(nota.- en realidad es un poco mas complejo.
Ejercicio: buscar la informacion)




public class InitDemo {

public static void main{String[] args) {

new Hijo();System.out _println("----———--—-— "y | RESERVA DE ESPACIO PARA
new Hijo();System.out.println{"--————————- "y — G BiVadig
new Hija{); > . RESERVA DE ESPACIO PARA
3 »  STATIC Uariable en Hadre | CLASE Hijo
STATIC Bloque en Hadre —
static String muestra¥Retorna(String s) { System.out.println{s); return s; } STATIC Bloque en Hijo | RES%YﬁEFEﬁ“CmPARA
3 STATIC Variable en Hijo OBJETO Hijo
Bloque inicializador de objetos en Hadre
class Hadre { Yariable en Hadre
{ InitDemo.muestra¥Retorna{"Bloque inicializador de objetos en Madre"); } constructor HMadre
String varHMadre = InitDemo.muestra¥YRetorna{''Variable en HMadre™); Variable en Hijo
static String staticVarMadre = InitDemo.muestra¥YRetorna{“STATIC Variable en Madre™}; Bloque inicializador de objetos en Hijo
static { InitDemo.muestra¥Retorna{"STATIC Bloque en Hadre'); } Constructor Hiio
Madre{) { InitDemo.muestra¥Retorna{"Constructor HMadre"};} ] RESERVA DE ESPACIO PARA
y T e e e T __ | OBIETO Hijo
Bloque inicializador de objetos en Hadre
class Hijo extends Hadre { Uariable en Hadre
static { InitDemo.muestra¥Retorna{"STATIC Bloque en Hijo"); } Enn?tructur M?Qre
S$tring varHijo = InitDemo.muestra¥Retorna{“Variable en Hijo"}; Variable en Hijo
static String staticUarHijo = InitDemo.muestraYRetorna("STATIC Uariable en Hijo"); Bloque inicializador de objetos en Hijo
{ InitDemo.muestra¥Retorna{"Bloque inicializador de objetos en Hijo"); } Constructor Hijo RESERVA DE ESPACIO PARA
Hijo{) { InitDemo.muestra¥Retorna{“Constructor Hijo); » CLASE Hija
¥ g;:;:g 5109u519" Hlﬂ?_ RESERVA DE ESPACIO PARA
. ariable en Hija OBJETO Hija
class Hija extends Hadre { Bloque inicializador de objetos en Hadre
static { InitDemo.muestra¥Retorna{" STATIC Blogque en Hija"}); 3} Uargahle en Madre ]
String varHijo = InitDemo.muestra¥Retorna{“Variable en Hija"); c t t Had
static String staticVarHijo = InitDemo.muestra¥Retorna("STATIC Variable en Hija™); D“? ructor ?_re
{ InitDemo.muestra¥Retorna(“Blogque inicializador de objetos en Hija™); } Uarlahl? ?n_qua . .
Hija() { InitDemo.muestra¥YRetorna{'Constructor Hija"); } Bloque inicializador de objetos en Hija
3 Constructor Hija

En primer lugar se inicializa la parte estatica, ordenadamente desde la clase mas general a la més particular y en el orden en
que se han definido los campos en cada caso (incluyendo el bloque static como un campo mas. Si una parte de la herencia
ya se ha inicializado con la creacion de otro objeto, no se re-inicializa.

A continuacion se inicializan los campos del objeto desde la clase més general a la mas particular y en el orden en que se
han definido los campos en cada caso (incluyendo los bloques de pre-inicializacion), y después se ejecuta el constructor,
que llama recursivamente a los constructores de las clases madre y por tanto se ejecutan de la mas general a la mas
particular.
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.10 - ARRAYS
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Como cualquier otro lenguaje algoritmico, Java tiene la posibilidad de manejar Arrays, es decir estructuras que almacenan de forma
contigua un determinado niumero de elementos del mismo tipo o clase. Notese que en los lenguajes clasicos existe otra estructura capaz
de almacenar un grupo de elementos heterogéneos (denominada "struct" en C o "record" en Pascal) y que no existe en Java ya que es
sustituida y ampliada con el concepto de clase.

Los arrays en Java son en realidad objetos, pero el lenguaje introduce una determinada sintaxis que permite realizar ciertas acciones de
un modo natural y/o eficaz. (es “syntactic sugar” -como sucede con las String-)

Declaracion estilo C vs. estilo Java

1- public int indicesl[]; //array de entercs declarado con "estile O
2- public int[] indice=sZ2=null; //array de entercs
3- private Animal zool[]: //array de objetcs "Animal" declarado con "estilo O
4- private Animal[] zooZ=null; /farray de objetos "Animal”
Tamario predeterminado ;-: ::; Aplicacidén ejemple "HolaMundo™
1- public int[] indices=new int[1l0]: //array de 10 enteros a_ oy p J=mp
2- private Animall[] zoo=new Animal [20] ; Jifarray de 20 objetosz "Animal” 4
. ., 5- puklic class HolaMunde {
Asignacion o G- public static veid main(Stringl[] args) |
1- public int[] indices=new int[10]; 7- System.out.println {"Hola, mundo");
2- private Animal[] zoo=new Animal[20]; 8- }
3= -] 1

4- indices[5]=7;

5- zoo[lZ2]=new Pajarc{):

(13 2
E- zoo[l7]=new Roedor():; 0 iy, El campo “length
) ) ) 2- // Aplicacién ejemplo "EchoParameters”

Tamafio determinado en ejecucion -

1- public int[] indices; 4-

2-// otras definiciones v blogque de sentencias 5- public class EchoParameters {

3- indices=new int [2*numParejas ()] ; = public static void main (Stringl[] args) |

7- for (int i1i=0; i<args.length; i++)

