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Este resumen no pretende ser un curso de Javajinesta pensado para ser leido después de haber
asistido a clase. Tampoco resuimgoslos temas tratados en clase.

Programacion orientada a objeto$

Introduccioén

Los objetos son claves para entender la programami@ntada a objetos. Mirando a nuestro
alrededor podemos ver algunos objetos del mundo raa escritorio, una ventana, un perro, un
televisor...

Los objetos reales comparten dos caracteristitesen unestadoy tienen uncomportamiento
Por ejemplo, los perros tienen un estado (un nombreolor, estdn hambrientos) y comportamiento
(ladran, mueven la cola). Un automovil tiene est@l velocidad actual, la cantidad de gasolinalen
tanque, su cilindrada) y un comportamiento (frexxa)era, enciende el motor).

Los objetos de software se modelan tomando come lbasobjetos del mundo real en el sentido
de que también tienen un estado y un comportamiedto objeto de software mantiene su estado en
una o mas variablése implementa su comportamiento usando métodos

Los objetos del mundo real pueden representarBeanto objetos de software. Por ejemplo,
podriamos representar a un perro del mundo reab aimjetos de software para usarlo en nuestro juego
“el pitbull asesino”; o podriamos representar biticleta real usando con objetos de software para
usarlo en un programa que controla una bicicletetiimecénica para hacer gimnasia.

Un ejemplo mas: umrventoes un objeto comin que se usa en los sistemaatiopsrcon iterfaz
gréfica (ventanas, botones, etc.) para represémtaccion de un usuario al presionar un botén del

1 Algunas ideas y ejemplos de este apartado hari@icgadas de
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/cornskgject.html

2 Una variable es un elemento de datos al queosgaas nombre (un identificador).
3 Un método es una funcion -una subrutina, un pliodento... en este contexto podemos usar esto@ngs como
sinénimos- asociada a un objeto.
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mouse 0 una tecla del teclado.

Todo lo que el objeto de software sabe (su estgdpliede hacer (su comportamiento) esta
expresado en las variable y métodos de ese objeto.

El proceso de abstraccion

Todos los lenguajes proporcionan abstracciones. pdskia decir que la complejidad de los
problemas que podemos resolver con un determiratjudje de programacion estan en relacion al
tipo y calidad de la abstraccién que permiten. Qimo” nos referimos aqui gué es lo que estamos
abstrayendo con el lenguaje.

El Assembly languagesl lenguaje ensamblador (o lenguaje de maquina)pgrmite programar
usando las instrucciones del CPU es una pequefi@@bdn del CPU. Los lenguajes que siguieron,
como el FORTRAN, BASIC y C, representaron una gnajora respecto al lenguaje de maquina, pero
tienen la limitacién de que exigen resolver el pgoia que tengamos entre manos en términos de la
estructura del computador en vez de en términogrdblema mismo.

El enfoque de la programacién orientada a objetienia proporcionar las herramientas necesarias
para que el programador resuelva el problema emirtés del problema mismo, independientemente de
la arquitectura del computador en el que se impiéenia solucion. Dicho de otro modo, los lenguajes
orientados a objetos permiten crear nuevos tipaaties (clases), de modo que cuando uno describe el
problema en el lenguaje de programacion esta tésudio el problema usando los términos del
problema mismo.

Caracteristicas de los lenguajes orientados a aiget

Alan Kay' resumié las cinco caracteristicas basicas de $aikl(uno de los primeros lenguajes
orientados a objetos):

1. Todo es un objetoComo hemos visto, un objeto es una agrupacidosldatos y los métodos
que actuan sobre los datos. En teoria, se dgtmmtéa tomar cualquier elemento conceptual del
problema que estamos tratando de resolver (edifigerros, bicicletas) y representarlo como
un objeto en nuestro programa.

2. Un programa es un grupo de objetos que se dicem aiotros qué tienen gue hacer enviandose
mensajes Enviar un mensajes otro modo de dediamar un métodalel objeto.

3. Cada objeto tiene su propia memoria, y esta contges objetos La memoriadel objeto es
su estado. Coméodo es un objeto (cfr. n. 1), también los atributaas (Variables) mas
primitivas (int, float, etc.) son objetos. Porttaria memoria estd compuesta por objetos. Pero
el objeto que compone la memoria también puedarsebjeto mas complejo, con sus propios
atributos y métodos.

