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PREFACIO

El aprendizaje del paradigma de la programacién orientada a objetos presenta considerables
problemas a quienes estan acostumbrados a trabajar bajo el paradigma estructurado, sobre
todo cuando estos tienen varios afios de experiencia. Quizas el cambio de mentalidad que se
requiere o la gran cantidad de nociones que surgen acenttan esta situacion.

Inicialmente la programacion orientada a objetos puede llegar a verse como un paradigma
complejo o complicado, aun cuando en realidad lo que busca es organizar de mejor manera
el codigo de una aplicacién desarrollada con el enfoque procedimental. Esto con el fin de
facilitar su entendimiento y, por ende, si es necesario, su modificacién.

La metodologia que se emplea en este libro para introducir los tépicos consiste en plantear
un problema sumamente sencillo, luego entrar a resolverlo empleando la programaciéon
estructurada y después de forma progresiva ir desarrollando la aplicacion empleando la
programacién orientada a objetos. Durante este proceso se van introduciendo cada una de
las nociones més importantes para adicionarlas al desarrollo de la solucién (en algunos
casos se presentan mas ejemplos para lograr un mejor entendimiento de cada uno de los
topicos). Es realmente importante analizar como se va configurando la solucién orientada a
objetos y compararla con la solucién estructurada.

OBJETIVOS

e Ser conciso. Uno de los principales objetivos de este libro era escribirlo de manera
sumamente concisa, es decir que no excediera las 250 paginas. Por eso Ginicamente
se tocan los temas bésicos de la codificacion de aplicaciones orientadas a objetos
empleando a Java como lenguaje de programacién. Por consiguiente, se excluyen
temas como el trabajo con redes, la interacciéon con bases de datos, el desarrollo de
aplicaciones para la web, etc.

e Servir como punto de partida. En ningtin momento este libro pretende reemplazar
textos mas robustos y completos que tratan estos y muchos otros tépicos. Mas bien se
presenta como un punto de partida para los programadores y un eficaz complemento
de otros textos, pues en la medida en que se comprenda la totalidad de esta obra sera
mucho mas sencillo entender cualquier otra que trate los mismos temas.

Vii
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¢ A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE LIBRO?

Este libro fue ideado como texto guia para un curso de programacién orientada a objetos
donde llegan estudiantes con nociones bésicas de programacién y conocimiento de la
teoria de algunas estructuras de datos. Por consiguiente, la obra se dirige especialmente a
programadores que emplean el paradigma procedimental como principal aproximacién a la
codificacién de soluciones (sobre todo empleando C como lenguaje de programacion), y que
desean aprender las nociones del desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos empleando
Java.

¢ QUE SE REQUIERE ANTES DE LEERLO?

e Descargar e instalar la maquina virtual de Java que puede ser obtenida de forma
gratuita de la web oficial de Sun (http://java.sun.com/javase/downloads/index.

jsp)

e Leer del Tutorial oficial de Java (http://java.sun.com/tutorial) los apartados que
llevan por titulos “ About the Java Technology” (http://java.sun.com/docs/books/
tutorial / getStarted /intro/ definition.htm) y “Hello World! For Microsoft Windows”
(http:/ /java.sun.com/docs/books/ tutorial / getStarted / cupojava/ win32.html).

e Descargar e instalar un entorno de desarrollo (IDE) para Java. Esto facilitard en gran
medida la codificacion de los ejemplos. Existen muchos entornos gratuitos entre
los que sobresalen: Netbeans (http://www.netbeans.org/), JDeveloper (http://
www.oracle.com/technology/products/jdev/index.html), y Eclipse (http://www.
eclipse.org/).

ORGANIZACION
El libro esta organizado en tres capitulos.

e Enel primer capitulo se presentan los topicos basicos de la programacion orientada a
objetos. También se analizan las nociones necesarias para la creaciéon de aplicaciones
orientadas a objetos sumamente basicas.

e En el segundo capitulo se presentan unos tépicos un poco més avanzados de la
teoria de objetos. Aqui las nociones analizadas posibilitan la creacion de aplicaciones
mas robustas y completas orientadas a objetos.

e Eneltercer capitulo se presentan las teorias basicas para disefiar y codificar interfaces
gréficas de usuario sencillas y moderadamente atractivas.

Adicionalmente, en todos estos capitulos se incluye un conjunto de apartados donde se
presentan explicaciones mas amplias, aclaraciones pertinentes o simplemente ejemplos mas
completos de los topicos que se abordan.