Asignacién en bloque 8- System.out.printlniargs[i]};
1- public int[] indices={3,2,5,4,7,1,9,8,6,0}; lg: } }

2- private Animall[] zoo={null,null,new Pajarc(),null,new Roedor()};
Multidimensionales )

1- public int[][] indicesl; FOR de “colecciones”
2- public int[][] indicesZ=new int[10][]: 1- String[] saludos={”Hola”,”adios”};
]

3-public int[][] indices3=new int[10][3];: 2-
4= public int[][] indices4={{3,2,5},4{4,7},{1,9,8,6,0}1};

5-// otras definiciones ¥ bloque de sentencias

6= indice=2[5]=new int [3]; Definicia ..
7 ety [2][1]1=7: cI1nicion anonima
For (String s: new String[]{“Hola”,”adios”} )

for (String s: new String[]{”Hola”,”adios”} )

[y
1
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4.- Elementos relacionados con la Orientacion a Objeto

4.11 - ENUMERACIONES
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Estudiaremos superficialmente este tema con un ejemplo.

En Java disponemos, ademas de clases ¢ interfaces, de “enumeraciones”, que
son clases de las que puede instanciarse un conjunto predefinido de objetos.

import java.util. *;

public class Card {

+

public enwn Rank { DEUCE,
SEVEN, EIGHT, MNINE,

public enuwm Suit { CLUEBS,

priwvate final Rank rank;
private final 3uit suic;

THREE, FOUR, FIVE,

DILAMONMDS, HEARTS,

private Card|(Rank rank, 2uit suit) {

this.rank =
this.suit =

rank;
suic:
}

public Rank rank()
public 3uit suit ()
public String tol3tringl)

{ return rank; }
{ return suit; }

{ return rank + " of "

SI1X,
TEN, JALCE, QUEEN, EKING, ALCE }

SPLDES

+ suit;

+

Palabras reservadas en Java

abstract assert’ boolean break byte
case catch char class const*
[ continue | default | do | double || else |
enum®?” extends final finally float
for goto* if implements import
| instanceof || it | interface | long | native |
| new I package | private | protected | public |
[ reum | short | static | strictfp®® || super |
[ switch | synchronized | this | throw | throws |
[ transient || fry | void | wolatile || while ]

private static final List<Card:> protoleck = new ArrayList<Card:>():

f4 Initialize prototype deck

static {
for (Suit suit :

for (Rank rank :

protobeck.add (new Card(rank, suit)):

}

Suit.wvalues()}

Rank.values (]|

public static Arraylist<Card> newbeck() {

return new Arraylist<Card>(protolbeck]:

}

/f Beturn copy of prototype deck

(el ejemplo muestra las enumeraciones como meras listas de identificadores, pero son realmente objetos y su definicion puede
“complicarse” considerablemente. Pueden estudiarse en la
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http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/guide/language/enums.html

Apéndice: Clases dentro de clases y métodos. Clases anénimas.

—}

[ public class A {

//TODO Cbébdigo de la clase B

[static class B { //Clase interna estatica
}

//TODO Cdédigo de la clase C
}

[class C { //Clase interna dinamica. Cada objeto tendrad asociada su propia clase interna

A objA = new A(); //Objeto de la clase (externa) A

B objB = new B(); //Objeto de la clase estatica interna B

C objC = new C(); //Objeto de la clase C (no podria ser estatico)

A anonimo = new A() { //Objeto de una subclase anénima de A (la referencia “anonimo” lo es “a nivel” A
[://Cédigo de la subclase andénima de A

}i

rvoid metodol (E objE) {

class D { //Clase local
[ //TODO cbédigo de la clase D
}
D objD = new D(); //Objeto de la clase local D
//TODO cdébdigo del método m (que usard los objetos d y e
-}

rvoid metodo2 () { //En este método llama a m(.) aportando un objeto de clase andénima como parametro
metodol (new E () {--~_ //el parametro es un nuevo objeto de una subclase anénima de E
@Override \
//void metodo()ﬁ
,/ //TODO cédigo:del método

/7 Y !

—
~
AN

class E { //Clase no publica dentro del fichero A.java

A.B ab = new A.B(); //Objeto de clase interna A.B (no podria ser A.C)
void metodo () {

[//TODO cédigo del método

}
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//Clase publica. El fichero DEBE llamarse A.java (sbélo puede haber una clase publica)



//Clase para mostrar un ejemplo de uso de clases andnimas
//Es un interfaz griafico (extendemos Frame) con sdlo un botdn.
//Un objeto de una clase andénima se encarga de atender a la pulsacidn del botén.

public class EjemploDeClaseAnonima extends java.awt.Frame {

//}/El constructor del "frame" \\
EjemploDeClaselnonima () {

//generamos un botén

java.awt.Button b = new java.awt.Button("pulszame");

//v lo afiadimos al interfaz grafico

add (b) ;

//al botén le decimos que afiada un objeto que "escuche (atienda) a sus acciones (pulsaciones)"

___b.addActionListener (

//Generamos un nuevo objeto como si fuera un ActionListener, perc metemos cdédigo a continuacidn
//Por lo que en realidad estamos generando un objeto de una nueva clase gue hereda de ActionListener
//BectionListener es un Interface, por log ue se hereda un compromiso concreto gque es el método donde

//ponemos el cddigo que atenderid al botdn

new java.awt.event.ActionListener() {
@override
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
System.cut.println ("ay!"™);
System.exit (0);

— )
//Dos acciones finales para que el interfaz grafico se organice correctamente (pack) v sea visible
pack();
setVisibkle (true) ;

\}

(r//El main genera un objeto de esta clase de ejemplo

J \

public static void main(String[] s) {
new EjemploDeClaselAnonima () ;

g} J
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