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Herencila

) Mediante la herencia garantizdbamos que todas las
subclases de una superclase concreta tienen todos
los métodos que tiene dicha superclase.

Es decir, definimos una especie de interfaz (API)
para un grupo de clases relacionados mediante la
herencia.

EJempIO @ Animal
o foto String Aqui estamos diciendo que cualquier
e Animal puede hacer esas cuatro cosas
o tamafio: String (incluyendo los parametros y tipos de
® hacerRuido() retorno). Cualquier Animal significa
o cualquier clase que en la jerarquia de
o clases herede de Animal.

Polimorfismo

Es otro de los paradigmas de la Orientacién a
Objetos.

Consiste en que una vez se ha definido una
superclase para un grupo de subclases, cualquier
instancia de esas subclases puede ser usada en el
lugar de la superclase.

Significa que podemos referenciar un objeto de
una subclase mediante una referencia declarada
como una de sus superclases.

Object o0 = new String(“Hola);




© Animal Ejemplo

o foto: String

o lipo_comida: String
o localizacion: String
o tamafio: String

@ hacerRuical]
@ comerl)
@ dormir)
@ rugir()

}

® Canino
& i public class Test referencia
{
4\ public static void main(String[] args)
{
O Lobo Lobo lobo = new Lobo();
Animal anim = lobo;

@ comer() }

@ hacerRuidol) }

Polimorfismo

) Por tanto mediante el polimorfismo podemos
asignar a una referencia de un tipo superior en la
jerarquia de herencia, una instancia de un tipo
inferior (que herede).

) Ahora bien, que la referencia sea de otro tipo no
significa que los métodos que se ejecuten sean
distintos. Siguen siendo los de la instancia.

) Algunos usos habituales del polimorfismo en Java
son:
i[) Implementacion de colecciones genéricas.

(U Implementacion de métodos genéricos.




Polimorfismo
) Ejemplo de coleccion genérica:

() public class TestPolimorfismo
{

public static void main(String[] args)

{
Animal[] animales = new Animal[4];
animales[0] = new Lobo();
animales[1] = new Perro();
animales[2] = new Leon();
animales[3] = new Tigre();

for(int i=0; i<animales.length; i++) s I

| @ Awimal

{

animales[i].dormir();
animales|i].comer();

} [ a.i..... [ or:.... [ o-!‘,.. T @ e
) Ejemplo de método genérico:
() public class Matematico
public double calcularArea(Figura param)
{ @ Figura
return param.calcularArea();  [[@ Matematico |- — — —r s
} @ calcularPerimetrol)
} 1
| \ |
@ Cuadrado @ Triangulo @ Circulo
£y . . .
'\_) pUb“C Class TEStPOIImorflsmo @ calcularAreal) @ calcularAreal) @ calcularAresl)
{ @ calcularPerimetrol) @ calcularPerimetrog) @ calcularPerimetro)

public static void main(String[] args)
{
Matematico m = new Matematico();
m.calcularArea(new Circulo(1.2,2.4,13.0));
m.calcularArea(new Triangulo(1.1,1.1,2.3,2.3,4.1,4.1));
}
}




Polimorfismo

) Con el polimorfismo podemos desarrollar cédigo
gue no tiene que ser modificado por la introduccion
en el programa de nuevas subclases o tipos
debido a:

() Cambio en las especificaciones.

() Redisefio.

J Ejemplo: la clase Matematico seguira funcionando
aunque desarrollemos nuevas figuras como
Cuadrado, Ameba, etc.... siempre y cuando
hereden de la superclase Figura.

Ejemplo
blic class MiList
) Supongamos que necesitamos ?u Ic class MiLista

implementar una clase para Lobo [1 = null;
Lobo 12 = null;
almacenar dos Lobos en
nuestro proyecto. public boolean add(Lobo param)
if(I1 == null)
{
11 = param;
return true;

}
else if(12 == null)
{
12 = param;
return true;
}
else
return false;

}




Ejemplo

) iOpps! Ahora nos dicen que
en el mismo proyecto también
necesitamos almacenar dos
Gatos.

) Tenemos distintas alternativas:

I

Crear una clase nueva MiLista2.

(. )

() Afadir a MiLista dos atributos nuevos
del tipo Gato y otro método add() que
reciba un Gato.

@)

Modificar MiLista para que maneje el
tipo genérico Animal y asi nos valga
tanto para Lobos como para Gatos

e incluso otros animales en el futuro.

public class MiLista
{
Animal 11 = null;
Animal 12 = null;

public boolean add(Animal param)

{
if(I1 == null)
{
11 = param;
return true;

else if(12 == null)
{
12 = param;
return true;
}
else
return false;

}
}

Ejemplo

) Hablando con un colega de
otro proyecto en la maquina
de café, nos comenta que en
Su proyecto necesita
implementar una clase para
almacenar dos Triangulos.

