Clases dentro de clases y métodos. Clases anénimas.

rpublic class A { //Clase publica. El1 fichero DEBE llamarse A.java (sélo puede haber una clase publica)
static class B { //Clase interna estatica
//TODO Cédigo de la clase B

}

class C { //Clase interna dindmica. Cada objeto tendra asociada su propia clase interna
//TODO Cédigo de la clase C
}

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

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

[ //Cbdigo de la subclase anénima de A
}:

rvoid metodol (E objE) {

class D { //Clase local
[ //TODO cbébdigo de la clase D
}
D objD = new D(); //Objeto de la clase local D
//TODO cédigo del método m (que usara los objetos d y e
L}

—void metodo2 () { //En este método llama a m(.) aportando un objeto de clase anénima 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

,/ }; 1

1
'
byi !
—} N !
—}
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)

//TODO cbédigo del método

[Void metodo () {
}
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//Clase para mostrar un ejemplo de uso de clases andnimas
//Es un interfaz griafico (extendemos Frame) con sdloc un botén.
//Un objeto de una clase andénima se encarga de atender a la pulsacién del botdn.

public class EjemploDeClaseAnonima extends java.awt.Frame {

f‘//El constructor del "frame"

EjemploDeClaselnonima () {

//generamos un botén

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

//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 31 fuera un ActionListener, pero metemos cddigo a continuacién
//Por lo que en realidad estamos generando un cbjeto de una nueva clase gue hereda de ActionListener
//BctionListener es un Interface, por log ue se hereda un compromisoc concreto gue es =1 método donde

//ponemos el cédigo gue atenderid al botédn

new java.awt.event.ActionListener () {
@override
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
System.cut.println ("2y!");
System.exit(0) ;

)
//Dos acciones finales para que el interfaz gréfico se organice correctamente (pack) vy sea visible
pack();
setVisibkle (true) ;

w1

* //E1l main genera un objeto de esta clase de ejemplo
public static void main(String[] s) {
new EjemploDeClaselAnonima () ;
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