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Todo el código debe pertenecer a una clase (plantilla) y 

luego se pueden instanciar mediante objetos. 

Un método se caracteriza por un nombre, el tipo de dato 

que devuelve (si es que devuelve algún valor) y entre 

paréntesis los parámetros de entrada (si es que los recibe, se 

pasan al momento de invocar el método). 

 

Un método que devuelve un valor 

como resultado es considerado 

una función, y en caso de no 

retornar un valor, se denomina 

procedimiento. 

 

JAVA avanzado 

 

La programación orientada a objetos organiza el 

código de manera más modular y fácil de 

entender al modelar el mundo real a través de 

objetos interactivos que se comunican entre sí. 

Este enfoque promueve la reutilización del 

código y facilita el mantenimiento del programa. 

Un objeto es una entidad que agrupa datos (llamados atributos) y 

determinados métodos que operan sobre esos datos. Los principales principios 

de la POO incluyen la encapsulación (ocultar la implementación interna de un 

objeto), la herencia (permitir que los objetos compartan características 

comunes) y el polimorfismo (la capacidad de objetos distintos de responder a 

los mismos mensajes de diferentes maneras). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P.O.O 
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package ejemplos; 

 

 

public class Empleado { //Creo clase empleado, sin método main 

  

  

 //Atributos de empleado 

  

 private String ci; 

 private String nombre; 

 private float sueldo; 

  

 //Métodos 

  

    

 public void aumentarSueldo (double incremento) { 

   

  sueldo+=incremento; 

   

 } 

  

 public String imprimirDatos() { 

   

return "|CI: "+this.ci +" |Nombre: "+this.nombre+" |Sueldo: " 

       +this.sueldo; 

 

 }  

  

  

 // Contructores 

  

   

 public Empleado () { //Sin parámetros 

   

  this.ci="1.111.111-0"; 

  this.nombre="Anónimo"; 

  this.sueldo=100000f; 

       

 } 

   

 public Empleado (String ci,String nombre,float sueldo) { //Con parámetros 

   

  this.ci=ci; 

  this.nombre=nombre; 

  this.sueldo=sueldo; 

   

 }  

        

} 

  

 

 

Ejercicio 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

       

 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modificadores de acceso (indica quien 

tiene derecho a acceder a esos elementos). 

Los atributos tienen modificador de acceso 

privado y los métodos públicos. 

 

Constructor: Método especial que se encarga de dar el estado inicial al objeto. 

Al utilizar new comienza la creación del objeto (instancia de una clase). En caso de no tener un 

constructor definido, JAVA inicializará el objeto con todos sus atributos en 0. (null si es un string y false 

en caso de boolean). 

Si quiero especificar otros valores por defecto, debo definir un contructor (con o sin parámetros). 
 

Con this me refiero a un atributo o 

método de la misma clase 

(diferenciándolo así del parámetro). 
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Creo otra clase, que incluya un método main para instanciar desde allí dos 

objetos Empleado (utilizando además los métodos definidos para esa 

clase). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Encapsulamiento 
 

El encapsulamiento refiere a la restricción de acceso a algunos componentes del 

objeto. 

*evita que el usuario pueda cambiar su estado de maneras imprevistas e 

incontroladas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un atributo/método definido como public, puede ser 

invocado desde otra clase. 

Si se define como private sólo puede utilizarse 

desde la clase donde se definió. 
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Lo deseable es no definir los atributos 

como públicos y obtenerlos/modificarlos 

mediante métodos getters y setters.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Estos métodos pueden crearse 

de forma manual, aunque 

Eclipse es capaz de agregarlos 
automáticamente en el código.  
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Ejecución del programa 
Invocación de getters y setters 
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Los atributos o métodos static no dependen de cada objeto (dependen de la clase en 

general). 

Por ejemplo:  

• El atributo nombre, es diferente para cada empleado (depende de cada 

instancia/objeto). 