4. Cada objeto tiene un tipo Dicho en jerga de programacion, cada objetoaesmstancia
(instancé de una clase. Aqui introducimos una distinciompartante: conclase nos
referiremos a la definiciode un objeto (su plantilla, por decirlo de algUodm), mientras que

4 cfr. http://fen.wikipedia.org/wiki/Alan_Kay



al decir objeto nos estamos refiriendo a un objeto creado en granta en base a esa
definiciér.  Volviendo altipo, como una clase describe el conjunto de objetes timen
idénticas caracteristicas (atributos) y comportatoe (métodos), en sentido amplio una clase
es untipo de datosde modo similar a como el tipo de datot define la caracteristica y
comportamiento que tienen los nimeros enteros.

5. Todos los objetos de un tipo particular puederbretds mismos mensajesn otras palabras,
se pueden llamar los mismos métodos en todos jesostcreados a partir de una determinada
clasé.

Booch expresa estas mismas ideas de un modo mastosucun objeto tiene estado,
comportamiento e identidad Un objeto tiene estado (sus atributos, que kenjpen almacenar su
estado), métodos (que le permiten comportarse deanio determinado) y se distingue de otros
objetos creados en el programa.

La interfaz

El comportamiento de una clase se define por rfaz (nterface. La interfaz determina los
mensajes que se pueden enviar a un determinadio ¢gbypduciendo, los métodos que puedo usar de
ese objeto) para que realice una accion determinada

Por ejemplo, un foco puede tener métodos para deden apagarlo, atenuar 0 aumentar su
intensidad. Los métodos que publica la clase Fecdenominan su interfaz. Gréaficamente, podria
representarse asi:

Foco nombre de la clase La clase puede tener otros métodos privados, que
el programador de la clase ha necesitado para
encender() : implementar los mét.odos que hape publicos. Pero
interfaz desde el punto de vista del usuario de la clases es
apagar() métodos no existen. Este enfoque al disefio deosbje
atenuar() exponiendo solo los método_s gue se ne_cesitan para q
el objeto cumpla su cometido, se llanmiormation
brillar() hiding (ocultar la informacion).

Encapsulacion e information hiding
Hay que distinguimformation hiding(ocultar informacion) y encapsulacion:

Information hiding es unaestrategia de disefio de softwafe refiere a ocultar al usuario de una

5 Laclase son los planos para la construccidéolgjeto. Asi como los planos para construir un&lgi@ y la bicicleta
son distintos, la clase y el objeto distintos.

6 Como veremos mas adelante, cuando hablemlosrdacia esta afirmacion es mas rica de lo que parecerem
vista. Un objeto de clase circulo derivado de daelfigura es también una figura y, por tanto, puedibir los mismos
mensajes que la clase figura.
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clase los detalles del disefio de la clase. Elricsudiliza el objeto a través de una interfaz bien
definida. Con interfaz nos referimos aqui a losoté@s y atributos que la clase hace publicos, es,de
los servicios que ofrece.

La encapsulacion se refiere al agrupamiento dddtss y los métodos que actian sobre los datos
en un mismo objeto. Estos métodos y datos puestan@cultos, pero no necesariamente lo estan.

Es decir, la encapsulacién no implica necesariagiefarmation hidingd.

La idea denformation hidingfue introducida por David Parnas en 1972. El waogiara ocultar la
infomacion sobre como se implementa un determinamloportamiento de un objeto es que mas
adelante se pueda modificar el modo en que se ingpla el método, sin que afecte a los programas
gue usan los métodos publicos de esa clase. Maptica, se entiende, que los métodos y atributes qu
la clase publica son practicamente inalterables.

Mas vueltas sobre la interfaz

An interface is a contract in the form of a collentof method and constant declarations. When a
class implements an interface, it promises to imelet all of the methods declared in that interface
La interfaz es un contratyue especifica una coleccién de métodos y dedtares constantes. Cuando
una clase implementa una interfase, se compromietplamentar todos los métodos declarados en la
interfase.

