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PRESENTACIÓN 

La Guía Didáctica N°3 del MÓDULO 3: PROGRAMACIÓN ORIENTADA 

A OBJETOS, es un material que ha sido desarrollado para el apoyo y 

orientación del participante en el Diplomado en Programación en Java, 

especialmente, está orientada a la consolidación y/o desarrollo de las 

habilidades y destrezas necesarias para generar unas adecuadas bases 

en lo que concierne a la programación en Java. 

Como bien conoces, el objetivo principal de este módulo número 3 

es introducir al estudiante en todo a lo referente a la Programación 

Orientada a objetos en Java, todos sus componentes, características y 

conceptos básicos para un adecuado desarrollo idóneo de las bases. 

Para ello, se ha organizado esta guía un (1) contenido temático 

central que será la programación orientada a objetos, con muchos sub 

contenidos temáticos.  
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COMPETENCIAS 

Se espera que con los temas abordados en la Guía Didáctica N°3 del 

MÓDULO 3: PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS, el estudiante 

logre la siguiente competencia:  

 

 

 Conocer los conceptos básicos, componentes y 

caracteristicas de la programación orientada a objetos en 

Java. 

 

Indicadores de logro: 

 

o Comprende la sintaxis de funcionamiento de la 

programación orientada a objetos. 

 

o Conoce la correcta detección y corrección de errores en 

la implementación de la programación orientada a 

objetos. 

 

o Aplica correctamente los diferentes componentes que 

conforman la programación orientada a objetos. 

 

o Soluciona algoritmos en base a la programación 

orientada a objetos. 
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o Cuenta con buena capacidad de abstracción. 

 

o Diseña métodos eficientes y de forma correcta. 

 

o Entiende la diferencia entre los conceptos de la 

programación orientada a objetos. 

 

o Comprende la diferencia y uso de los métodos getter y 

setter. 

 

o Divide y usa los métodos y clases de forma correcta. 

 

o Comprende el uso de la sobrecarga. 

 

o Aplica los modificadores de acceso de forma correcta. 

 

o Aplica correctamente la herencia, abstracción y 

polimorfismo. 
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TEMA 1 

Programación Orientada a Objetos 

La programación orientada a objetos es un paradigma de la 

programación, y ¿qué es un paradigma en programación? Es una 

propuesta tecnológica adoptada por una comunidad de programadores y 

desarrolladores cuyo núcleo central es incuestionable en cuanto que 

únicamente trata de resolver uno o varios problemas claramente 

delimitados. Es decir, una forma por la cual los programadores emplean 

para resolver problemas a partir de clases y objetos, es una forma 

especial de programar, más cercana a como se expresan las cosas en la 

vida real. 

Se debe aclarar que la programación orientada a objetos no se 

trata de nuevas características que adquiere el lenguaje de 

programación. Con la programación orientada a objetos, se hace 

referencia a una nueva forma de pensar. Lo que se acostumbra a ver es 

la programación estructurada. Donde se tiene un problema y lo se 

descompone en distintos sub problemas para poder llegar a tener 

soluciones más pequeñas y simples. 

Cómo se menciona anteriormente. La programación orientada en 

objetos busca ver la programación como en la vida real. Donde los 

objetos son similares a los objetos en la vida real. 

En la programación orientada a objetos, constantemente se 

escuchará los conceptos de clases y objetos, Pero ¿qué es una clase y 

qué es un objeto 

https://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_estructurada
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TEMA 2 

Clases 

 Las clases son declaraciones de objetos, también se podrían 

definir como abstracciones de objetos o moldes. Esto quiere decir que la 

definición de un objeto es una clase. Cuando se programa un objeto y se 

definen sus características y funcionalidades en realidad lo que se hace 

es programar una clase. (desarrolloweb, 2001). 

 

 

Ilustración 1: Ejemplo de clase en Java. 

Fuente: Eclipse. 

 

Las clases en Java son básicamente una plantilla que sirve para 

crear un objeto. Si se imaginan las clases en el mundo en el que se vive, 

se podría decir que la clase Persona es una plantilla sobre cómo es un 
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humano. Juan, Andres, Evelin y Nicol, son objetos de la clase Persona, 

ya que todos son Personas. La clase Persona contiene la definición de 

un ser humano, mientras que cada ser humano es una instancia u 

objeto de dicha clase. 

En el ejemplo de la clase Persona hay varias características que 

se deben tener en cuenta al momento de trabajar con clases y 

programación orientada a objetos, dado que entran en juego términos 

cómo: Atributos, Métodos, Objetos y Constructores. Todos a partir de 

una clase. 

 

 

 

Ilustración 2: Ejemplo de una clase en Java. 

Fuente: Eclipse. 
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 En este ejemplo, la clase Perro está compuesta de 4 atributos: 

raza, nombre, edad y encargada o dueña; que son inicializados por 

medio del constructor de la clase Perro, además de contener dos 

métodos void sin retorno que describen dos acciones: ladrar y pasear. 

 Hay conceptos nuevos y confusos que se desarrollarán en el 

trascurso de la guía, véase. 

Características de una clase 

Existe una estructura fundamental para todas las clases definidas 

en Java que se deben tener en cuenta al momento de construirlas: 

Nombre  

Identifica la clase de forma única en nuestro proyecto. 

Atributos 

Referencia los campos y variables de la clase que permiten definir 

las características de una clase. 