• Un atributo que cuente la cantidad de empleados, no está asociado a un objeto 

en particular y es considerado atributo de clase o estático. 
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El método static se invoca a 
partir del nombre de la clase 
y no de un objeto en particular. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Crear una clase cuenta, para 

modelar cuentas bancarias, que 

tengan el titular y la cantidad de 

dinero como atributos.  

Crear constructor sin parámetros y 

con titular como parámetro. 

Metodos: ingresarCantidad, 

retirarCantidad. 

//No se permite ingresar cantidades 
negativas y la cantidad total nunca 
será menor a 0. 

En el programa principal, instanciar 

2 cuentas y probar funcionalidad. 

Ejercicio 1 
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Ejercicio 0 
(continuación) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Composición 
 

//Permite reutilizar código 

Capacidad de una clase de tener atributos que son objetos de otra clase. 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Ejecución del programa. 
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Ejercicio 3 
 

Crear una clase Fecha con atributos día, mes y año. Crear un método 

toString para que devuelva los atributos en formato dd/mm/yyyy. 

Crear clase Persona con nombre, ci y fecha de nacimiento (de tipo 

Fecha). 

En el programa principal inicializar un arreglo de 3 personas y mostrar 

sus fechas de nacimiento por pantalla. 

 

 

 

 

 

Con emp2.getDir() obtengo el objeto de tipo Direccion asociado a 

emp2 

Luego invoco al metodo toString() definido en la clase Direccion, el 

cuál retorna un String con los valores de sus atributos, y puedo 

verlos por pantalla con System.out.println() 
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Ejercicio 3 
 

package composicion; 

 

public class Fecha { 

  

 //Atributos 

 private int dia; 

 private int mes; 

 private int anio; 

  

  

 //Constructor con parametros 

 public Fecha(int dia,int mes,int anio) { 

  this.dia=dia; 

  this.mes=mes; 

  this.anio=anio; 

 }  

    

 //toString con formato dd/mm/yyyy 

  

 public String toString() { 

   

  String mostrar=""; 

   

  if(dia<10) { 

   mostrar="0"+dia; 

  } 

  else { 

   mostrar=mostrar+dia; 

  } 

  if(mes<10) { 

    

   mostrar=mostrar+"/0"+mes; 

  } 

  else { 

   mostrar=mostrar+"/"+mes; 

  } 

  return mostrar+"/"+anio; 

 } 
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    Clase Persona 
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Herencia 
 

 

Implica la existencia de una superclase (clase padre) que hereda 

sus atributos y métodos a clases hijas, las cuales además pueden 

implementar sus propios atributos y métodos. 
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Crear clase Vehículo los atributos con matrícula y año, y el método impuestoBase : se calcula 

0,34*año. 

Existen 2 tipos de vehículos: El Eléctrico tiene como propiedad el precio y el de Combustión la 

cilindrada. 

Los vehículos eléctricos tienen un impuesto del 8% de su precio más el impuesto base, mientras 

que los vehículos de combustión, tributan el triple de su cilindrada (en centímetros cúbicos) más el 

impuesto base. 

Crear una clase principal donde se instancien 2 vehículos y muestre el impuesto pagado por c/u. 

Ejecución 
 

 

 

 

 

 

 

 

clase Object 

La clase Object es la superclase de todas las clases de 

Java (aunque no se indique de forma explícita). 

Object tiene métodos ya definidos que pueden utilizarse (y 

sobreescribirse) desde cualquier otra clase. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

getClass() Devuelve la 

clase a la que pertenece 

el objeto 

equals() Devuelve si son 

el mismo objeto. 

toString() Por defecto 

muestra el nombre de la 

clase instanciada y la 

dirección de memoria. 

Suele sobreescribirse 

para mostrar 

información útil del 

objeto. 

Ejercicio 4 

https://www.youtube.com/channel/UC-qOy02aIifNhM6eHMgZeuQ?sub_confirmation=1


@ProfeSantiago 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejercicio 4 

Clase Vehiculo 
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Clase Combustion 
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Principal y ejecución 
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Clases abstractas 
Las clases abstractas no se pueden instanciar (no se pueden crear objetos de este tipo). 

