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Programacion Orientada a Objetos

‘Es un paradigma de programacion

*Se basa en la implementacion de
un algoritmo utilizando objetos de

distintas clases que interactuan
entre si.
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Programacion Orientada a Objetos

‘Utilizado en el desarrollo de
software, para aplicaciones
grandes y complejas

‘Permite crear sistemas mas
robustos, mantenibles y
escalables
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Clase

‘Plantilla o molde que define:

—las caracteristicas(atributos)
—los comportamientos (métodos)
de un grupo de objetos
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Clase

e SUPONgamos que vamos a construir un edificio...

«La clase seria el plano de cada apartamento de un
piso:

— area, largo, ancho
— habitaciones
— ventanas, etc.

-luego, construimos cada apartamento de cada piso
(objetos) basandonos en ese plano
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Clase

* Atributos:

* son variables que almacenan informacion
sobre los objetos creados a partir de la
clase

* ejemplos:
°* nombre
* color
* tamano
° piso
* habitaciones
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Clase

*Meétodos:

*son funciones que definen el
comportamiento de los objetos

* que saben o pueden realizar
* ejemplos:

® arrancar

°* parar

* calcular
* mostrar
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Objeto

* Instancia de una clase

* Cada objeto es unico

* Difiere de los demas por su nombre y por
los valores especificos de cada uno de
los atributos que tiene la clase que se
utilizé para crearlo.

* Posee el mismo comportamiento (métodos)
que todos demas objetos de su clase
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Ejemplo Practico

* Aplicacion que simule un juego de cartas

1 ‘
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Ejemplo Practico

* Deberiamos crear una clase que permita
crear todas las cartas de este juego.

*La clase: Carta
* Comienza con mayusculas y en singular

* Cada carta tiene los siguientes atributos:
* palo (oro, copa, espada o basto)
*numero (1 al 12)

*imagen
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Ejemplo Practico

* Para disenar aplicaciones orientadas a
objetos se utiliza el Diagrama de Clases,
entre otras herramientas.

* En este diagrama figuran todas las clases
necesarias, sus atributos, sus métodos y
los vinculos o relaciones que tienen entre
si.
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Diagrama de Clases

°* Nombre
* En sigular
* Comienza con mayusculas

-palo

* Atributos (caracteristicas)

-nuUmero
-ima ';I BN * Métodos (comportamiento)
+mostrar() Visibilidad
e —— - Privado
+ Publico
# Protegido
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Ejemplo Practico

* Luego de crear un nuevo proyecto en
NetBeans

* Agregamos una nueva clase en el proyecto

File Edit View Navigate

EHEES D

=]
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Ejemplo Practico

* Indicamos su nombre

‘ New Java Class - o x
g Steps Name and Location
1. Choose File < Class Name: | Cartd
Type
L | Al s s oo |
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Ejemplo Practico

* Generamos un archivo que contendra la definicion
de la clase Carta

public class Carta {
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Ejemplo Practico

* Definimos cada atributo de la clase
* Los atributos son todos privados
public class Carta {

private int numero;
private 1nt palo;
private String imagen;

}
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Ejemplo Practico

* Algunas constantes necesarias

public class Carta {

= =
e m— i b i L wl mim P b

private int numery;
private int palo;
private String imggen;

=
'S T AL Y L I T

orivate final int ORQ = 0, COPA = 1, ESPADA = 2, BASTO = 3.
private final String[] NOMBRES = {"c o ", "c c ", "c e ", "¢ b "};
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Ejemplo Practico

* Método Constructor

* Encargado de inicializar
los atributos de cada
nuevo objeto

Navigate > |
* Se llama cada vez que se Show Javadoc Alt+F1
crea un objeto i Find Usages Alt+F7 |

o Yy em Call Hierarchy
Para generar su codigo 0

debemos realizar un clic

Fix Imports Ctrl+Mayus+I

derecho y seleccionar la Refactor ;
opcion “Insert Code...”  Foma Alt+Maylis+F

Programacion Avanzada — 1.S.B.O. — BT - TI - DGETP — 2026 — A/S Leonardo Carambula



Ejemplo Practico

* Método Constructor

* Luego seleccionar la
opcion “Constructor”

Generate

Constructor...