 Los atributos hacen el papel de variables en las clases, tienen las 

mismas características y restricciones, pero en algunos casos cuentan 

con variantes y complementos. 

 En el ejemplo de la ilustración 1, los atributos que componen la 

clase son: 

 

 

Ilustración 3: Atributos de una clase en Java. 

Fuente: Eclipse. 
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Las características que se recomiendan para la implementan de los 

atributos en Java son las siguientes: 

 

 Una clase puede contener N atributos. 

 Se recomienda el uso de los modificadores de acceso para limitar 

el alcance de éste, en especial private. 

 Nombres claros en relación con la clase. 

 En la mayoría de los casos no se inicializan los atributos. 

 Si se inicializa un atributo, se recomienda el uso de la palabra 

reservada final para determinarse como constante. 

 

 

 

Ilustración 4: Atributos de una clase en Java. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 3 

Getters y Setters 

Los Setters y Getters son métodos de acceso generalmente son 

una interfaz pública para cambiar atributos privados de las clases, dado 

que cuando se determinan atributos privados, no hay manera de 

acceder a ellos sin un método de acceso: 

Setters: Hace referencia a la acción de establecer, sirve para 

asignar un valor inicial a un atributo, pero de forma explícita, además el 

Setter nunca retorna nada (siempre asigna), y solo permite dar acceso 

público a ciertos atributos que el usuario pueda modificar. 

 

 

 

 Los métodos Setters se componen de las siguientes 

características: 

 Suelen ser públicos dado que dan acceso a los atributos privados. 

 La palabra void indica que el método no tendrá retorno, sólo 

realizará la acción de asignar valores. 

 El nombre suele estar compuesto anteponiendo la palabra set y el 

nombre del atributo. 

 Contiene un parámetro del mismo tipo del método que se pasa 

argumentado desde la instancia de la clase (String nombre). 
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 La palabra this ayuda a diferenciar el atributo de la clase y el 

parámetro, dado que sin este se estaría operando únicamente con 

el parámetro, dejando a un lado los atributos. 

 

 

 

La implementación en base a un objeto creado la clase Perro 

sería: 

 

De esta forma el atributo nombre del objeto Firulais toma el 

valor de “Firulais”. 

Getters: Hace referencia a la acción de obtener, sirve para 

obtener (recuperar o acceder) el valor ya asignado a un atributo y ser 

utilizado. 

 

 

 

Los métodos Getters se componen de las siguientes características: 
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 Suelen ser públicos dado que dan acceso a los atributos privados. 

 Deben tener un tipo de dato asignado al tipo de atributo que 

representa. Si el atributo es de tipo String, el método get debe ser 

del mismo tipo. 

 El nombre suele estar compuesto anteponiendo la palabra get y el 

nombre del atributo. 

 No recibe parámetros dado que únicamente cumple la función de 

retornar valores ya establecidos en la clase (Los atributos por 

medio de Set o ya declarados como constantes). 

 Retorna el valor del atributo que representa. 

 No hace falta usar this dado que no se reciben parámetros que se 

relacionen con argumentos. 

 

La implementación en base a un objeto creado la clase Perro 

sería: 

 

Un ejemplo más claro e ilustrado de estos métodos sería: 
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De esta forma el atributo nombre del objeto Firulais retornará el 

valor que fue seteado (set) previamente. 

Se debe tener en cuenta que deben existir dos clases para el 

funcionamiento, en este caso la clase Perro con todas las propiedades y 

otra clase con un método principal para poder realizar todos los 

procesos a partir de esta. 

 

Ilustración 5: Métodos Getters y Setters de la clase Perro. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 4 

This  

Sirve para hacer referencia a un método, propiedad o atributo del 

objeto actual. Se utiliza principalmente cuando existe sobrecarga de 

nombres. La sobrecarga de nombres se da cuando hay una variable local 

de un método o constructor, o un parámetro formal de un método o 

constructor, con un nombre idéntico al que está presente en la clase en 

el momento de relacionarse. 

 

 

 

Ilustración 6: This en Java 

Fuente: Eclipse. 

 

 En el constructor de la clase Perro, this ayuda a diferenciar los 

parámetros de los atributos, dado que éstos contienen el mismo 

nombre. 
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TEMA 5 

Parámetros - Argumentos 

 Los parámetros o argumentos son una forma de intercambiar 

información con el método. Pueden servir para introducir datos para 

ejecutar el método (entrada) o para obtener o modificar datos tras su 

ejecución (salida). 

 Parámetros: Uso en la declaración del método 

 

 

 

Ilustración 7: Parámetros del constructor de la clase Carro. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Argumentos: Uso en el paso de datos a métodos desde un objeto. 

 

 

 

Ilustración 8: Argumentos de la clase Carro sobre el constructor. 

Fuente: Eclipse. 
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 Parámetros: Son los valores que un método recibe desde un 

objeto. 

 

Ilustración 9: Explicación de los parámetros de la clase Carro. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Argumentos: Son los valores que un objeto recibe para operar un 

método. 

 

Ilustración 10: Explicación de los argumentos de la clase Carro. 

Fuente: Eclipse. 

 Paso por valor: Son argumentos de tipo primitivo que contienen 

el valor exacto de éstos. 
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Ilustración 11: Explicación – Paso por valor. 

Fuente: Eclipse. 