Sirven para ser definir toda la información común que será heredada por las 

clases hijas. 

Ej: Figura geométrica. 

La clase abstracta tiene atributos comunes, constructor y métodos con 

implementación, pero tiene al menos un método abstracto (método que 

siempre será sobreescrito por las clases hijas). 

 

Public abstract class Figura { 

 

Private String nombre; 

 

Public abstract double area(); //La implementación se realiza en la clase de 
cada figura concreta(rectángulo, triángulo ,etc.) 

} 

 

 

Al definir un método como abstracto, debe ser implementado por todas las clases hijas. 

 

 

Polimorfismo 
• Un objeto puede comportarse de manera diferente 

dependiendo del contexto. 

• Se puede utilizar un objeto de una subclase, siempre 

que el programa espere un objeto de la superclase 

• Permite llamar a métodos de igual nombre pero que 

pertenecen a clases distintas. 

• Las variables de objeto son polimórficas. 
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Al crear una clase que hereda de una clase abstracta, 

es necesario implementar todos los métodos 

abstractos 
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Interfaces 
 

Se definen métodos (únicamente declarados). 

Las clases que implementen la interfaz deberán implementar estos 

métodos. 

 

 

Similar a clase abstracta, pero con diferencias: 

• Las interfaces no implementan métodos propios. 

• Una clase puede implementar varias interfaces, pero sólo 

puede heredar de una clase abstracta. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Creo interfaz y una clase 

que la implemente 
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Persona y Pajaro implementan la interfaz acciones. 

Deben entonces implementar todos los métodos allí declarados 

(cada clase puede hacer su propia implementación). 
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Interfaz (tipo de colección). 

Tipo de elementos de la colección 

Nombre de la colección 

Instancio el objeto 

Clase que implementa la 

interfaz Set 

Colecciones 
Una colección es un grupo de objetos (elementos). 

Similares a los arreglos, pero dinámicos (la cantidad de elementos 

puede variar). 

En Java, las colecciones se implementan mediante la interfaz 

Collection, donde se definen todos los métodos comunes (añadir, 

eliminar, obtener tamaño, etc.) 

Hay otras interfaces que extienden Collection y aportan otras 

funcionalidades, definiendo varios tipos de colecciones. 

A su vez hay varias clases que implementan estas interfaces. 

//Set (Interfaz) 

No tiene elementos repetidos 

Clases que implementan Set: 

HashSet  

Elementos no se almacenan en un orden específico, es la 

que suele tener mejor rendimiento (TAD diccionario). 

TreeSet 

Se ordenan en función de sus valores. 

LinkedHashSet 

Se ordenan en función del orden de inserción.  

 

//Ejemplo 
 

Set<String> conjunto 1 = new HashSet<String>(); 
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//List (Interfaz) 

Admite elementos duplicados y se accede de manera posicional. 

Clases que implementan List: 

ArrayList  

Arreglo dinámico que aumenta su tamaño. Lento para 

eliminar/agregar elemento en medio o al inicio. 

LinkedList 

Lista doblemente enlazada, suele tener mejor rendimiento. 

Utiliza punteros/referencias a los nodos siguiente y 

anterior. 

 

List<Libro> conjunto 2 = new ArrayList<Libro>(); 
 

//Map (Interfaz) 

Asocia claves a valores. 

No puede tener claves duplicadas y cada clave está asociada a un 

único valor. 

HashMap 

TreeMap 

LinkedHashMap 

 

Map<String,Libro> conjunto3 = new HashMap <String,Libro>(); 
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 Set 

          List 

  Map 
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Cada tipo de implementación tiene sus métodos asociados. 

add agrega un elemento a la colección. (si es un de tipo Map se utiliza el método put). 

get devuelvle el elemento que se encuentra en la posición pasada por parámetros. 

indexOf devuelve la posición en la que se encuentra por primera vez un elemento 

pasado por parámetros 

remove elimina el elemento pasándole el índice o el elemento 

contains devuelve un booleano indicando si existe o no el elemento (o clave en caso 

de ser Map). 
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 Ejecución 
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TreeSet agrega en orden 

numérico y Hashset no 
 

Agregar a una colección 10 enteros aleatorios del 1 al 100 

sin repetir. 
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Escribir un programa que 

solicite a un alumno las 

asignaturas que está cursando 

y su correspondiente 

calificación. 

