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UNIDAD III: HERENCIA



3.1. Herencia, Clase Base y Clase Derivada La herencia es una de las características principales de la POO. Es una forma de reutilización de software en la que se crean clases a partir de clases existentes. Al crear una clase, en vez de declarar atributos y métodos completamente nuevos, el programador puede establecer que la nueva clase herede los atributos y métodos de una clase existente. Esta clase existente se conoce como superclase o clase base, y la nueva clase se conoce como subclase o clase derivada. Una vez creada, cada subclase puede convertirse en superclase de futuras subclases. Una subclase, además de heredar atributos y métodos de su superclase, generalmente agrega sus propios atributos y métodos. Por lo tanto, una subclase es más específica que su superclase y representa a un grupo mas especializado de objetos. Podemos decir de manera general que la subclase exhibe los comportamientos de su superclase junto con comportamientos adicionales específicos de ella. Se conoce como superclase directa a aquella superclase a partir de la cual la subclase hereda en forma explícita. Una superclase indirecta se hereda de dos o mas niveles arriba en la jerarquía de clases, la cual define las relaciones de herencia entre las clases. En Java, la jerarquía de clases empieza con la clase Object (en el paquete java.lang), a partir de la cual heredan todas las clases en Java, ya sea en forma directa o indirecta.



Ejemplo: Si tenemos la siguiente jerarquía de clases:



Y para ellas definimos los siguientes atributos:
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Los objetos físicos tienen un peso y dimensiones. Los objetos animados o vivos tienen una fecha de nacimiento. Los animales tienen un hábitat y padres. Los mamíferos pertenecen a una raza. Los perros tienen a su amo. Y los gatos cuentan con un número de canarios que han cazado.



Cada una de las clases de esta jerarquía heredan los atributos de las clases que están por encima de ellas. Así los atributos con que cuenta cada clase de esta jerarquía son:
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3.2. Herencia Simple, Herencia Múltiple Herencia Simple La Herencia Simple se establece cuando una clase puede heredar (o extender) los atributos y métodos de solamente una clase previamente definida. De esta forma un objeto instanciado de la subclase tendrá los atributos y métodos definidos en la superclase así como los definidos en la subclase. En el siguiente diagrama se puede apreciar que una clase solo puede tener un padre:



En el diagrama anterior las flechas representan la relación "es un" o "es una" , por lo que deben dirigirse desde la clase sucesora hacia la antecesora.



En Java la derivación de una clase se indica en el encabezado de la clase: class nombreSubClase extends nombreSuperClase { en donde nombreSubClase es el nombre de la clase que se está definiendo y nombreSuperClase es el nombre de la clase de quien heredará métodos y atributos.
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Herencia Múltiple La Herencia Múltiple se establece cuando una clase puede heredar (o extender) los atributos y métodos de mas de una clase previamente definida. De esta forma un objeto instanciado de la subclase tendrá los atributos y métodos definidos en todas sus superclases así como los definidos en la subclase. En la herencia múltiple, al menos una clase sucesora hereda de más de una clase antecesora directa. Esto significa que una clase puede tener varios padres tal y como lo ilustra el siguiente diagrama:



En este caso, la clase C tiene dos clases antecesoras directas ( A y B ). En Java la Herencia Múltiple no se puede implementar como tal, para hacerlo se utilizan las interfaces.
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3.3. Reutilización de Miembros Heredados Una subclase puede acceder a los atributos y métodos de la clase super, que la extiende, siempre y cuando el acceso a los mismos sea público o protegido. Cuando una subclase necesita acceder a los miembros de su clase inmediata superior y estos miembros tienen los mismos nombres, se puede hacer uso de la palabra reservada super para diferenciarlos. El acceso a los miembros de una clase mediante el uso de super siempre se refiere a la superclase de la subclase donde está siendo utilizada. El formato general es: super.miembro; miembro puede ser un método o un dato. Esto se aplica a situaciones donde los nombres de los miembros, de los miembros ocultos de la subclase son los mismos nombres en la superclase. Ejemplo 2: Uso de super para llamar desde la subclase a miembros de la superclase (UsoSuper.java) // UsoSuper.java Ilustra el uso de super para llamar desde la subclase a // miembros de la superclase que tienen el mismo nombre class UsoSuper { public static void main ( String[] args ) { B subclase = new B( 1, 2 ); subclase.muestra(); }// fin del metodo main } // fin de la clase UsoSuper class A { int i; } // fin de la A class B extends A { int i; // esta i esconde la i de la clase A // constructor de la clase B B( int a, int b ) { super.i = a; // forza a usar la i de A i = b; // esta se refiere a la i de B }
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void muestra() { System.out.println( "i en la superclase A: " + super.i ); System.out.println( "i en la subclase B: " + i ); } } // fin de la clase B
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3.4. Referencia al Objeto de la Clase Base En Java es posible asignar a una variable de una clase super (base) una referencia de cualquier objeto de la misma clase o de cualquier clase derivada de ella. La referencia a una variable de la superclase puede utilizarse para referenciar a un objeto de la subclase. Java utiliza esta característica para invocar los métodos sobrescritos en tiempo de ejecución. Cuando un método sobrescrito es invocado por medio de una referencia a la superclase, Java determina cuál método debe ejecutarse dependiendo del tipo de objeto con que es referenciado en el momento que la llamada ocurre. Esta decisión es tomada en tiempo de ejecución. Es el tipo de objeto, con que se referencía, el que determina cuál versión de un método sobrescrito será ejecutado.



public class Animal { public void habla(){ System.out.println("¡Dice algo!"); } } public class Perro extends Animal{ public void habla() { System.out.println("¡Guau!"); } } public class Gato extends Animal{ public void habla() { System.out.println("¡Miau!"); } } Java nos permite pasar la referencia a un objeto de la clase Gato a una función hazleHablar que conoce al objeto por su clase base Animal



public class PoliApp { public static void main(String[] args) { Gato gato=new Gato();
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hazleHablar(gato); Perro perro=new Perro(); hazleHablar(perro); } static void hazleHablar(Animal anim) { anim.habla(); } } El compilador no sabe exactamente que objeto se le pasará a la función hazleHablar en el momento de la ejecución del programa. Si se pasa un objeto de la clase Gato se imprimirá ¡Miau!, si se pasa un objeto de la clase Perro se imprimirá ¡Guau! El compilador solamente sabe que se le pasará un objeto de alguna clase derivada de Animal. Por tanto, el compilador no sabe que función habla será llamada en el momento de la ejecución del programa.
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3.5 Constructores y Destructores en la Herencia Clase Super y Subclases, Constructores y Destructores en Herencia En la Herencia cuando una clase se forma a partir de otra, que ya existe, esta nueva clase se conoce como Subclase y la clase que ya existía se conoce como Superclase. El uso de constructores en Herencia involucra la ejecución tanto del constructor de la superclase como el constructor de la subclase. Cuando se crea un objeto de la subclase (la clase nueva que se está formando a partir de otra clase que ya existe), es necesario que su constructor invoque al constructor de la superclase para que este a su vez de valor inicial a los atributos que la subclase esta heredando. La manera como se invoca al constructor de la clase super, o superclase, es con la instrucción... super (arg1, arg2, ..., argn): en donde arg1, arg2, ..., argn son los argumentos que necesita el constructor de la superclase para inicializar los atributos definidos en ella. El uso de super para invocar a un constructor de la superclase siempre debe ser la primera instrucción dentro del constructor de la subclase que lo invoca. La razón de lo anterior es porque antes de realizar sus propias tareas, un objeto instanciado de la subclase debe dar valor a todos sus atributos: los que hereda y los suyos propios. A su vez el constructor de la clase super debe invocar al constructor de la clase ubicada en el siguiente nivel superior de la jerarquía, y así sucesivamente. El constructor de cada clase super inicializa los atributos, o variables de instancia, que el objeto de la subclase hereda. Cuando remueve de la memoria un objeto de una subclase, el recolector de basura invoca al destructor del objeto. La ejecución de los destructores debe liberar todos los recursos que el objeto adquirió, antes de que el recolector de basura reclame la memoria de ese objeto. Nota: Como una excepción en el siguiente ejemplo usaremos modificador de acceso público, en vez de privado, para los atributos de la clase Vehiculo. La razón de esto se aclarará en el tema 3.5 Control de Acceso Ejemplo: Escriba una clase Vehículo para almacenar información general de objetos de
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este tipo. Hay dos tipos de vehículos: Coche y Camión. Las características comunes de un vehículo son: matricula y velocidad. En el momento de crearlos, la matricula se recibe por parámetro y la velocidad se inicializa a 0. El método toString() de los vehiculos devuelve información acerca de la matrícula y la velocidad. Además se pueden acelerar y frenar, pasando por parámetro la cantidad en km/hr que se tiene que incrementar o disminuir a la velocidad respectivamente. Los Coches tienen además un atributo para el número de puertas que se recibe también por parámetro al momento de crearlo. Adicionalmente tiene un método que devuelve el número de puertas que tiene el Coche.