 El paso por valor se caracteriza por el uso de tipos primitivos que 

permiten el paso de valores exactos a los métodos. 

 

 Paso por referencia: Son argumentos de tipo objeto, arreglo, 

entre otros, que no contienen los valores de éstos, sino su respectiva 

dirección en memoria. 

 

 

 

Ilustración 12: Explicación – Paso por referencia. 

Fuente: Eclipse. 
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El paso por referencia se caracteriza por el uso de tipos datos por 

referencia que permiten el paso de la dirección de memoria del valor 

original, más no la copia del valor. 
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TEMA 6 

Constructores 

Es un método que contiene las acciones que se realizarán por 

defecto al crear un objeto, en la mayoría de los casos, se inicializan los 

valores de los atributos en el constructor. 

 

 No es obligatoria su creación. 

 El nombre debe ser el mismo de la clase. 

 No retorna ningún valor. 

 Pueden existir varios constructores (sólo se deben diferenciar en 

sus parámetros). 

 Dado el caso de existir varios constructores, sólo se ejecutará uno 

de éstos. 

 Se recomienda el uso de modificadores de accesos. 

 

 

 

Ilustración 13: Ejemplo de un constructor. 

Fuente: Eclipse. 
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 El constructor recibe todos los atributos de la clase en su 

inicialización. Desde la declaración de la instancia u objeto, sería de la 

siguiente forma: 

 

Ilustración 14: Ejemplo de ejecución de un constructor. 

Fuente: Eclipse. 

 El objeto debe recibir 3 argumentos del mismo tipo y en el mismo 

orden conforme se declara dentro del constructor, la palabra Perro 

haces las veces de tipo de dato de la clase Perro para declarar el 

objeto, la instrucción new Perro(..) se encarga de enviar los 

argumentos al constructor para ser inicializados los atributos. 

Para el uso de correcto de los constructores debemos entender el 

uso y aplicación de los ARGUMENTOS y PÁRAMETROS que ayudan 

inicializar esos valores. Véase: 

  

 

Ilustración 15: Ejemplo de un constructor. 

Fuente: Eclipse. 
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 La clase Calculadora es un ejemplo básico que permitirá describir 

adecuadamente el funcionamiento del constructor. La clase cuenta con 3 

atributos, todos privados y sin inicializar sus respectivos valores, dado 

que eso se hará dentro del constructor. 

 Éste para ser un constructor debe cumplir con unas caractetisticas 

básicas para el correcto funcionamiento: 

- Es público. 

- El nombre es el mismo de la clase donde está contenido 

(Calculadora). 

- Puede o no recibir párametros. 

- No cuenta con retorno. 

Entiendase el funcionamiento dentro del constructor, este recibe 

unos pámetros desde la instancia u objeto que lo invoca que permiten 

asignar a los atributos privados unos valores en tiempo de ejecución. 

Vease los pámetros y argumentos. 

 

Ilustración 16: Ejemplo de un constructor. 

Fuente: Eclipse. 
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En la clase Main se creará las respectiva instancia de la clase 

operaciones, por lo que Java exigirá unos argumentos.  

Recuerda que los argumentos son los valores que se le asignan al método 

llamado por el Objeto y los párametros son los valores que recibe el método en su 

declaración.  (Más adelante se profundizará) 

Estos argumentos son trasformados en párametros en el método 

de forma de objeto y el constructor de la clase cuenta ahora con los 

siguientes valores: 

 

Ilustración 17: Asignación de valores a parámetros. 

Fuente: Eclipse. 

Puesto que el constructor le asignó los valores a los atributos del 

presente objeto por medio de la siguiente operación: 

 

Ilustración 18: Asignación de valores a parámetros. 

Fuente: Eclipse. 
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En esta operación de asignación convergen los argumentos y los 

párametros dados que los valores de los párametros los deben tomar 

dichos argumentos que se desean inicializar. 

This cumple el papel de diferenciar un atributo de un pámetro, 

dado que por convención es ideal mantener los nombres, this permite 

hacer la referencia al objeto actual (Es decir la clase). 

En el ejercicicio anterior el constructor recibía todos los pámetros, 

¿cómo funcionan los constructores vacíos?.  

 

Ilustración 19: Constructor vacío. 

Fuente: Eclipse. 

Es admitible la declaración de un constructor vacío, pero ¿cómo se 

inicializarán los valores?. Vease el ejercicio aplicando getters y setters. 
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Ilustración 20: Getters y Setters. 

Fuente: Eclipse. 

Se implementen los métodos getter (Obtener) y setter (Asignar) 

para cada atributo de la clase. Estos permiten interactuar con atributos 

primitivos. 

 

Ilustración 21: Asignación - Setters. 

Fuente: Eclipse. 
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 Por medio del objeto se realiza las asignación de los valores; 

(Notese que en la creación del objeto no asignamos argumentos al 

constructor dado que éste está definido cómo vacío). 

 Java tiene atajos que permiten ahorra tiempo a la hora de generar 

algunos bloques de código: Getters, Setters y Constructores, entre 

otros. Vese cómo generar un constructor. 

 En base a los atributos del ejercicio anterior, generar un 

constructor con todos sus atributos. 

 

Ilustración 20: Atributos. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Los pasos a llevar a cabo son los siguientes: 

- Clic derecho sobre el editor de la clase. 

- Opción: source. 