) Le podriamos pasar nuestra
clase si la hubiéramos hecho
Mas genérica.

) ¢No heredaba en Java todo
de la clase Object?

() En Java encontraremos multitud de
ejemplos que usen el Polimorfismo
con este fin.

public class MiLista

Object I1 = null;
Object 12 = null;

public boolean add(Object param)

if(I1 == null)
{
11 = param;
return true;
}
else if(12 == null)
{
12 = param;
return true;
}
else
return false;
}
}




Castings

J El casting es una forma de realizar conversiones
de tipos.

) Hay dos clases de casting:

() UpCasting: conversion de un tipo en otro superior en la
jerarquia de clases. No hace falta especificarlo.

£

) DownCasting: conversion de un tipo en otro inferior en la
jerarquia de clases.

) Se especifica precediendo al objeto a convertir con
el nuevo tipo entre paréntesis.

@ Animal

public class Test EJ em p | O o foto: String

{ o lipo_comida: String
public static void main (String[] args)

{

o |ocalizacion: String
o tamario: String

Lobo lobo = new Lobo(); © hacerfuido()

@ comeri)
@ dormir)
@ rugir()

/' UpCastings

Canino canino = lobo;
Object animal = new Lobo(); [}
animal.comer();

® canino
/ DownCastings
lobo = (Lobo)animal; o rart)
lobo.comer();
Lobo otroLobo = (Lobo)canino; 4&
Lobo error = (Lobo) new Canino(); ® Lobo

}
@ comer()
No compila. No puedes llamar al método comer() sobre | @ hacerfuidal

un Object. No puedes convertir un Canino en un Lobo.




Clases abstractas

J A menudo existen clases que sirven para definir
un tipo genérico pero que no tiene sentido
instanciar (crear objetos de ella).

) Por ejemplo:

() Puede tener sentido instanciar un Circulo pero a lo mejor
no instanciar una Figura, porqué... ¢ qué figura es? ¢cual
es su area? ¢y su perimetro?

) Estas clases pueden estar siendo usadas
simplemente para agrupar bajo un mismo tipo a
otras clases, o para contener codigo reutilizable,
o para forzar un API a sus subclases.....

Clases abstractas

) La clases se definen como abstractas mediante la
keyword: abstract.

) Declaracion de una clase abstracta:

. J

) modificador_acceso abstract class nom_clase
{
}
l) Ejemplo:

() public abstract class MiClase

{
}




public abstract class Animal EJ em p | O

{

public class Test

{

public static void main(String[] args)

{

Canino c;
¢ = new Canino();

c.rugir();
} \
}

No compila. Canino es una clase abstracta.

@ Animal

o foto: String

o tipo_comida: String
o localizacion: String
o tamano: String

hacerRuidol)
comer()
dormir()
LG}

Q0@

}

& Canino

@ rugirg)

I

@ Perro

@ comer()
@ hacerRuidol)
@ sacarPaseal)

@ wacunar()

Métodos abstractos

) Ademas de clases abstractas, también podemos

tener métodos abstractos.

heredada. No podia ser instanciada.

sobrescrito. No esta implementado.

tiene que ser declarada abstracta.

) Una clase abstracta significaba que tenia que ser

) Un método abstracto significa que tiene que ser

) Una clase con uno o varios métodos abstractos

) No obstante una clase abstracta no tiene porque

tener métodos abstractos.




Métodos abstractos

) Los métodos se definen como abstractos mediante
‘ la keyword: abstract.

Declaracion de un método abstracto:

modif _acceso abstract tipo_retorno nombre([tipo param,...]);
public abstract void miMetodo();

)

1)

[

l) Ejemplo:
J

El objetivo de un método abstracto es forzar una
interfaz (API) pero no una implementacion.

Ejemplo
public abstract class Figura

{

public abstract double calcularArea();
public abstract double calcularPerimetro();

} @ Figura
public class Circulo extends Figura & calculardrea() double
{ C..'o' calcularPerimetrol) double
private Punto centro = null;
private double radio = 0.0; f_lﬂf\
public double calcularArea()
{ @ Circulo
return Math.Pl*radio*radio; o certro Purto
} a radio: double

public double calcularPerimetro() 9 calcularArea() double

{ @ calcularPerimetral); double

return 2*Math.Pl*radio;

}
}




Mas Polimorfismo

) Disefio del aplicativo SimAnimal 2008.

@ Animal

o foto: String

o lipo_comida: String
o localizacion: String
o lamafio: String

Q’q comer()
@ dormir()
Ca’q Fugit;)

@ canino

& hacerRuidof)

R

@ Leon © Tigre @ Gato O Lobo ® Pemro
@ camer() @ comer) @ comer() @ comer() @ comer)
@ rugir() @ rugir(y @ rugirg) @ hacerRuido() @ hacerRuidol)
@ rugir) @ rugirg)

D)

D)

Mas Polimorfismo

¢, Qué ocurre si queremos reusar el disefio para
un aplicativo de Tienda de Mascotas?