class Vehiculo { String matricula; double velocidad; Vehiculo( String mat ) { matricula = mat; velocidad = 0; } double dameVelocidad() { return velocidad; } void acelerar ( double cantidad ) { velocidad += cantidad; } void frenar ( double cantidad ) { velocidad -= cantidad; } public String toString() { return "\nEl vehiculo con matricula " + matricula + " va a " + velocidad + " km/h"; } }
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La clase Vehiculo será la superclase porque tiene atributos y comportamientos comunes tanto para los Coches como para los Camiones. La clase Coche será una subclase de la clase Vehiculo y en Java esto se indica mediante el uso de la palabra reservada extends, tal y como se ilustra en el diseño de la clase Coche. class Coche extends Vehiculo { prívate int numPuertas; Coche( String matricula, int puertas ) { super(matricula); numPuertas = puertas; } int puertas() { return numPuertas; } } De esta forma, la clase Coche se convierte en la subclase de la clase Vehiculo heredando el acceso a sus atributos y métodos como si fueran propios. El constructor de la clase Coche (subclase) tiene como primera instrucción la invocación del constructor de la clase Vehiculo (superclase) mediante el uso de la palabra reservada super: Coche( String matricula, int puertas ) { super(matricula); ← aquí se invoca al constructor de la clase Vehiculo numPuertas = puertas; } La clase Vehiculo tiene dos atributos: matricula y velocidad. Sin embargo el único argumento, en la invocación del constructor de la clase Vehiculo, que se está considerando es la matricula. Esto se debe a lo establecido en la redacción del problema “En el momento de crearlos, la matricula se recibe por parámetro y la velocidad se inicializa a 0”. Si observamos el constructor de la clase Vehiculo podemos notar que el parámetro que se recibe es la matricula la cual se utiliza para inicializar el atributo matricula y la velocidad se establece en 0: Vehiculo( String mat ) { matricula = mat;
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velocidad = 0; } Para probar la funcionalidad de la jerarquía de clases creada (Vehiculo ← Coche), es necesario diseñar una aplicación: Utilizando las clases Vehiculo y Coche, diseñadas previamente, escriba una aplicación llamada PruebaCoche, que haga lo siguiente: Declare y cree un arreglo de 4 Coches Acelere cada uno de los coches iniciando 10Km/hr al primero, 15 Km/hr al segundo y así sucesivamente. Muestre en pantalla la información de todos los coches. Posteriormente frene cada uno de los coches en 5 Km/hr y muestre nuevamente la información en pantalla de todos los coches.



class PruebaCoche { public static void main (String[] args) { Coche[] c = {new Coche ("1324ABC", 3), new Coche ("1333KRC", 2), new Coche ("4567AFG", 3), new Coche ("4545GHC", 5) }; double vel = 10; for (int i = 0 ; i < c.length ; i++) { c [i].acelerar (vel); vel += 5; System.out.println (c [i] + ", y tiene " + c [i].puertas () + " puertas."); } System.out.println (); System.out.println (); for (int i = 0 ; i < c.length ; i++) { c [i].frenar (5); System.out.println (c [i] + ", y tiene " + c [i].puertas () + " puertas."); } } // fin del main } // fin de la clase
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Como podemos observar los métodos frenar(), acelerar() y toString() son métodos de la clase Vehiculo (clase super), sin embargo es posible acceder a ellos por medio de objetos instanciados de la clase Coche. La razón es justamente porque la clase Coche se extiende de Vehiculo (es la subclase de Vehiculo) y por lo tanto tiene todas las facultades de utilizar sus métodos.