- Opción: Generate Constructor Using Fields. 
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Ilustración 20: Constructor automático. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 7 

Sobrecarga de constructores 

Sobrecarga de constructores 

Permite definir más de un constructor con el mismo nombre, con 

la condición de que no puede haber dos de ellos con el mismo número y 

tipo de parámetros. 

 

 

 

 

Ilustración 21: Ejemplo de sobrecarga de constructores. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 8 

 Métodos 

Procesos o acciones disponibles para el objeto creados a partir de 

una clase. 

 Un método es una abstracción de una operación que puede hacer 

o realizarse con un objeto. Una clase puede declarar cualquier número 

de métodos que lleven a cabo operaciones de todo tipo con los objetos. 

(arkaitzgarro, 2018). 

 Algunas características que se encuentran dentro de los métodos 

son: 

 Permiten reutilizar código. 

 Pueden o no retornar valores, los métodos que no retornan 

valores son conocidos como métodos de tipo void, a diferencia que 

los métodos que sí retorna y son de un tipo en específico: int, 

String, entre otros. 

 Pueden existir N cantidades de métodos dentro de una clase. 

 Puede contener o no parámetros. 

 Un método puede contener N parámetros, aunque se recomienda 

no sobre cargar los métodos. 

 Los métodos deben retornar un tipo de dato del mismo tipo que 

está diseñado el método, es decir, un método de tipo entero, debe 

retornar un entero. 
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 Los nombres deben ser muy claros y descriptivos con la acción 

que van a realizar. 

 Se recomienda el uso de los modificadores de acceso, en especial 

diseñar los métodos con el modificador de acceso private. 

 

La estructura general para implementar los métodos dentro de las 

clases es la siguiente: 

 Modificador de acceso. 

 Tipo de dato. 

 Nombre de método. 

 Parámetros 

 

Ilustración 22: Atributos de la clase Casa de ejemplo. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 9 

Métodos Void 

 La utilidad de los métodos void radica en que son métodos que no 

cuentan con ningún tipo de retorno. 

Algunas características de este tipo de método son: 

 Se centran en realizar acciones que no requieren retornar un valor 

en específico, también suele ser usado para mostrar mensajes. 

 Se caracterizan por no tener un tipo de dato asociado. 

 Siempre contienen la palabra void. 

 El modificador de acceso más común es public. 

 Puede o no recibir parámetros.  

 Los nombres deben ser muy claros y descriptivos con la acción 

que van a realizar. 

Observa algunos ejemplos de métodos void. 

El método pintarDeBlanco () cumple la función de asignar un valor 

al atributo color de la clase Casa a partir del objeto miCasa. 
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Ilustración 23: Métodos. 

Fuente: Eclipse. 

El método cambiarDePropietario () cumple la función de asignar 

un nuevo valor al atributo propietario de la clase Casa por medio del 

parámetro que recibe (Recordar el uso de this). 

 

 

 

 

Ilustración 24: Métodos Casa. 

Fuente: Eclipse. 
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El método mostrarCiudad () cumple la función de mostrar un 

mensaje de la ciudad de la casa en base al atributo de ciudad. 

 

 

 

Ilustración 25: Métodos Casa. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 10 

Métodos de Tipo 

 La utilidad de los métodos de tipo radica en que son métodos que 

cuentan un retorno en base al tipo de dato que fue declarado. 

Algunas características de este tipo de método son: 

 Se centran en realizar acciones que deben contar con un retorno 

obligatorio en base al tipo de dato. 

 Se caracterizan por tener un tipo de dato asociado. 

 El modificador de acceso más común es public. 

 Puede o no recibir parámetros.  

 Los métodos get son un ejemplo de métodos de tipo. 

 Se debe tener en cuenta la correcta identificación de los nombres 

de los métodos. 

 Los nombres deben ser muy claros y descriptivos con la acción 

que van a realizar. 

Observa algunos ejemplos de métodos de tipo. 

El método aumentarPrecio () cumple la función de incrementar y 

retornar el atributo del precio de la clase casa en base al parámetro que 

recibe (Recuerda el uso de this). 
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Ilustración 26: Métodos de Tipo. 

Fuente: Eclipse. 

 

El método cantidadDeCuartosPorHabitante () cumple la función de 

retornar la cantidad de habitaciones que hay por cada habitante de la 

casa, en base a los atributos de cuartos y habitantes. 

 

 

 

Ilustración 27: Métodos de Tipo - Casa. 

Fuente: Eclipse. 

El método valorCasa () cumple la función de retornar el precio de 

la casa en base al atributo de la clase casa. 
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Ilustración 28: Métodos de Tipo - Casa. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 11 

Modificadores de Acceso 

Los modificadores de acceso introducen el concepto de 

encapsulamiento. El encapsulamiento busca controlar el acceso a los 

datos que conforman un objeto o instancia, de este modo una clase y 

por ende sus objetos que hacen uso de modificadores de acceso 

(especialmente privados) son objetos encapsulados. 

 

Los modificadores de acceso permiten dar un nivel de seguridad 

mayor restringiendo el acceso a diferentes atributos, métodos, 

constructores, asegurando que el usuario deba seguir una "ruta" 

especificada para acceder a la información. 

 

Implementando el uso de los modificadores de acceso se podrá 

asegurar de que un valor no será modificado incorrectamente. 

Generalmente el acceso a los atributos se consigue por medio de los 

métodos get y set, es estrictamente necesario que los atributos de una 

clase sean privados. 