Cadigo

Como se define una clase en Java
Las clases se definen con la palabra resergadas :
class Ejemplo {

}

Las clases pueden tener métodos y atributos:

class NumeroComplejo {
private int x;
private int y;

public int sumaXy(int a, int b) {
return X + y;
}

7 Hay que decir que muchos autores tratan enaapdnleinformation hidingcomo sinénimos, cuandstrictu sensuno
lo son. Para una discusion sobre el particular, htfp://www.javaworld.com/javaworld/jw-05-2001/j@518-
encapsulation_p.html

8 http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/@pts/index.html
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}

Los atributos (también llamados variables o campes)eclaran con la siguiente sintaxis:
[cualificador de acceso] [modificador] [tipo] [noma;
Por ejemplo:

private int x;
public string nombre;
private static int y;

Los métodos se declaran de modo semejante:
[cualificador de acceso] [modificador] [tipo] [nom&) ( argumentos )
Ejemplo:

public vo1',d9_ lanzaMisil(int numeroDeMisil) {
//*® Aqui iria el coédigo que implementa el método

}

Los argumentos de un método representan la infoomajie necesita el método para realizar su
funcién. Como todo en Java, los argumentos tamiiénobjetos. Por tanto, cuando definimos un
método:

e debemos declarar #bo de objeto de cada argumento (decir a qué claseneee);

e debemos dar a cada argumento un identificador gumbre), que sera usado dentro del método
para hacer referencia al argumento en cuestion.

Firmas signaturepy sobrecargadverload)

Se denominasignature a la combinacion nombre-del-método + tipo-de-lagimentos-del-
método. Dentro de una misma clase no pueden dakdirmas iguales (no pueden haber dos métodos
con el mismo nombre y con el mismo tipo de arguogrdunque los nombres de los argumentos sean
distintos). Java utiliza esta combinacién par&sghé método de la clase debe ejecutar.

Cabe resaltar que el tipo que devuelve el métodesnparte de la firma. La razén es que si dos
métodos tuvieran el mismo nombre y la misma sedaeatectipos de argumentos, aunque devolviesen
tipos de datos distintos, el compilador no podaizes a cual de los dos esta llamando el programa.

9 void, como todos sabemos, quiere decir “vacio’ingica que el método no devuelve ningln valor. Bestta
perspectiva: un método puede devolver cualquierde objeto (int, string, etc.) usando la palattmsie return. Pero
si el método no devuelve ningln objeto, hay quiartb con la palabra claweoid.

Por tanto, el método no puede ser parte del thtecho de una asignacion: si definimos un métobmat
raizCuadrada(float n) { (...) }, podemos decia = 5 + raizCuadrada(16);. En cambio, si
decimos void TlanzaMisil(int numerobDeMisil) { (...) 1}, no podemos decima = 5 +
TanzaMisi1(4) ; pues lanzaMisil no devuelve ningun valor y, pottdano se puede sumar a 5.

10 De pasada comentamos que en Java los comenthdadigo se especifican del mismo modo que en C¥+  un

comentario que puede abarcar varias Tlineas */ o // un comentario de una sola
Tinea
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Algunos ejemplos:
El siguiente codigo producird un error de compdacpues las firmas de los dos métodos
initGraphics son idénticasi(itGraphics(int, int) ):

class GameEngine { _ . _
int initGraphics(int width, int height) { return 0; }
void initGraphics(int ancho, int alto)

El error es:initGraphics(int,int) is already defined in GameEngine

Este cbdigo, en cambio, es valido, pues los métteosn firmas distintas:

class GameEngine {
int initGraphics(int width, int height) { return 01; }
int initGraphics(int width, int height, int backgroundColor) { return 0; }

El siguiente codigo muestra como Java distingugéangétodo debe llamar en base al tipo de datos
con que se llama al método:

pubTlic class overloaded {
// Este método tiene un argumento int

void unMetodo(int a) { ]
System.out.printin(“Estoy dentro de unMetodo(int). ET argumento es ”

+ a);
ks
// Este método tiene un argumento de tipo string
void unMetodo(String a) {
; System.out.printin(“Estoy dentro de unMetodo(String). EI1 argumento es
“+a);
ks
public static void main(Strin?[] args) {
overloaded o = new Overloaded();
// Java llama a métodos distintos dependiendo del tipo de
// datos del argumento:
o.unMetodo(6); // Tlamarda a unMetodo(int)
) o.unMetodo(“Hola”); // T1lamarda a unMetodo(string)
}
Salidd*

Estoy dentro de unMetodo(int). El argumento es 6
Estoy dentro de unMetodo(String). E1 argumento es Hola

Como es de suponer, si llamo a un método que na kado definido ynMetodo(int,
String), por ejemplo), el compilador dara un error.

Cuando en una clase existen varios métodos corisehamombre pero con firmas distintas, se

11 Como estamos diciendo que el método devuelvatynecesariamente tenemos que devolver un vatarque el
cédigo compile. Por eso escribimosturn 0.