Tarea: 1.Diseñe una clase, llamada Remolque, que tenga como atributo de tipo entero el peso en Kgs. Este valor se dará al momento de crear el objeto, Debe tener un método dameRemolque() que devuelva la información del remolque. Establezca la jerarquía de clasea Vehiculo ← Camion. Además de los atributos que heredan, los camiones tienen un atributo de tipo Remolque que se inicializa a null en el constructor de la clase(para indicar que no tiene remolque). Además tiene un método llamado ponRemolque(), que recibe el remolque por parámetro, y otro quitaRemolque() que establece el Remolque en null. Cuando se muestre la información de un camión, además de la matricula y la velocidad del camión debe aparecer la información del remolque. La clase Remolque deberá ser diseñada por separado. Tendrá como atributo de tipo entero el peso cuyo valor se dará al momento de crear el objeto, Debe tener un método dameRemolque() que devuelva la información del remolque. Utilizando la clase Vehiculo que se le proporcionó y las clases Camion y Remolque que usted creó, escriba una aplicación que haga lo siguiente: a. Declare y cree un arreglo de 4 Camiones b. Ponga un remolque de 5000 Kg a cada uno de los Camiones c. Acelere cada uno de los camiones iniciando 10Km/hr al primero, 15 Km/hr al segundo y así sucesivamente. d. Muestre en pantalla la información de todos los camiones
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Control de Acceso En ocasiones se necesita crear una superclase que guarde los detalles de su implementación, es decir que defina algunos miembros privados si así se requiere. En estos casos las subclases no tendrían acceso y no podrían inicializar estos datos privados. Hasta ahora, hemos definido dos formas de acceder a los atributos y métodos de una clase:  private: puede ser referenciada sólo por los métodos de la clase en donde está definida.  public: puede ser referenciada por cualquier método Al crear una clase a partir de otra, nos permite definir un nuevo modo de declaración: 



protected: puede ser referenciada sólo por métodos de la clase en donde está definida y en subclases que se deriven de ella. Un método o atributo protegido sólo pueden ser utilizados en métodos que pertenezcan a la misma clase o a subclases que derivemos de ella. De ahora en adelante, como estándar, definiremos a los atributos de una clase super como protegidos y a sus métodos como públicos. Ejercicio: Para verificar la comprensión de este subtema cambie el modificador de acceso a privado en los atributos de la clase Vehiculo del ejemplo incluido en los subtemas anteriores (Clase Super y Subclases, Constructores y Destructores en Herencia). Una vez modificados ejecute la aplicación PruebaCoche y comente sus resultados con el asesor. Una vez realizado lo anterior, repita el mismo procedimiento pero ahora cambie el modificador de acceso a protected en los atributos de la clase Vehiculo.
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3.6 Redefinición de Métodos en Clases Derivadas Sobrescritura de métodos o Redefinición de Clases Derivadas La reescritura del método dentro de la subclase es lo que se conoce por sobreescritura de métodos (overriding methods). Todo lo que se requiere en Java para poder sobreescribir un método es utilizar en la subclase el mismo nombre de un método de la superclase, el mismo tipo de retorno y la misma lista de argumentos de llamada, y en el cuerpo de ese método en la subclase proporcionar un código diferente y específico para las acciones que vaya a realizar sobre objetos del tipo que origina la nueva subclase. Se puede reemplazar completamente la implementación de un método heredado indicando el mismo nombre, la misma lista de argumentos y el mismo tipo de retorno; y colocar en el cuerpo del método el código que realice la función que sea menester en su nueva situación. Cuando un método sobrescrito es invocado dentro de la subclase, esta se referirá al método definido por la subclase, el método de la superclase se oculta. Para invocar al método de la superclase, el necesario utilizar la palabra reservada super y un punto anteponiéndolos al nombre del método.