 

 Siempre se recomienda que los atributos de una clase sean 

privados y por tanto cada atributo debe tener sus propios métodos 

get y set para obtener y establecer respectivamente el valor del 

atributo. 
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Ilustración 29: Getters y Setters. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Siempre que se use una clase de otro paquete, se debe importar 

usando import. Cuando dos clases se encuentran en el mismo 

paquete no es necesario hacer el import, pero esto no significa 

que se pueda acceder a sus componentes directamente. 

(programarya, 2018). 
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Ilustración 30: Orden del Proyecto. 

Fuente: Eclipse. 

 

En este primer ejemplo, al coincidir ambas clases dentro del 

mismo paquete, el uso de importar la clase Carro dentro de la clase 

Main sobra, dado que se encuentran al mismo nivel. Véase un caso 

donde ambas clases se encuentran en diferentes paquetes y el uso del 

import se hace obligatorio. 

 

 

Ilustración 31: Objeto tipo carro. 

Fuente: Eclipse. 
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Ilustración 32: Distribución por Paquetes. 

Fuente: Eclipse. 

 

Existen dos paquetes (Clase y OtroPaquete), Clase contiene a 

Carro y OtroPaquete la clase Main donde se hace uso de la clase Carro, 

por lo que para hacer uno de ésta se debe usar import para referenciar 

dicha clase. 

 

Existen 4 modificadores de acceso: 

 Private: Es el modificador más restrictivo y especifica que los 

elementos que lo utilizan sólo pueden ser accedidos desde la 

misma clase en la que se encuentran. Este modificador sólo puede 

utilizarse sobre los miembros de una clase y sobre interfaces y 

clases internas, no sobre clases o interfaces de primer nivel, dado 

que esto no tendría sentido. 

 Protected: Indica que los elementos sólo pueden ser accedidos 

desde su mismo paquete y desde cualquier clase que extienda la 

clase en que se encuentra, independientemente de si esta se 

encuentra en el mismo paquete o no. Este modificador, como 

private, no tiene sentido a nivel de clases o interfaces no internas. 
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 Public: Este nivel de acceso permite a acceder al elemento desde 

cualquier clase, independientemente de que esta pertenezca o no 

al paquete en que se encuentra el elemento. 

 Default: Si no se determina ningún modificador, se usa el de por 

defecto, que sólo puede ser accedido por clases que están en el 

mismo paquete. 

 

Visibilidad Public Private Protected Default 

Desde la misma clase Si Si Si Si 

Desde cualquier clase del mismo 
paquete Si No Si Si 

Desde una subclase del mismo 

paquete Si No Si Si 

Desde cualquier clase fuera del 

paquete Si No 

Si, a través 

de Herencia No 

Desde cualquier subclase fuera del 

paquete Si No No No 
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TEMA 12 

Return 

 La palabra reservada return permite retornar valores dentro de los 

métodos, además de detener la ejecución del mismo.  

 

 Cualquier instrucción que se encuentre después de la ejecución de 

return NO será ejecutada. Es común encontrar métodos con 

múltiples sentencias return al interior de condicionales, pero una 

vez que el código ejecuta una sentencia return lo que haya de allí 

hacia abajo no se ejecutará. 

 

 El tipo del valor que se retorna en un método debe coincidir con el 

del tipo declarado del método, es decir si se declara int el método, 

el valor retornado debe ser un número entero. 

 

 En el caso de los métodos void (Sin retorno) se pueden usar la 

sentencia return, pero sin ningún tipo de valor, sólo se usaría 

como una manera de terminar la ejecución del método. 
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TEMA 13 

Sobrecarga de Métodos 

Permite definir más de un método con el mismo nombre, con la 

condición de que no puede haber dos de ellos con el mismo número y 

tipo de parámetros. 

 

El uso de la sobrecarga de métodos se ve sujeto a las siguientes 

condiciones: 

 

 Deben tener el mismo nombre en los métodos. 

 No puede haber dos métodos son el mismo nombre y el mismo 

tipo con igual número de parámetros, se permite el mismo 

nombre y mismo tipo siempre y cuando el número de parámetros 

sea diferente. 

 Suele ser utilizada para sobrecarga de métodos con métodos de 

tipo. 

 Java desde la instancia a la hora de usar los métodos los 

diferenciara en base a los parámetros que éste reciba. 
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Ilustración 33: Clase Calculadora. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 14 

Objetos 

 Los objetos son ejemplares de una clase. Cuando se crea un 

objeto se debe especificar la clase a partir de la cual se creará. Esta 

acción de crear un objeto a partir de una clase se llama instanciar. 

 

Ilustración 34: Objetos. 

Fuente: Eclipse. 

Los objetos tienen características fundamentales que nos permiten 

conocerlos mediante la observación, identificación y el estudio posterior 

de su comportamiento; estas características son: 

 

 Identidad: La identidad es la propiedad que permite diferenciar a 

un objeto y distinguirse de otros. Generalmente esta propiedad es 

tal, que da nombre al objeto. Por ejemplo, el "verde" como un 

objeto concreto de una clase color; la propiedad que da identidad 

única a este objeto es precisamente su "color" verde. Tanto es así 

que no tiene sentido usar otro nombre para el objeto que no sea 

el valor de la propiedad que lo identifica. 
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En programación la identidad de todos los objetos sirve para 

comparar si dos objetos son iguales o no. No es raro encontrar que en 

muchos lenguajes de programación la identidad de un objeto esté 

determinada por la dirección de memoria de la computadora en la que 

se encuentra el objeto, pero este comportamiento puede ser variado 

redefiniendo la identidad del objeto a otra propiedad. 