Logger...

Getter...

equals() and hashCode()...
toString()...

Delegate Method...
Override Method...

Add Property...
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Ejemplo Practico

* Método Constructor
* Seleccionamos los atributos a inicializar

Generakte Construcktor — O >
k |

. Select fields to be initialized by constructor:
&1 numero : int

Bl )50 palo - ind

0 imagen : String

Select All Sel

[ Senerate ] Cancel
R i
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Ejemplo Practico

* Método Constructor

* Agregamos la siguiente inicializacion para el
atributo imagen

Fl4avars 14de Ll iyl ] NWWNied = | w« W ! L ! LU = f “ W

public Carta(int numero, int palo) {

this.numero = numero;
this.palo = palo;
—» this.imagen = "/" + NOMBRES[palo] + numero + ".png";
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Ejemplo Practico

* Métodos Getters & Setters
* Los atributos son todos privados

* Para acceder o modificar su valor utilizamos
meétodos publicos

* Getter: obtiene el valor de un atributo
* Setter: modifica el valor de un atributo

* Para generar su codigo debemos realizar un
clic derecho y seleccionar la opcion “Insert
Code...”
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Ejemplo Practico

* Métodos Getters & Setters

B Géh‘erate Getkters and Sektters = ] =
Generate | select fields to generate getters and setters for: '
E < carta G
Constructor... &1 imagen : String
181 numero : int
Lﬂgger... &0 palo : int
Getter...
Setter...

Getter and Setter...
equals() and hashCode()...
toString()...

Delegate Method...
Override Method...

Add Property... Select All Select None

ncapsulate Fields
[ Generate Cancel
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Ejemplo Practico

* Falta agregar el codigo del método mostrar

public Imagelcon mostrar(){
ImageIcon lalmagen = new Imagelcon( getClass().getResource( imagen ) );
return laImagen;

}

* Hay que agregar el import para la clase Imagelcon
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Ejemplo Practico

* Una vez definida la clase Carta debemos
utilizarla en alguna ventana

* Para ello creamos un nuevo JFrame

Categories: File Types:
Java £ JDialog Form
: s : . Swing GUI Forms =
File Edit View Navigate JavaBeans Objec ) JinternalFrame Form
o = AWT GUI Forms -/ JPanel Form
@ T e 2 Unit Tests ¥ JApplet Form
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Ejemplo Practico

* Colocamos una etiqueta y un boton

_ Mostrar
Soy una etigueta
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Ejemplo Practico

* Agregamos el siguiente codigo al boton

private void jButtonlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Carta unaCarta = new Carta(0, 5);

jLabell.setIcon(unaCarta.mostrar());
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Ejemplo Practico

* Agregamos las imagenes de las cartas
* Debemos crear la carpeta resources

Files = _ | wva [E
[ misCartas Sourc
E = src
B T e———
R New > m Folder.. |
e pom Find... Ctri+F | E Java Class...
= asa =
e | Cut Ctrle+x | = JFrame Form...
B2 Java Package...

e pom Copy Ctri+C
F= o misCan S P el o\ = Java Interface...
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Ejemplo Practico

New Folder D 6 ¢ ‘
Steps Name and Location i
1. Choose File Folder Name: | resources
Type
2. Name and — :
® P i Project: misCartas
Parent Folder:  src/main Browse...

Created Folder: >rojects/misCartas/src/main/resources

Finish Cancel
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Ejemplo Practico

* Debemos arrastrar todas las imagenes a la
carpeta anterior src

main
java
resources
= c b 1.png
= c b 10.png
= c_ b 11.png
= c_ b 12.png
= c b 2.png
= ¢ b 3.png
= c b 4.png
= c b 5.png
= c b 6.png
= c b 7.png
c b 8.

J 1
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