Ejemplo: Un Cilindro es una figura geométrica formada en sus extremos por dos círculos. Utilizando este concepto, establezca una jerarquía de clases: Circulo  Cilindro considerando la siguiente información. La clase Circulo deberá tener como atributo, de tipo double, el radio del Círculo. Este atributo deberá deberá ser inicializado por medio del constructor de la clase Círculo. La clase debe tener los métodos calcularArea(), calcularPerimetro(), modificarRadio() y toString() para calcular el área, el perímetro, actualizar el radio y mostrar los datos del Circulo ( el valor del radio). Diseñe una clase llamada Cilindro (que se extienda de la clase Circulo) que tenga como atributo, de tipo double, la altura del cilindro. Este atributo deberá ser inicializado por medio del constructor de la clase Cilindro. La clase debe tener los métodos calcularArea(), calcularVolumen (), modificarAltura() y toString() para calcular el área, el volumen, modificar y mostrar los datos del Cilindro ( radio y altura) respectivamente. Escriba una clase llamada PruebaCilindro que instancie un objeto cilindro con radio igual a 4.25 y altura 10.75. Con este objeto invoque los métodos correspondientes para calcular el área y perímetro del cilindro. Utilice para sus cálculos las siguientes fórmulas: Área del circulo = PI * radio* radio Perímetro del circulo = 2 * PI * radio
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Área del cilindro = PI * radio* radio * altura Volumen del cilindro = 2 * PI * radio* radio + 2 * PI * radio * altura Nota: Utilizaremos como base la clase Circulo diseñada en la tarea 3 del documento POO_Unidad1 subtema 1.8 Diseño de Clases y Objetos. class Circulo { protected double radio; // radio del circulo public Circulo( double rad ) { radio = ( rad < 0.0 ? 0.0 : rad ); } public double calculaArea() { return Math.PI * radio * radio; } public double calculaPerimetro() { return Math.PI * 2 * radio; } public String toString() { return "Circulo con Radio = " + radio ; } } // fin de la clase super Circulo



class Cilindro extends Circulo { private double altura; // altura del cilindro public Cilindro( double rad, double alt ) { super( rad ); altura = ( alt < 0.0 ? 0.0 : alt ); } public double calculaArea() { return 2 * super.calculaArea() + calculaPerimetro() * altura;
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} public double calculaVolumen() { return super.calculaArea() * altura; } public String toString() { return super.datos() + " y Altura = " + altura; } } // fin de la subclase Cilindro



import java.text.DecimalFormat; class PruebaCilindro { public static void main( String[] args ) { Cilindro cilindro = new Cilindro( 4.25, 10.75 ); System.out.println( "Los datos para el cilindro son: "); System.out.println( cilindro); DecimalFormat dosDigitos = new DecimalFormat( "0.00" ); System.out.println( "El Perimetro del cilindro es: " + dosDigitos.format( cilindro.calculaPerimetro() ) ); System.out.println("El Area del cilindro es: " + dosDigitos.format( cilindro.calculaArea() ) ); System.out.println("El Volumen del cilindro es: " + dosDigitos.format( cilindro.calculaVolumen() ) ); } // fin del main }// fin de la clase PruebaCilindro



Del ejemplo anterior podemos observar que los métodos calculaArea() tienen el mismo nombre tanto el la superclase como en la subclase pero sus instrucciones son diferentes. El de la clase Circulo (superclase) es el siguiente: public double calculaArea() { return Math.PI * radio * radio; }



Pag. 19



Instituto Tecnológico de Cd. Victoria



Programación Orientada a Objetos



El de la clase Cilindro (subclase): public double calculaArea() { return 2 * super.calculaArea() + calculaPerimetro() * altura; } Cuando esto sucede el método de la subclase sobrescribe el método de la superclase. Esto significa que la subclase escribe sus propias instrucciones de implementación para este método y serán las que ejecutará un objeto instanciado de la clase Cilindro. Así cuando el objeto cilindro, instanciado en la clase PruebaCilindro, invoca al método calculaArea() se lleva a cabo lo siguiente en la expresión de la instrucción de retorno: 2 * Math.PI * radio * radio + Math.PI * 2 * radio * altura Lo pintado en color aqua son las instrucciones que se ejecutan de super.calculaArea() y las pintadas en amarillo, son las instrucciones que se ejecutan de calculaPerimetro(). Algo importante de mencionar es que, en la invocación de un método sobrescrito se utiliza la palabra super seguida de un punto antes del nombre del método sobrescrito. La razón de esto es para diferenciarlo del método de la superclase que lleva el mismo nombre. En el caso de la invocación del método calculaPerímetro(), basta con tan solo llamar al método por su nombre. Esto se debe a que el método calculaPerimetro() esta en la misma clase donde está siendo invocado.