12 Intente compilar y ejecutar este programa



dice que el método estdbbrecargadooverloaded. La sobrecarga de métodos es una caracteristica
muy potente de Java.

Los archivos de clases

El codigo fuente de las clases de Java se guarden emchivo en un directorio de la PC. Sin
embargo, Java impone una serie de restricciones sbbontenido de los archivos de cadigo fuente:

e el compilador Java permite una sola clase publaragpchivo. En el mismo archivo pueden
haber otras clases no publicas (que probablemeréa ssadas por la clase publica).

e el archivo debe tener la extension .java.

e sila clase es parte de un paquete, el nombrerdeiva debe coincidir con el nombre de la
clase publica (respetando mayusculas y minusculas).

Un ejemplo. Supongamos que queremos definir urse gablica Misil:

Archivo: Misil.java
Misil.java
public class Misil { ) )
private int potencia; // Potencia en megatones

private int autorizacion; // Nivel de privilegio requierido
// Para autorizar el lanzamiento

public void lanzaMisil(int nivelAutorizacion) { ]
ConexionAPentagonito cn = new ConexionAPentagonito();

if (cn.verificaAutorizacion(nivelAutorizacion) == 0) {
lanzarmisilQ;
} else {

cn.informaIntentoNoAutorizado();

}

/* TanzarMisil:

* es el método privado que realiza realmente el
Tanzamiento. No puede ser Tlamado directamente por otras
clases, para gque no lancen el misil sin que se verifique
Ta autorizacion.

*/

private void lanzarMisil() { /* (...) aqui Tanzo el misil */ }
} // fin de 1a clase Misil

* class ConexionAPentagonito )
* es una clase no publica, que sélo puede ser usada por Tas otras clases
del paquete

class ConexionAPentagonito {



pubTlic void verificaAutorizacion(int nivel) {

public void informaIntentoNoAutorizado() {

} // fin clase ConexionAPentagonito

Aqui termina el archivo Misil.java

Al conjunto formado por la clase publica Misil y slase ConexionAPentagonito se le conoce
comounidad de compilaciécompilation unif. El compilador convierte cada unidad de compilac
en un archivo de extensiartlass.

Creacion de objetos

Como hemos visto arriba, la definicibn de una ctases mas que una plantilla. Por eso, para que
un objeto empiece a existir en nuestro programadamos usarlo, necesitamos crearlo.

En Java hay dos modos de crear objetos:

a) Creacion de objetos en tiempo de ejecucion
Para crear una instancimgtancg de una clase (crear un objeto a partir de urseglase usa el
operadomnew:

class Test {
int x;

public void Hola(string s) { System.out.printin(s); }

public class Programa {
public static void main(String[] args) {
Test test = new Test();
test.Hola(“Prueba de new”);

b) Creacidn de objetos en tiempo de compilacion

En lenguajes como C, el programador puede hacerlgjoempilador reserve espacio para una
variable en el momento en que el programa es cadgil Cuando el programa se ejecute, antes de que
llegue a la funcion de entrada (main), ya estasarvado el espacio para esas variables. Por ejemplo
consideremos el siguiente codigo C:

int x;
int main(int argc, char * argv[]) {

X =9;
printf(“valor de x: %d”, x);

Aunque la lineax=9; se ejecute recién cuando el programa corra,rslvaggo el compilador ha
separado el espacio suficiente en memoria paratunBn el instante en que el programa empieza a
correr la variable x ya esté lista para recibioves.
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En Javaodo es un objetoy no hay cédigo que esté fuera de una clase.taitw, solo es posible
decirint x dentro de una clase, y las clases, como sabeosg una plantilla: no existen hasta
gue no son creadas.

Estrictamente hablando, en Java esto soOlo suceshelewna variable o un método se declara de
tipo estéatico (static). Podriamos pensar que cuaetlaramos una variable dentro de nuestra clase
estamos credndola en tiempo de compilacion:

class Test { ) _
int Xx; // se podria pensar equivocadamente que_se
// reserva espacio para x al compilar el prog.
3

pero no es asi, y el motivo es muy sencillo: hge&gno se cree explicitamente con el operador
new, no existe ningun objeto de la clase Test. $ldae Test no se crea, no pasa de ser una plantilla
El compilador toma nota y hasta nos felicita poesita creatividad, pero no crea ningun objeto en
memoria.