Una primera aproximacion seria afiadir a la
clase Animal todos los métodos especificos de
una mascota.

Automaticamente todas las mascotas tendran los
métodos necesarios.

Pero también los tendran las no mascotas.

Y seguro que hay que retocar cada mascota
reescribiendo sus métodos porgue tengan alguna
peculiaridad.

11



Mas Polimorfismo

@ Animal

a foto: String
o lipo_comida: String

o localizacion: String
o tamafio: String

d comer(()

@ dormir])
Cf‘ rugir()
@ jugar()
@ wacunar()

Q |

@ Canino

[r c.‘“ hacerRuidal)
| \ |

@ Leon © Tigre @ Gato O Lobo @ Perro
@ comer() @ comer() @ comer() @ comer() @ comer()
@ rugir() @ rugir() @ rugir(y @ hacerRuido() @ hacerRuida()
@ jugsr() @ rugir(y @ rugir()
@ vacunar) @ jugari)
@ vacunar()

Mas Polimorfismo

Modificamos la primera aproximacion definiendo
los métodos de las mascotas en la clase Animal
como abstractos de manera que cada mascota los
implemente.

Asi todas las mascotas heredan el interfaz e implementan
su comportamiento dependiendo de la mascota en
concreto.

Pero no solo el resto de animales heredaran también el
interfaz si no que tienen que implementarlo aunque sea
vacio.




Mas Polimorfismo

@ Animal

o foto: String

o tipo_cotmida: String
o localizacion: String
o tamario: String

CJ" comer()
@ dormir()
CoM rugir()
C.-“ Jugart)
d vacunar)

$ |

@ Canino

& hacerRuidor)

.

® Leon @ Tigre O Gato © Lobo @ Perro
@ comer() @ comer() @ comet() @ comet() @ Ccomer)
@ rugir() @ rugir() @ rugir() @ hacerRuido() @ hacerRuido()
@ jugar) @ jugari) 9 jugatr) @ rugie() @ rugir()
@ vacunar() @ vacunar() @ vaCUNarT) @ jugart) @ jugar()
@ vacunar() @ WaCUnar)

Mas Polimorfismo

Otra aproximacion seria introducir los nuevos
meétodos solo en las mascotas.

Asi ya no nos tenemos que preocupar de que haya clases
que sin ser mascotas tengan métodos de estas.

Sin embargo esto implica otro tipo de problemas como
gue los programadores de mascotas tendran que ponerse
de acuerdo en el interfaz de estas y siempre llevarlo a
raja tabla puesto que ahora no se hereda y el copilador no
nos ayuda con los posibles errores.

Otro inconveniente muy importante es que no tenemos
posibilidad de usar el polimorfismo con las mascotas.

13



Mas Polimorfismo

@& Animal

o foto: String

a tipo_comids: String
o localizacion: String
o tamafio: String

CoM comer()
@ dormir()
Cf rugir()

|
@ Canino

[F & hacerRuido)
| | |

@ Leon @ Tigre @ Gato @ Lobo ® Perro
@ comer() @ comer() @ comer() @ comer) @ comerr)
@ rugir’) @ rugir() @ rugir) @ hacerRuidol) @ hacerRuida()
@ jugar() @ rugir() @ rugir))

@ wacunari) @ jugar)
@ wacunar)

Mas Polimorfismo

) La solucién que parece 6ptima, seria tener otra
clase abstracta llamada Mascota con los métodos
abstractos de las mascotas. Y que todas las
mascotas heredasen de ella.

Asi, ya no nos tenemos que preocupar de que haya
clases gue sin ser mascotas tengan métodos de estas.

Todas las mascotas cumpliran forzosamente el API de las
mascotas y el compilador nos ayudara a asegurarlo.

Y también tendremos la posibilidad de usar el
polimorfismo con las mascotas.

Pero eso significa que habra clases que heredaran de dos
clases a la vez y en Java no existe la herencia multiple.




Mas Polimorfismo

@ Mascota @ Animal

o fotor String
A

C; jugar) o lipo_comida: String

&' vacunar) - .
o localizacion: String

| 4 o tamafio: String

& comer(y

@ dormir)
>< >< c;“ FLIGIFC)

\
@ Canino
zﬁ C;A hacerRuidal)
| \ |

D)

D)

@ Leon @ Tigre © Gato @ Lobo @ Perro
@ comer() @ comer() @ comer() @ comer() @ comer()
9 rugir() @ rugir() @ rugirc) @ hacerRuido() @ hacerRuidal)
@ jugar() @ rugi() @ rugir()
@ wacunar() @ jugar()
@ wacunar()

Los interfaces en Java nos solucionan en parte la
no existencia de la herencia mdaltiple; habilitando
asi las posibilidades del polimorfismo en la herencia
multiple sin los problemas que esta conlleva.