RETROALIMENTACION

Cualquier comentario, observacién, sugerencia o recomendacion que se desee efectuar
sobre la presente obra serd bien recibida en las siguientes direcciones de correo electrénico:
garcialf@uninorte.edu.co o luisgarciallinas@gmail.com



TOPICOS BASICOS

1.1. SOBRE EL PARADIGMA DE PROGRAMACION ESTRUCTURADA O PROCEDIMENTAL

Dentro del mundo del desarrollo de aplicaciones bajo el paradigma estructurado (también
conocido como programacion procedimental o tradicional) la idea general consiste en
especificar el conjunto de instrucciones que brindan solucién a un problema especifico; este
conjunto de instrucciones se definen al interior de las marcas de inicio y fin del bloque
de codificacion principal del algoritmo. Durante el aprendizaje de este paradigma de
programacion las recomendaciones iniciales son: entender el problema, definir las variables
globales que hardn parte de la solucién, identificar aquellas secciones de cédigo que
conviene incluirlas dentro de funciones o subrutinas para futura reutilizacion, definir datos
de entrada y de salida, entre otras.

Suponga que ha sido encargado del desarrollo de la aplicacién de software a una compafiia
que la desea para efectuar el célculo mensual de su némina. Esta compafiia contrata
empleados a quienes les paga dependiendo del nimero de horas trabajadas y del valor por
hora convenido previamente con cada uno. Como informacién bésica de cada empleado
debe registrarse el nimero de la cédula, su nombre y su apellido.

Aclaraciones:

e Tanto el valor del ntimero de horas trabajadas por cada empleado como el valor de
su sueldo por hora puede variar de un empleado a otro.

e Sesupondré que la aplicacion solo se requiere para calcular el valor de la némina de
un dnico mes.
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e Para efectos de mantener la simplicidad del ejemplo no se contemplan acciones para
manejar la persistencia ' de los datos.

A continuacién una posible solucién al problema planteado empleando el paradigma
estructurado.

Inicio

Entero: numeroEmpleados, i

Caracteres: cedulas([50], apellidos([50], nombres[50]
Real: horasTrabajadas[50], sueldoXHora[50]
Caracteres: cedula, apellido, nombre

Real: horas, sueldo

Real: total <- 0

Esc ‘Digite numero de empleados:
Lea numeroEmpleados

Para i=0,numeroEmpleados-1,1

Esc ‘Digite la cédula del empleado: '

Lea cedula

Esc ‘Digite el apellido del empleado: '

Lea apellido

Esc ‘Digite el nombre del empleado: '

Lea nombre

Esc ‘Digite numero de horas trabajadas del empleado:
Lea horas

Esc ‘Digite valor de sueldo por hora del empleado:’
Lea sueldo

cedulas([i] <- cedula

apellidos[i] <- apellido

nombres[i] <- nombre

horasTrabajadas[i] <- horas

sueldoXHora[i] <- sueldo

Fin-Para

Para i=0, numeroEmpleados-1, 1
total <- total + horasTrabajadas[i] * sueldoXHoral[i]
Fin-Para
Esc ‘La némina total es: ' + total
Fin
Entender el anterior seudocédigo no debe presentar mayores problemas para cualquier

programador. Sin embargo, es conveniente realizar las siguientes aclaraciones y comentarios:

e Aunque se puede condensar el cédigo incluyendo las instrucciones del segundo
‘Para’ dentro del primero, de manera intencional se ha dejado asi intencionalmente
para delimitar funcionalmente cada bloque de cédigo.

e En el algoritmo se captura informacién, como la cédula, el nombre y el apellido,

1 Acciones para preservar de forma permanente y para recuperar los datos, como, por ejemplo, guardarlos en un archivo
en disco.
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que no se utiliza; sin embargo esta informacion se mantiene porque posteriormente
puede ser ttil para ampliar la funcionalidad de la aplicacion.

Como la intencién es que sea un ejemplo diddctico, inicialmente el algoritmo no
contempla validaciones como impedir el doble ingreso de un mismo nimero de

cédula.
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e Es conveniente identificar cémo es el manejo de los arrays en Java y como se realiza la
conversion entre tipos de datos.

e EnJava, los indices de los arrays comienzan en el valor 0; es por ello que los contadores
de los bloques de cédigo ‘Para’ se inicializan en dicho valor, y llegan hasta el valor
menos 1.

1.2. OBJETO

Dentro del paradigma de desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos cambia el enfoque
de la solucion. Lo importante para el paradigma procedimental o estructurado es el bloque
de coédigo principal (instrucciones dentro de la marca de inicio y fin). Para el paradigma
orientado a objetos lo principal es entender y modelar el problema, y luego si definir el
bloque de cédigo principal que empleando el modelo definido brinde solucién al problema
especifico.