 

 Comportamiento: El comportamiento de un objeto está 

directamente relacionado con su funcionalidad y determina las 

operaciones que este puede realizar. La funcionalidad de un objeto 

está determinada, primariamente, por su responsabilidad. Una de 

las ventajas fundamentales de la POO es la reusabilidad del 

código; un objeto es más fácil de reutilizarse en tanto su 

responsabilidad sea mejor definida y más concreta. 

Una tarea fundamental a la hora de diseñar una aplicación 

informática es definir el comportamiento que tendrán los objetos 

de las clases involucradas en la aplicación, asociando la 

funcionalidad requerida por la aplicación a las clases adecuadas. 

 

 Estado: El estado de un objeto se refiere al conjunto de atributos 

y sus valores en un instante de tiempo dado. El comportamiento 

de un objeto puede modificar el estado de este. 

 

Para declarar un objeto de una clase específica el proceso es el 

siguiente: 
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Ilustración 35: Objetos. 

Fuente: Eclipse. 

 

Con la declaración Persona Diego, se está reservando un espacio 

de memoria para almacenar una referencia (dirección de memoria) a un 

objeto de la clase Persona. Al respecto, es importante comprender que 

Diego no es un objeto, sino una variable que almacenará la referencia a 

un objeto (de la clase Persona) que todavía no existe. Seguidamente, 

mediante la sentencia Diego = new Persona (), el operador new 

creará un objeto de la clase Persona, reservando memoria para 

guardar sus atributos. Finalmente, con el operador de asignación (=), la 

dirección de memoria donde esté creado el objeto, es asignada a Diego. 

 

Hay otros aspectos a tener en cuenta en POO con los objetos: 

- Se pueden instanciar N cantidad de objetos de una casa siempre y 

cuando tengan nombres diferentes. 

- Un objeto puede acceder a todos métodos definidos en la clase de 

la cual está generada la instancia a partir de los modificadores de 

acceso.  
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En la clase Persona que se utiliza para ilustrar el ejemplo del 

objeto Diego, se encuentra la siguiente estructura que se compone por 

los atributos y métodos que se encargan de definir toda la estructura 

funcional de la misma.  

 

Ilustración 36: Declaración de Métodos. 

Fuente: Eclipse. 

 

Para realizar el proceso de instanciar un objeto de tipo Persona se 

presenta de la siguiente forma. 
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Ilustración 37: Declaración de Objetos. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Con ambos objetos instanciados de la clase Persona, se puede 

ahora operar con los métodos y atributos establecidos en la clase. 

 

 

 

Ilustración 38: Uso de Objetos. 

Fuente: Eclipse. 
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Se establecen valores a los atributos por medio del método set, se 

debe tener en cuenta que tener que los atributos de un objeto serán 

diferentes al del otro, dado que cada uno es independiente del otro. 

 

 

 

 

Ilustración 39: Getters + Objeto. 

Fuente: Eclipse. 
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Se obtienen los valores de los atributos por medio del método get, 

se debe en cuenta que tener que los atributos de un objeto serán 

diferentes al del otro, dado que cada uno es independiente del otro.  

 

 

 

Ilustración 40: Métodos + Objeto. 

Fuente: Eclipse. 

 

Finalmente se operan los métodos descritos en la clase Persona 

para realizar acciones, en este caso, Cantar y Comer. 

Los objetos son ejemplares de una clase. Cuando se crea un 

objeto se debe especificar la clase a partir de la cual se creará. Esta 

acción de crear un objeto a partir de una clase se llama instanciar. 

 

 En programación orientada a objetos (POO), una instancia de 

programa (por ejemplo un programa ejecutándose en una computadora) 

es tratada como un conjunto dinámico de objetos interactuando entre sí. 

Los objetos en la POO extienden la noción más general descrita en 
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secciones anteriores para modelar un tipo muy específico que está 

definido fundamentalmente por: 

 

- Atributos: representan los datos asociados al objeto, o, lo que 

es lo mismo, sus propiedades o características. Los atributos y 

sus valores en un momento dado, determinan el estado de un 

objeto. 

 

- Métodos: acceden a los atributos de una manera predefinida e 

implementan el comportamiento del objeto. 

 

Los atributos y métodos de un objeto están definidos por su clase, 

aunque una instancia puede poseer atributos que no fueron definidos en 

su clase. Algo similar ocurre con los métodos: una instancia puede 

contener métodos que no estén definidos en su clase de la misma 

manera que una clase puede declarar ciertos métodos como "métodos 

de clase", y estos (en dependencia del lenguaje) podrán estar o no 

presentes en la instancia. 

 

En el caso de la mayoría de los objetos, los atributos solo pueden 

ser accedidos a través de los métodos; de esta manera es más fácil 

garantizar que los datos permanecerán siempre en un estado bien 

definido (invariante de clase). 
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En un lenguaje en el que cada objeto es creado a partir de una 

clase, un objeto es llamado una instancia de esa clase. Cada objeto 

pertenece a un tipo y dos objetos que pertenezcan a la misma clase 

tendrán el mismo tipo de dato.  