Tareas: 1.Escriba una clase Coche para almacenar información de objetos de tipo coche. Esta clase contiene los atributos matricula, velocidad y la numCambio. Los coches no podrán tener velocidad y numCambio negativa. El valor de la matrícula se pasa por parámetro en el momento de crear el objeto, la velocidad y el numCambio se inicializan en 0. Además tendrá los siguientes métodos: a) dameMatricula() - devuelve el valor de la matricula b) dameNumCambio() - devuelve el numero del cambio del coche c) dameVelocidad() – devuelve el valor de la velocidad d) acelerar() – recibe por parámetro un valor al acelerar el coche y se le suma a la velocidad e) frenar() – recibe por parámetro un valor al frenar el coche y se le resta a la velocidad. f) toString() – devuelve en forma de String la información del coche g) modificaCambio() – recibe por parámetro el numero de cambio que se tiene que establecer en el coche
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La clase CocheCambioAutomatico se extiende de la clase Coche y sobrescribe los métodos acelerar() y frenar() para que cambie automáticamente el numCambio conforme se va acelerando y frenando. Si la velocidad está entre 0 y 10 el numCambio es 1, si está entre 11 y 30 el numCambio es 2 y de 31 en adelante el numCambio es 3. Escriba una aplicación donde: a) Se cree un objeto de tipo CocheCambioAutomatico con matricula 123ABC. b) Acelere el coche creado en 20 Kms/hr c) Muestre la información del coche cambio automático en pantalla d) Acelere el coche en 100 kms/hr y frene en 110 Kms/h e) Muestre de nuevo la información del coche en la pantalla



2.Utilizando la clase Punto previamente escrita, escriba una clase llamada Polígono, Esta clase debe tener como atributo un arreglo de objetos Punto. Los objetos punto que estén en las celdas consecutivas del arreglo se considerarán adyacentes así como la primera y última celda. La clase Polígono deberá tener los siguientes métodos: a) El constructor deberá recibir como parámetro un arreglo con los objetos Punto que definirán al Polígono. b) EL método trasladar() recibirá como parámetro el desplazamiento en la coordenada x, y el desplazamiento en la coordenada y. c) escalar() es un método que recibirá como parámetro el factor de escala para la coordenada x, y el factor de escala para la coordenada y. d) numVertices() devolverá el número de vértices del Polígono e) toString(), devolverá la información de los puntos del Polígono, uno en cada línea f) perímetro(), devolverá el perímetro del Polígono Escriba una aplicación que realice lo siguiente: g) Cree un Polígono de 4 vértices en los puntos (0,0), (2,0), (2,2), (0,2) h) Muestre la información del polígono y su perímetro i) Traslade el polígono 4 en el eje x y -3 en el eje y j) Muestre la información del polígono y su perímetro k) Escale el polígono por 3 en el eje x y por 0.5 en el eje y l) Muestre la información del polígono y su perímetro Escriba una clase PoligonoColoreado que herede de la clase Polígono. En esta clase se deberá añadir un atributo llamado color y métodos que permitan obtener y modificar el color. También deberá definir un método toString() que además de regresar los vértices que lo componen, regrese el color Utilizando la clase Punto previamente escrita, escriba una clase llamada Polígono, Esta clase debe tener como atributo un arreglo de objetos Punto. Los objetos punto que estén en las celdas consecutivas del arreglo se considerarán adyacentes
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así como la primera y última celda. La clase Polígono deberá tener los siguientes métodos: m) El constructor deberá recibir como parámetro un arreglo con los objetos Punto que definirán al Polígono. n) EL método trasladar() recibirá como parámetro el desplazamiento en la coordenada x, y el desplazamiento en la coordenada y. o) escalar() es un método que recibirá como parámetro el factor de escala para la coordenada x, y el factor de escala para la coordenada y. p) numVertices() devolverá el número de vértices del Polígono q) toString(), devolverá la información de los puntos del Polígono, uno en cada línea r) perímetro(), devolverá el perímetro del Polígono Escriba una aplicación que realice lo siguiente: s) Cree un Polígono de 4 vértices en los puntos (0,0), (2,0), (2,2), (0,2) t) Muestre la información del polígono y su perímetro u) Traslade el polígono 4 en el eje x y -3 en el eje y v) Muestre la información del polígono y su perímetro w) Escale el polígono por 3 en el eje x y por 0.5 en el eje y x) Muestre la información del polígono y su perímetro 3.Tomando como base las clases Estudiante y Dirección diseñadas en su examen práctico, establezca la siguiente jerarquía de clases: Estudiante ← EstudianteTitulado Estudiante ← EstudiantePasante La clase EstudianteTitulado deberá tener un atributo de tipo String llamado tituloDeTesis que contendrá el nombre del tema de tesis del Estudiante. Todos los valores para los atributos de un EstudianteTitulado deberán ser pasados por parámetro al momento de crear un objeto de este tipo. La clase EstudiantePasante tendrá un atributo de tipo String llamado estatus que deberá inicializarse con la leyenda “Pasante de Licenciatura” al momento de crear un objeto de este tipo. Todos los valores para los atributos de un EstudiantePasante deberán ser pasados por parámetro al momento de crear un objeto de este tipo. Tanto la clase EstudianteTitulado como la EstudiantePasante deberán tener un método toString( ) que permita devolver una cadena de caracteres con la información de los objetos instanciados de cada una de ellas. Escriba una aplicación, llamada PruebaEstudiante, que defina un arreglo Estudiante de dimensión 4. El arreglo deberá inicializarse con 2 estudiantes de tipo EstudianteTitulado y 2 de tipo EstudiantePasante con los siguientes datos: Código 13823