Los interfaces son un tipo de clase especial que
no implementa ninguno de sus meétodos. Todos
son abstractos. Por tanto no se pueden instanciar.

La declaracion de un interface Java se realiza
mediante la keyword: interface seguido de su
nombre.

15



D)

\ l J
L
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Interfaces
Declaracién de un interface:

modificador_acceso interface nombre_interface

{
}

Ejemplo:

public interface Milnterface

{
}

Siguen siendo clases Java por lo que su cédigo
fuente se guarda en un fichero texto de extension
*java y al compilarlo se generara un *.class

Interfaces

Los métodos se definen como abstractos mediante
la keyword: abstract.

Declaracion de un método abstracto:
modif_acceso abstract tipo_retorno nombre([tipo param,...]);
Ejemplo:

public abstract void miMetodo();

El objetivo de un método abstracto es forzar una
interfaz (API) pero no una implementacion.

16



Interfaces

De los interfaces también se hereda, aunque se
Suele decir implementa. Y se realiza mediante la
keyword: implements.

Declaracion de la herencia:

modif_acceso class nom_clase implements nom_interface[,nom_int....]

Ejemplo:

public class MiClase implements Milnterface

{
}

Interfaces

Una clase puede heredar de multiples interfaces.

Una clase puede heredar de otra clase y a la vez
heredar de multiples interfaces.

Un interface puede también definir constantes.

Si una clase que hereda de un interface, no
implementa todos los métodos de este, debera ser
definida como abstracta.

17



Ejemplo

public interface Mascota

{
public abstract void jugar();
public abstract void vacunar();

& Animal

o foto: String

o tipo_comida: String
o localizacion: String
o tamafio: String

C.'-q camer)
@ dormir)
C.'-q rugir()

}

public class Perro extends Canino implements Mascota

{ . . sinterfaces
public void comer() { ... } O Mascota

@ jugar()
@ wacunar()

public void hacerRuido() { ... }

public void rugir() { ... }
public void jugar() { ... }

public void vacunar() { ... }

}

2

@ Canino

& hacerRuido()

?

™ @ Perro

@ comer()

@ hacerRuicor)
@ rugir()

@ jugarC)

@ vacunar()

Interfaces

) Un interface se trata como un tipo cualquiera.

dicho interface.

) Por tanto, cuando hablamos de polimorfismo,
significa que una instancia de una clase puede ser
referenciada por un tipo interface siempre y cuandg
esa clase o0 una de sus superclases implemente

) Un interface puede heredar de otros interfaces.

18



Mas Polimorfismo

sinterfaces
O Mascota

0 jugar()
@ wacunar()

@ Animal

o foto: String

o tipo_comida: String
o localizacion: String
o tamafio: String

Disefio final del aplicativo
de gestién de una Tienda
de Mascotas, reutilizando

u ~ QA comer(]
\ ., @ dormirg)
N | @ o
.,
~,

el aplicativo SimAnimal 2008.

y ~ |
4 . @ canino
\ N
\\ \\ & hacerRuidor)
\
A ~
| | . N
@ Leon © Tigre ® Gato @ Lobo N @ Perro
@ comet() @ comer() @ comer() @ comer) @ comeri)
@ rugir() @ rugirdl @ rugir() @ hacerRuidal) @ hacerRuidol)
@ jugar) @ rugir() @ rugir()
@ wvacunar() @ jugar)
@ wacunar()

Interface vs. Clase Abstracta

) Un interface no puede implementar ningdn

meétodo.

) Una clase puede implementar n interfaces pero
solo una clase.

) Un interface no forma parte de la jerarquia de
clases. Clases dispares pueden implementar el
mismo interface.

) El objetivo de un método abstracto es forzar una
interfaz (API) pero no una implementacion.

19



Clases, Subclases, Abstractas

D)

)

e Interfaces

Haremos una clase que no herede de nadie
cuando la clase no pase la prueba de Es-Un.

Haremos una subclase cuando necesitemos hacer
una especializacién de la superclase mediante
sobreescritura o afadiendo nuevos métodos.

Haremos una clase abstracta cuando queramos
definir un grupo genérico de clases y ademas
tengamos algunos métodos implementados que
reutilizar. También cuando no queramos que nadie
instancie dicha clase.

Clases, Subclases, Abstractas

e Interfaces

) Haremos un interface cuando queramos definir un

grupo geneérico de clases y no tengamos métodos
implementados que reutilizar. O cuando nos
veamos forzados por la falta de herencia multiple
en Java.

20
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