Crear una instancia de una clase es entonces referido como 

instanciar la clase. 

En casi todos los lenguajes de programación orientados a objeto, 

el operador "punto" (.) es usado para referirse o "llamar" a un método 

particular de un objeto. Un ejemplo de lenguaje que no siempre usa 

este operador es C++, ya que para referirse a los métodos de un objeto 

a través de un puntero al objeto se utiliza el operador (->). 

Considere como ejemplo una clase aritmética llamada Aritmética. 

Esta clase contiene métodos como "sumar", "restar", "multiplicar", 

"dividir", etc. que calculan el resultado de realizar estas operaciones 

sobre dos números. 

Un objeto de esta clase puede ser utilizado para calcular el 

producto de dos números, pero primeramente sería necesario definir 

dicha clase y crear un objeto. 

 

 

 

 



 
 

 

 

DIPLOMADO EN PROGRAMACIÓN EN JAVA 

| GUÍA DIDÁCTICA 3 - Programación Orientada a Objetos 
56 
 

 
 

 

Declaración de la Clase Aritmetica: 

 

Ilustración 41: Clase Aritmética. 

Fuente: Eclipse. 

Creación del Objeto Operaciones: 

 

 Ejecución de los métodos de la Clase Aritmetica a partir del 

Objeto Operaciones: 
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Ilustración 42: Uso - Clase Aritmética. 

Fuente: Eclipse. 

 Resultados de la ejecución de los métodos en base a los 

argumentos. 

 

 
Ilustración 43: Resultado - Clase Aritmética. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 15 

Static 

Los elementos estáticos (o miembros de clase) son aquellos que 

pertenecen a la clase, en lugar de pertenecer a un objeto en 

particular. 

 

Véase un ejemplo para entender un poco su definición: el 

número "Pi". Pi permite realizar cálculos con circunferencias. Podría 

tener la clase Circunferencia y definir como atributo el número Pi. Sin 

embargo, ese número deberá ser usado para otras operaciones, como 

pasar ángulos de grados a radianes. En ese caso, en condiciones 

normales sin atributos de clase, necesitaría instanciar cualquier círculo 

para luego preguntarle por el valor de "Pi". Lo cual es una mala 

práctica, ya que bien se podría tener Pi como un atributo static y sin 

necesidad de crear un objeto, poder usarlo. Véase. 

 

A través de la clase por medio de la palabra reservada static 

accedemos directamente en este caso a los atributos estáticos de la 

misma sin necesidad de crear una instancia. 
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Ilustración 44: Uso de Static. 

Fuente: Eclipse. 

A través de la clase por medio de la palabra reservada static 

accedemos directamente en este caso a los atributos estáticos de la 

misma sin necesidad de crear una instancia. 

 

Entre los aspectos a tener en cuenta en el uso de la palabra 

reservada static. 

- Las instancias también pueden hacer uso de los elementos 

static. 
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- Se recomienda en los atributos el uso de modificadores de 

acceso cuando contienen características estáticas. 

- Los atributos estáticos pueden ser constantes. 

- En los métodos estáticos sólo tienen acceso los atributos 

estáticos. 

Se deben usar parámetros para poder operar. 

 

En el uso de static dentro de un método hay que tener en cuenta 

que la sintaxis cambia considerablemente, dado que los atributo 

pierden funcionabilidad dentro de estos métodos. Veamos. 

Método estático: Se hace uso de los parámetros y únicamente de 

los atributos estáticos. 

 

Ilustración 45: Uso de Static. 

Fuente: Eclipse. 
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Método no estático: Hacemos uso de los atributos. 

 

 

 

Ilustración 46: Clase Circulo. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 16 

Herencia 

La herencia es un mecanismo que permite la definición de una 

clase a partir de la definición de otra ya existente. La herencia permite 

compartir automáticamente métodos y datos entre clases y objetos.  

Esto proporciona una de las ventajas principales de la Programación 

Orientada a Objetos: la reutilización de código previamente desarrollado ya 

que permite a una clase más específica incorporar la estructura y 

comportamiento de una clase más general. 

 

Cuando una clase B se construye a partir de otra A mediante la 

herencia, la clase B hereda todos los atributos, métodos y clases 

internas de la clase A. Además, la clase B puede redefinir los 

componentes heredados y añadir atributos, métodos y clases internas 

específicas. (arkaitzgarro, 2018). 

 

Para indicar que la clase B (clase descendiente, derivada, hija o 

subclase) hereda de la clase A (clase ascendiente, heredada, padre, 

base o superclase) se emplea la palabra reservada extends en la 

cabecera de la declaración de la clase descendiente. La sintaxis es la 

siguiente: 
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Ilustración 47: Clases. 

Fuente: Eclipse. 

 

Un ejemplo más claro de la aplicación de la herencia sería el 

siguiente: 

Un programa donde se encuentre una Clase Taxi y Autobús con 

características similares cómo: encendido, apago, matricula, modelo y 

potencia. Podría resumirse esos elementos en común en una Clase 

Padre (Vehículo) y las Clases Hijos (Taxi y Autobús) heredar de la 

Clase Padre. 

 

 

Ilustración 48: Distribución de Clases. 

Fuente: Eclipse. 
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Ilustración 49: Clase Vehiculo – Getters - Setters - Métodos. 

Fuente: Eclipse. 