Nombre José



Apellido Rivera



Titulo de la Tesis J2EE Techology
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Mobile Applications Pasante de Licenciatura Pasan te de Licenciatura



Una vez creados muestre en pantalla la información de los estudiantes.



Aplicaciones



Ejemplo: Escriba una clase Multimedia para almacenar información de objetos de tipo multimedia (películas, discos, mp3, etc). Esta clase contiene los atributos título, autor, formato y duración. El formato puede ser wav, mp3, midi, avi, mov, mpg, dvd. El valor de todos los atributos se pasa por parámetro en el momento de crear el objeto. Esta clase tiene, además, un método para devolver cada uno de los atributos y un método toString() que devuelve la información del objeto. Escriba una clase llamada Película que herede de la clase Multimedia anterior. La clase Película tiene, además de los atributos heredados, un actor principal y una actriz principal. La clase debe tener dos métodos para obtener los dos nuevos atributos y debe sobrescribir el método toString() par que devuelva, además de la información heredada la nueva información. Escriba una clase, llamada ListaMultimedia, para almacenar objetos de tipo multimedia. La clase debe tener un atributo que sea un arreglo de objetos Multimedia y un entero para contar cuántos objetos hay almacenados. Tiene un constructor que recibe por parámetro un entero indicando el número máximo de objetos que se van a almacenar en el arreglo de objetos multimedia. Además los siguientes métodos a. int size() - devuelve el número de objetos que hay en la lista b. boolean add( Multimedia m ) - agrega un objeto al final de la lista y devuelve true si la operación se realiza con éxito en caso contrario regresa false. c. Multimedia get( int posición) – devuelve el objeto situado en la posición especificada. d. int indexOf( Multimedia m ) – devuelve la posición del objeto que se introduce por parámetro, sino se encuentra, devolverá -1. e. String toString() - devuelve la información de los objetos que están en la lista. Escriba una aplicación donde: a. Se cree un objeto de tipo ListaMultimedia de tamaño máximo 10.
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b. Se creen tres películas y se añadan a la lista c. Se muestre la lista en por pantalla d. Se cree un objeto de tipo Película introduciendo el título y el autor de una de las películas de la lista para el resto de los argumentos se utilizan valores no significativos. e. Busque la posición de este objeto en la lista f. Obtenga el objeto que está en esa posición y lo muestre por pantalla junto con la posición en la que se encuentra.
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