La programacion orientada a objetos requiere inicialmente identificar y modelar cada uno de
los entes que hace parte del problema. Facilita la comprension del tema hacerse una imagen
mental de una posible situacion; por ejemplo, para el caso del cdlculo de la némina suponga
que la empresa cuenta tinicamente con tres empleados cuya informaciéon se muestra en el
siguiente gréfico.

<7
A S

Cedula: 12345 . y PaUa: .

Apellido: Pérez 2rllzp s Apellido: Garcia

Nombre: Padro Apellido: Sanchez Nombre: Luis
Sueldo Por Hora: 20 Nombre: Maria Sueldo Por Hora: 15
Horas Trabajadas: 50 Sueldgiofigra: 10 Horas Trabajadas: 100

Horas Trabajadas: 120

Para un programador con poca experiencia en la orientacién a objetos es moderadamente
sencillo identificar que para el caso anterior los entes que toman parte del problema
corresponden a los empleados de la empresa. En caso de que se necesite incluir un nuevo



Todo lo bdsico que deberia saber sobre Programacion orientada a objetos en Java

empleado en la empresa, aparecera otro objeto que seguramente poseeré las caracteristicas
descriptivas de cédula, apellido, nombre, sueldo por hora y horas trabajadas, y demas
valores para dichas caracteristicas.

Es conveniente presentar una definicion para la nocién de objeto.

Definicion de objeto

Un objeto es un concepto, abstraccion o cosa con limites bien definidos y con
significado dentro del problema.

Como se puede apreciar la definiciéon de objeto es realmente amplia pues en realidad
cualquier cosa puede ser un objeto. De alli que puedan existir objetos que representen cosas
concretas (como automoviles, casas, libros, etc.) y objetos que representan cosas abstractas
(como pensamientos, ideas, etc.).

1.3. CLASE

Para traducirlo a algan lenguaje de programacion se requiere una estructura de datos a fin
de almacenar la informacién de cada uno de los objetos del problema. Sin embargo, no tiene
sentido definir una estructura de datos independiente para cada uno de los posibles objetos
de tipo empleado (como, por ejemplo, EstructuraTrabajorl, EstructuraTrabajador2, etc.), es
mas conveniente definir una tnica estructura de datos que pueda servir para almacenar la
informacion de cualquier objeto del mismo tipo. La siguiente tabla muestra la informacién
que debe permitir registrar esta estructura genérica y su correspondiente tipo de dato.

Campo Tipo dato Descripcion
. . En este campo se registra el nimero de la cédula de
cédula . Caracteres = ;
f - ciudadania de un empleado.
) ; . En este campo se registra la cadena de caracteres que
apellido . Caracteres .
z . corresponde al apellido de un empleado.
; . En este campo se registra la cadena de caracteres que
nombre . Caracteres
1 . corresponde al nombre de un empleado.
En este campo se registra el nUmero de horas trabajadas
horasTrabajadas Real por un empleado; por ejemplo, el valor de 1.5 indica que
el empleado ha trabajado una hora y media (90 minutos).
En este campo se registra el valor que debe ser pagado a
sueldoXHora Real )
. un empleado por cada hora de trabajo.
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Definicion de clase

Una clase describe a un conjunto de objetos que comparten una estructura y un
comportamiento comun.

Una clase es un molde o plantilla que indica cémo sera un objeto de dicha clase. En el drea de
la construccién, una clase podria ser el plano de una casa que indica la estructura que debe
tener cada una de las casas, y los objetos son la materializacion de las casas construidas a
partir de dicho plano. Es por ello que se define a un objeto como una instancia de una clase.

Para definir una clase en Java se utiliza la palabra reservada ‘class’. La sintaxis de dicha
instruccion requiere ademas de la especificacion de un nombre para la clase. La comunidad
de programadores de Java maneja una convencién de nombramiento para las clases (més
que una regla es una simple sugerencia); dicha convencion establece que el nombre de la
clase debe escribirse todo en mintsculas a excepcién de la primera letra del nombre de la
clase. Si para establecer el nombre de la clase se requieren varias palabras se deben unir las
letras de todas las palabras y la primera letra de cada palabra debe estar en maytscula (por
ejemplo, EmpleadoDeEmpresa). A continuacion se presenta el cédigo que permite definir en
Java la clase para describir a objetos tipo empleado.

class Empleado{
String cedula;
String apellido;
String nombre;
double horasTrabajadas;

double sueldoXHora;

Cada uno de elementos incluidos dentro de una clase recibe el nombre de atributos.