Cuando deje de introducir 

asignaturas el programa 

deberá mostrar un mensaje 

con el promedio final. 
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Otra forma de recorrer un Hashmap 

Recordar que la clase HashMap no 

ingresa claves duplicadas. 
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Integración con MySQL 
 

Es necesario descargar el JDBC driver de MySQL 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Implementar una clase para gestión de bebidas. En un almacén se guardan un 

conjunto de bebidas. Las bebidas pueden ser agua mineral o refrescos. De todas 
las bebidas necesita almacenarse un identificador, capacidad, marca y precio. Si 
es agua mineral, interesa el origen y si es refresco su sabor. 

Operaciones del almacén: 

AgregarBebida -> Siempre que el ID no esté repetido 

EliminarBebida -> A partir del ID 

TotalDeUnaMarca -> Precio total de una marca 

PrecioTotal -> Precio de todas las bebidas. 

MostrarInformacion -> Mostrar información de todas las bebidas. 

 

Java Database Connectivity 
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Una vez descargado el controlador, podremos conectarnos 

con el sistema gestor de base de datos. 

Primero creo una carpeta en el proyecto para importar el 

.jar y posteriormente lo agrego al classpath 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El Classpath indica a la Máquina 

Virtual de Java dónde buscar 

paquetes y clases definidas por 

el usuario a la hora de ejecutar 

programas. 
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Es necesario crear una clase para establecer 

la conexión. 

Cada vez que necesite insertar/consultar datos 

debo crear un objeto de esta clase. 

Creo además una clase para implementar las 

operaciones sobre la base de datos. 
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SQL -> INSERT, DELETE, UPDATE 

• Creo objeto que establece la conexión con la BD. 

• Defino un String con la sentencia SQL. 

• En bloque try catch, creo objeto de tipo Statement para 

ejecutar la sentencia SQL. 

 

Para una sentencia SELECT es diferente, ya que va a devolver un 

conjunto de valores (Se almacenan en un objeto de tipo 

ResultSet) -> clase que se encuentra en el package java.sql 
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Java SWING 

 

Java Swing es un conjunto de bibliotecas y componentes 

gráficos que se utilizan para crear interfaces de usuario 

(UI) en aplicaciones de escritorio en Java. Fue desarrollado 

como parte de la plataforma Java Standard Edition (Java 

SE) y proporciona una forma de construir interfaces de 

usuario interactivas y visualmente atractivas. 

 

Gestionaremos eventos aplicados a determinados objetos, 

clases e interfaces que son proporcionados por la 

biblioteca gráfica Swing 
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Desde el menú help podemos descargar e instalar varios 

plugins para eclipse. 
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Al crear una clase Ventana, que extiende de JFrame. 

Se creará automáticamente un método main donde se creará un objeto de 

ese tipo, y se seteará como visible. 
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En el constructor del objeto, creará además un objeto JPanel para agregar 

nuevos elementos al frame (cualquier componente visual en swing se 

inserta dentro de un panel). 
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Aplicación gráfica que genere un entero 

aleatorio entre 2 enteros dados. 

Utilizar 2 spinners para seleccionar el rango 

y un botón para generar el resultado. 

Se pueden ver los eventos asociados a cada componente y agregar 

un listener. El listener tendrá definidos varios métodos que el 

componente invocará cuando necesite notificar un evento. 

mouseClicked() es un método de MouseListener,  

actionPerformed() es un método de ActionListener. 

Ambos pueden servir para registrar el click en un botón, aunque 

actionPerformed también notificará en caso de ENTER/SPACE (si el 

foco está puesto en el botón). 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

(int)(Math.random()*(X-Y+1)+Y; 
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