Si queremos que el método o el atributo existiesde que se haya creado una instancia de la
clase, necesitamos decirselo asi al compiladododarpalabratatic.

class Test {
static int x;

}

Ahora x existe independientemente de si la claseeseo no conew. Pero este modo de hacer
tiene consecuencias: cuando una variable se desthtic, la variable se vuelve Unica para todas la
instancias de la clase Test. Todas los objetdipdd&est tienen la misma variable X, y si cambinx
uno de los objetos x cambia de valor en todos éosas (porque, repetimos, soélo hay una variable x,
gue es comun a todos ellos).

Los métodos también pueden ser declaradostic. Cuando un método se declara estatico,
puede llamarse independientemente de si se haocueaobjeto a partir de la clase o no. Pero, por e
mismo, los métodos estaticos tiene la restricciéngde so6lo pueden usar otros objetos o métodos
estaticos, o crear nuevos objetos.

public class Test {
public static int x;
public static void imprime() {
int a = operacionA(x);
a = operacionB(a);
System.out.println(“Resultado:

+ a);

// Estos métodos, 1llamados por imprime, son

// estaticos para que imprime Tos pueda Tlamar, pues
// los métodos estaticos sélo pueden 1lamar métodos
// estaticos

static int operacionA(int a) { return a*a; }
static int operacionB(int a) { return a+a; }

}

Conviene notar algunas cosas de este Ultimo egentpéta vez, ademas de declanaprime
como método estatico, lo hemos declaraddb1ic. De lo contrario nadie podria usar el método

—9—



imprime hasta que no se cree un objeto usaralg lo cual, en este caso, haria inGtil la declaracié
static?,

Para llamar un método estéatico sin haber creadubjeto de esa clase, se usa el nombre de la
clase como objeto base. Asi, en nuestro caso:

Test.imprime(); --> Resultado: 0*
En cambio,

Test.Xx = 5;

Test.imprime(); --> Resultado: 50.

Otro ejemplo: el siguiente codigo usa una varia@dttica para contar cuantos objetos de tipo
Test se han creatfo

class Test {

] static int n = 0; // una variable estatica, comin a todos Tos
objetos o o
// de clase Test. La inicializamos explicitamente a 0

pubTlic void imprime() {
n++; // incrementamos la cuenta

System.out.printin(“Ahora hay “ + n + ” objetos de clase Test”);

}
public class Programa {

public static void main(String[] args) {
Test a; // un arreglo de 10 elementos
// Creamos 10 objetos de clase Test
for (int i=0; i<10; i++) {
a = new Test();
a.imprime(Q);

}
El programa produce la siguiente satfda

Ahora hay
Ahora hay
Ahora hay
Ahora hay
Ahora hay
Ahora hay

objetos de clase Test
objetos de clase Test
objetos de clase Test
objetos de clase Test
objetos de clase Test
objetos de clase Test

OOV WNE

13 Esto no quiere decir que no puedan haber mgtestdticos que no sean publicos (de hecho losyhsiyven para ser
usados por otros métodos estaticos).

14 El resultado es 0, pues si no se inicializa eiplitente la variable x, Java la inicializa a 0.
15 En “técnico”, cudntasstanciasde Test hay en el programa.

16 ¢ Esta seguro? Abra BlueJy pruébelo.
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Ahora hay 7 objetos de clase Test
Ahora hay 8 objetos de clase Test
Ahora hay 9 objetos de clase Test
Ahora hay 10 objetos de clase Test

El método main

El métodomain es un método estatico especial. Es el punto idi® idel programa. Si se
piensa un poco, se entiende que tenga que ser todongstatico, pues cuando el programa empieza a
correr, no existe aun ningun objeto. Necesitarpos,tanto, llamar a un método estatico, que exista
antes de que se cree ningun objeto, y ese métonmies

Siguiendo la misma légica, el método main tiene seepublico, pues de lo contrario, ¢como
podriamos ejecutarlo desde fuera de la clase quankiene?

El método main recibe, como argumentos, un arreégltpo String con los parametros que se han
pasado al programa al ejecutarlo.
public static void main(string[] args) {

}

El nombreargs es arbitrario: podemos llamarlo como queramos.

Al declarar main como un método void, estamos daweque el programa no devuelve ningun
tipo de valor. Pero, como sospechabamos y nungatnevimos a preguntar, main puede devolver un
tipo:

public static int main(string[] args) {
return 1;

Para la mayoria de nuestros programas, nos bastaréa primera forma.

