



Herencia





class MiClase2 extends MiClase1


Declara a MiClase2 como una clase derivada de MiClase1


* MiClase2 posee todos los métodos (excepto constructores) 


y v.i de MiClase1


* Si MiClase2 define un método/v.i. con el mismo nombre de 


un método existente, este se “reemplaza” (overriding)


* MiClase2 internamente (en sus propios métodos) puede utilizar 


los métodos de MiClase1. Por ejemplo:


  super.metodoClase1(...);


  super(...); // Constructor de la MiClase1, 


super(...) debe ser llamado como primera instruccion de un método








Polimorfismo


Los métodos que reciben objetos como argumentos pueden recibir 


métodos de clases derivadas como argumentos.





class MiClaseDerivada extends MiClaseOriginal {...}


Además, existe un método:


public void miMetodo(MiClaseOriginal obj1);


Puede invocarse como:


MiClaseDerivada a = new MiClaseDerivada(...);  


y luego...


miMetodo(a);   // Invoco método con objeto


               // de la clase derivada








Enlace Dinámico


Cuando un objeto de una clase derivada se utiliza en el contexto 


de un objeto de la clase original (superclase), y ademas, se invoca 


un método que estaba definido en la superclase y que fue 


redefinido en la clase derivada, entonces se ejecuta el método de 


la clase derivada. Por ejemplo





class Clase1 {


   public void saludar() {System.out.println(“Hola”);}


}


class Clase2 extends Clase1 {


   public void saludar() {System.out.println(“Hello”);}


}


... y ademas, existe un método ...


public void buenosDias(Clase 1 x){


   x.saludar();


}


... y es invocado así:


Clase1 objeto1 = new Clase1();


Clase2 objeto2 = new Clase2();


buenosDias(objeto1);  // Dice Hola


buenosDias(objeto2);  // Dice Hello.








Interfaces Gráficas Componentes


Ventanas derivan de java.awt.Frame.


class MiGUI extends Frame;


Botones son instancias de java.awt.Button


Button miBoton=new Button(“ Presione aquí “);


Lables son instancias de java.awt.Label


Label miLabel=new Label(“ Algun texto “);


Campos de Texto son instancias de java.awt.TextField.


TextField t=new TextField(30);  // 30 letras, aprox.





GUIs: LayoutManagers


GridLayout: Matriz de componentes.


new GridLayout(filas, columnas);


Los elementos se agregan: izq a der, arriba a abajo


FlowLayout: Componentes simplemente uno al lado del otro


new FlowLayout();


BorderLayout: Diagramación de 5 zonas: NORTH, SOUTH, 


EAST, WEST, CENTER.


new BorderLayout();


Componentes se agregan indicando la zona


this.add(miComponente, BorderLayout.NORTH);





GUIs: ¿Cómo crear una interfaz?


1. Se crea una clase derivada de Frame


2. Se crean v.i. para cada componente


  Button b;


3. En el constructor:


* Se llama a super(“titulo aca”);


* Se crean los componentes y se asignan a las v.i.


   b=new Button(“ Click aca “);


* Se agregan los componentes al Frame (ver LayoutManagers)


  this.add(b);


* pack() y setVisible(true);





GUIs: ¿Cómo “activar” un Botón?


- Se crea una clase que implemente ActionListener


(puede ser el mismo Frame)


- Se implementa en esa clase 


public void actionPerformed(ActionEvent evt){...}


- Se registra un objeto de esta clase ActionListener 


con el botón


      boton.addActionListener(this);  


    // this es el Frame que tambien es ActionListener


- Cada vez que se presione b, Java invoca actionPerformed


- Si varios botones registran el mismo Listener, se sabe 


que boton fue presionado con evt.getSource();





Arreglos


Declaración y creación:


tipo[] arr = new tipo[eltos];


tipo[][] nombreArr = new tipo[f][c];


Recorrido (1D)


for (i=0; i<arr.length; i++){


   // Aca puedo usar/asignar arr[i];


}


Recorrido (2D)


for (i=0; i<arr2D.length; i++){


  for (j=0; j<arr2D[i].length; j++) {


    // Aca puedo usar/asignar arr2D[i][j];


   }


}








Arreglos y métodos


Pueden ser pasados como argumentos:


public int algunMetodo(Button[] arregloBotones){...


Pueden ser retornados de un método:


public double[] otroMetodo(argumentos...)


Notas: 


* No se especifican dimensiones, asi que DEBEN usar atributo .length


* Los arr. pasados como argumentos y modificados dentro del 


metodo, mantienen sus modificaciones.


* Si un metodo retorna un arreglo, muy probablemente, dentro del


metodo se crea un arreglo. Por ejemplo


public double creaArrRandom(int n){


  double[] A=new double[n]; // Creo arreglo de dobles de n eltos


  for (int i=0; i<n; i++) A[i]=Math.random()*100;


  return(A);


}


Y debe invocarse asi


   double[] arregloRandom = creaArrRandom(20);
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