1.4. ATRIBUTO

Definicion de atributo

Un atributo es una propiedad que ayuda a describir un objeto.

Es conveniente tener en cuenta lo siguiente:

e Hasta el momento y con las definiciones dadas, dos objetos distintos, pero de la
misma clase tienen la misma estructura; es decir, comparten los mismos atributos,
pero los valores para cada uno de los atributos son independientes.
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El orden de definicion de los atributos es irrelevante.

El concepto de atributo esta estrechamente ligado al concepto de variable; en
realidad todo atributo es un tipo de variable, sin embargo, no toda variable que
pueda definirse en un programa en Java es un atributo.

Note que en Java para definir una variable se requiere, ademéas de un nombre?, su tipo de
dato. La comunidad de programadores de Java maneja una convencién de nombramiento
para los atributos (més que una regla es una sugerencia), con la cual establece que el nombre
del atributo debe escribirse en letras mintisculas. Si el nombre del atributo esta compuesto
por varias palabras, se unen las letras de todas las palabras y se colocan en maytsculas las
primeras letras de cada palabra a excepcién de la primera letra del nombre del atributo (por
ejemplo, horasTrabajadas).

Basicamente los tipos de datos para los atributos (y variables) pueden ser de dos clases:

Tipo de dato primitivo®. Corresponde a un tipo de dato predefinido por el lenguaje.
Cuando se define un atributo (o variable) de este tipo, entonces hay que separar un
espacio en memoria para guardar su valor. Los ocho tipos de datos primitivos son:
byte, short, int, long, float, double, boolean y char. Se hace relativamente sencillo
inferir el propésito de cada uno de ellos. Es conveniente resaltar que el tipo de dato
char corresponde a un solo caracter, lo que significa que no existe un tipo de dato
primitivo en Java para una cadena de caracteres. La buena noticia es que existe
string que no corresponde a un tipo de dato primitivo, sino a un tipo de dato de
referencia.

Tipo de dato dereferencia. Correspondeaunobjeto de unaclase (noobligatoriamente
distinta a la definida). En este punto es donde radica gran parte de la importancia,
flexibilidad y reutilizacién del paradigma de orientacion a objetos; porque cuando
se definen atributos cuyo tipo sea una clase, se amplia el espectro de posibilidades.
Cuando se define un atributo de este tipo no se separa espacio en memoria para
un nuevo objeto, sino que se define una referencia que apuntard a un espacio de
memoria con la estructura definida en la clase.

2 Detalles sobre la convencién de nombramiento de variables pueden ser consultados en la siguiente referencia: http://
java.sun.com/docs/books/ tutorial/java/nutsandbolts/ variables.html

3 Mayor informacién sobre cada uno de estos tipos de datos puede ser consultada en la siguiente referencia: http:/ /java.
sun.com/ docs/books/ tutorial/java/nutsandbolts/ datatypes.html
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colorTecho = Negro
tipoTecho = teja
largoTecho = 15
anchoTecho =10
altoTecho = 2.5
colorParedes = Rojo
tipoParedes = ladrillo
numeroDeVentanas = 3

elTecho= color=
lasParedes= tipo=

numeroDeVentanas=3 color= largo=15
tipo=

“ladrillo”
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elTecho=
lasParedes= color=Negro
tipo=teja

numeroDeVentanas=3 color= Rojo largo=15
tipo= ladrillo ancho=10

alto=2.5

elTecho=

color=Rojo
tipo= ladrillo

lasParedes=

tipo=teja
largo=15
ancho=10
alto=2.5

numeroDeVentanas=3

La definicién de clase hace referencia a dos puntos: primero, la estructura y segundo, el
comportamiento. La definicién de la estructura de los objetos de una clase se consigue a
través del establecimiento de sus atributos.

1.5. INSTANCIACION

Es conveniente introducir en estos momentos la instruccién que posibilita la instanciaciéon
de una clase, de tal manera que se pueda crear un nuevo objeto para el almacenamiento
de valores en sus atributos. En Java, para crear un nuevo objeto es necesario utilizar el
comando new, seguido del nombre de la clase que se desea instanciar’; entonces para crear
un nuevo empleado se utiliza la siguiente instruccién

new Empleado () ;

4 Cuando se llegue al concepto de método constructor se redefine esta afirmacion. Por ahora, el objetivo es mantener la
explicacién lo mas simple posible.
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Con esta instruccion Java separa un espacio en memoria con la estructura definida para
la clase Empleado (es decir, debe haber un espacio cedula para almacenar la cédula del
empleado, un espacio apellido para almacenar el apellido del empleado, etc.).