Constructores

Un constructor es un método especial que es egm@atomaticamente cuando se crea el objeto
usando el operadonew. Si el constructor no se declara explicitamertaya proporciona
automaticamente uronstructor por defect@ue solo reserva el espacio necesario en memoria.

En el siguiente ejemplo, se usa el constructodpéecto:

// importamos java.util.Date:
import java.util.¥®;

class TestConstructor {

// Definimos un atributo fecha: el new Fecha() se
// ejecutard recién cuando se cree el objeto TestConstructor
Date fecha = new Date();

public static void main(string[] args) {
// Creamos la instancia de TestConstructor, usando
// el constructor por defecto.
TestConstructor test = new TestConstructor();
test.printFecha();
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void printFecha() { System.out.printin(“Fecha: “ + fecha); }
}

Algunos comentarios sobre el ejemplo:

e el método main del cédigo de arriba usa el operaeapara crear una instancia de la clase
que lo contiene al propio método main. Aunqueimena vista puede parecer que esto es un
contrasentidoes importante no confundir el método main, qud es¢odo en el que se inicia
el programa con el constructor, que es el método que se ltaraado se crea un objeto.

e Estamos llamando al constructor por defecto, puwebemos definido explicitamente ningan
constructor.

Declaracién del constructor
Para definir un constructor:

e se usa un metodo del mismo nombre de la claseoqrantiene

e no se especifica el tipo que devuelve el construgorque el constructor no devuelve ningun
tipo. Tampoccse usa la palabra clave void.

e una clase puede tener varios constructores, siggmprando susignaturessean distintas.
Algunos ejemplos:

En este ejemplo, el programa que contiene a maauna clase distinta a la propia.

class Persona {
private String nombre;
private String apellido;
private String DNI;

/* Constructores */
Persona(String _nombre, String _apellido, String _DNI) {

nombre = _nombre;
apellido = _apellido;
DNI = _DNI;

ge

* Persona(): este constructor crea la clase con ]
** 1os campos en blanco, 1lamando al constructor de arriba

Persona() {
this(", ", ");

/* un método util para mostrar la informacion */
pubTlic String toString() {

String result = "Persona\n" +
W \n" +
"Nombre: " + nombre + "\n" +
"ApelTlido: " + apellido + "\n" +

"DNI: " + DNI + "\n";
return result;

}

/* la clase que contiene a main */
public class Programa2 {
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public static void main(string[] args) {
Persona persona = new Persona("Fulando", "de Tal", "09213213");
System.out.printin(persona);

Hay varias cosas que comentar en este ejemplo:

a) Los constructoresla clase Persona tiene dos constructores, quifesencian por su firma
(tienen argumentos distintos). Pero lo interesastedmo estamos implementando el constructor de
Persona():

Persona() {
thisC"","", "");

La palabra reservadzhis quiere decir en Java “el objeto que esta actuabreamuso”. Dicho de

otro modo, decithis(“”,””,””) es equivalente a llamar al construdt@rsona(“”,””,””),
simplemente que el constructor sélo se puede llanectamente usando el métaew.

b) El método toString() al definir el método toString, nos hemos adaldatal tema de herencia,
gue veremos mas adelante. Pero podemos ir toedguioos conceptos.

En Java todos los objetos tienen un método toS}rioge es llamado cuando se esperaria una
variable de retorno de tipo String. Las clasesdpoeredefinir el método String y devolver una
representacion de si mismas, de modo que en ceaalgmomento se pueda decir
System.out.println(objeto) vy printin llama automaticamente al métodoString() de
objeto.

Otros usos dghis

La palabra reservadhis se puede usar cuando se quiere distinguir entneatiado o atributo de la
propia clase y un método o atributo que esta enashbito. Por ejemplo:

class pPrueba {
private int x;
private int y;

// E1 constructor

Prueba (int x, int y) {
this.x = Xx;
this.y = vy;

El constructor Prueba usa como argumentos dos blesiaint que tienen los mismos
identificadores que los atributos de la clase. tBoto, necesitamos decir claramente a qué X esy no
estamos refiriendo: a la de la clase, o al argtongsl constructor. Para eso usamos el keywosd thi

i This work is licensed under the Creative CommaAtigbution-ShareAlike 2.5 License. To view a copiythis license,
visit http://creativecommons.org/licenses/by-sd/@rsend a letter to Creative Commons, 543 Hov&reet, 5th Floor,
San Francisco, California, 94105, USA.
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