La pregunta que debe surgir en estos momentos es, si con la instruccién new Empleado ()
se separa espacio en memoria para crear un objeto de la clase Empleado, jcon qué valores
inician los atributos de este nuevo objeto? La respuesta, Java inicializa los valores de los
atributos con valores por defecto de la siguiente manera:

e Para atributos cuyo tipo sea de referencia, el valor por defecto es nul1; es decir, la
referencia no apunta a ningtn objeto.

e Para atributos cuyo tipo sea un tipo de dato primitivo, el valor depende del tipo de
dato: si es un valor numérico (byte, short, int, long, float Y double), su valor inicial
es 0; para tipo boolean, el valor inicial es falso (false), y, para tipo char, el valor
inicial es “\ u0000’, que corresponde al primer caracter que puede ser representado.

Es decir, después de ejecutar la instruccién new Empleado () ; secrea un objeto de la siguiente
manera:

:Empleado
cedula=null
apellido=null
nombre=null
horasTrabajadas=0

sueldoXHora=0
\_ Y,

Luego de haber instanciado la clase, puede surgir la siguiente pregunta: ;cémo se le asignan
valores a los atributos del objeto (para poder cambiar los valores por defecto con los que
se inicializa)? Como el objeto se crea en un espacio de la memoria, es necesario obtener la
referencia a esa posicion en memoria y para poder hacerlo se define una variable, a la que
se le asigna dicha posicién en memoria. Se requiere modificar la anterior instruccién por las
siguientes:

Empleado elEmpleado;
elEmpleado = new Empleado();

O se puede simplificar en una sola instruccioén:

Empleado elEmpleado = new Empleado();

13
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El entendimiento de esta definicion suele causar problemas a algunos programadores.
La siguiente idea puede ayudar a clarificar la situacién; al trabajar en cualquier lenguaje
de programacion a la hora de definir una variable se emplea una instruccién semejante a
int a = 50, es decir, primero se define el tipo de dato, luego el nombre de la variable y
posteriormente su valor. Si se analiza con detenimiento esta tltima instruccién y se compara
con la de creacién de una instancia de Empleado, se obtiene lo siguiente:

Empleado elEmpleado | = | new Empleado ();
int a = 50;

Aqui se mencionan los siguientes puntos:

e La primera parte de la definiciéon indica el tipo de dato de la variable (que puede
ser un tipo de dato primitivo o de referencia). Esta parte cobra gran importancia al
trabajar el tépico de herencia.

e La segunda parte de la definicion corresponde al nombre que identificard a la
variable. Para la primera definicion, el nombre de la variable es e1Empleado; para la
segunda, simplemente el caracter a.

e Latercera parte de la definicion especifica el valor que le serd asignado a la variable.

e Es importante considerar que aunque se ha intentado realizar una comparacién de
ambas instrucciones, por definir variables de tipo de datos distintos, la manipulacién
interna que hace el lenguaje de programacién de estas variables es también distinto.
Recuerde que en la primera instruccién la variable elEmpleado corresponde a
una referencia de una posiciéon en memoria, mientras que la segunda variable
efectivamente guarda el valor que se le asigna.

Una vez se tiene una referencia a un objeto (a través de la definicién de una variable), es
posible consultar o modificar el valor de cualquiera de sus atributos. Para hacer cualquiera de
estas dos operaciones basta con generar una instruccién donde se especifique la referencia al
objeto y al atributo del objeto que se desea manipular; la delimitacion entre ambos se logra
empleando el caracter punto (*."); por ejemplo, suponiendo que la referencia a un objeto de
la clase Empleado se llame e1Empleado,

e Se puede cambiar el valor del atributo horasTrabajadas empleando la siguiente
instruccion: elEmpleado.horasTrabajadas = 1.5;

e Se puede cambiar el valor del atributo sueldoXHora empleando la siguiente
instruccidon: elEmpleado.sueldoXHora = 100;

e Se puede consultar el valor del atributo cédula empleando la siguiente instruccién:
elEmpleado.cedula



cedula="12345"
apellido="Pérez”
nombre="Pedro”
horasTrabajadas=20
sueldoXHora=50

1. TOPICOS BASICOS

cedula="98765"
apellido="Sanchez”
nombre="Maria"
horasTrabajadas=10
sueldoXHora=120




Todo lo bdsico que deberia saber sobre Programacion orientada a objetos en Java
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