 

La Clase padre se encarga de englobar todas las características 

que ambas Clases Hijas tengan en común para su posterior herencia. 

Las Clases Hijas tendrían la siguiente estructura: 
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Estructura de la clase Autobús: 

 

 

Ilustración 49: Herencia Clase Vehiculo. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Estructura de la clase Taxi: 

 

Ilustración 50 Herencia Clase Vehiculo. 

Fuente: Eclipse. 

 

Con la estructura jerárquica de las tres Clases descritas, ahora se 

puede operar entre ellas de la manera correcta y reutilizando código. 
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Ilustración 51: Uso de Herencia. 

Fuente: Eclipse. 

 

Ilustración 52: Uso de Herencia. 

Fuente: Eclipse. 
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 Por medio de la Clase Padre, no hay necesidad de crear métodos y 

atributos independientes en cada Clase dado que la herencia permite 

englobar aquellas características que se comparten en cuanto a la 

estructura y simplificarlas para ahorrar código posteriormente.  

Java permite múltiples niveles de herencia, pero no la 

herencia multiple, es decir una clase sólo puede heredar directamente 

de una clase ascendiente. Por otro lado, una clase puede ser 

ascendiente de tantas clases descendiente como se desee (un único 

padre, multitud de hijos). En la siguiente figura se muestra gráficamente 

un ejemplo de jerarquía entre diferentes clases relacionadas mediante la 

herencia. 

 

 

Como se ha comentado anteriormente la clase descendiente puede 

añadir sus propios atributos y métodos, pero también puede sustituir u 

ocultar los heredados. En concreto: 

Se puede declarar un nuevo atributo con el mismo identificador 

que uno heredado, quedando este atributo oculto. Esta técnica no es 

recomendable. 
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Se puede declarar un nuevo método de instancia con la misma 

cabecera que el de la clase ascendiente, lo que supone 

su sobreescritura. Por lo tanto, la sobreescritura o redefinición 

consiste en que métodos adicionales declarados en la clase descendiente 

con el mismo nombre, tipo de dato devuelto y número y tipo de 

parámetros sustituyen a los heredados. 

Se puede declarar un nuevo método de clase con la misma 

cabecera que el de la clase ascendiente, lo que hace que éste 

quede oculto. Por lo tanto, los métodos de clase o estáticos (declarados 

como static) no pueden ser redefinidos. 

Un método declarado con el modificador final tampoco puede ser 

redefinido por una clase derivada. 

Se puede declarar un constructor de la subclase que llame al de 

la superclase de forma implícita o de mediante la palabra reservada 

super. 

En general puede accederse a los métodos de la clase ascendiente 

que han sido redefinidos empleando la palabra reservada super delante 

del identificador del método. Este mecanismo sólo permite acceder al 

método perteneciente a la clase en el nivel inmediatamente superior de 

la jerarquía de clases. 
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TEMA 17 

Sobreescritura de métodos - Polimorfismo 

 Es la forma por la cual una clase que hereda puede re-

definir los métodos de su clase Padre, de esta manera puede crear 

nuevos métodos con el mismo nombre de su superclase. Es decir, si 

existe una clase padre con el método saludar (), se puede crear en la 

clase hija un método que también se llame saludar () pero con la 

implementación según la necesidad. 

  

 Hay algunas características que se deben tener muy presente 

cuando se trabaja con Sobreescritura de métodos: 

 

- La estructura de los métodos debe ser igual en ambas clases: 

mismos parámetros, mismo tipo de retorno e implementación del 

mismo modificador de acceso. 

- Los métodos static y final no se pueden sobre escribir. 

- Se recomienda el uso de anotaciones cuando se trabaja con 

Sobreescritura de métodos, en especial @Override (En Clases 

Abstractas o Interfaces se usará más claramente). 

 

Obsérvese el siguiente ejemplo para entender el funcionamiento 

de la Sobreescritura de métodos: 
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 Clase Padre Instrumento: 

 

 

 

Ilustración 52: Clase Padre. 

Fuente: Eclipse. 

 

 Clase Hija Clarinete heredada de la Clase Padre Instrumento: 

 

 

Ilustración 53: Clase Hija. 

Fuente: Eclipse. 

 

La Clase Padre implementa el método tocar, la Clase Hija lo sobre 

escribe, por lo que ahora son dos métodos diferentes (Recordar el uso 

de la anotación). La estructura de ejecución sería la siguiente: 
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Ilustración 54: Uso del Polimorfismo. 

Fuente: Eclipse. 

 

En base al Objeto de tipo Clarinete se accede al método tocar de 

la misma Clase (No la Padre, dado que ha sido sobre escrita). Obsérvese 

la salida. 

 

 

 Ya el objeto no accede al método de la superclase o clase Padre, 

sino que directamente accede al declarado en su propia estructura de 

clase. Si se quisiera obtener la ejecución de ambos métodos, tanto el de 

la clase Padre e Hija, simplemente se tendría que cambiar la siguiente 

estructura. 
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Ilustración 55: Resultado. 

Fuente: Eclipse. 

 

 La palabra super hace el llamado al método tocar de la 

superclase, haces las veces de this, pero esta ya no hace referencia al 

objeto o clase actual, sino a su clase Padre, en este caso Instrumento. 
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TEMA 18 

Clases Anidadas 

 Es una clase que se declara dentro de otra clase. Están definidas 

de forma normal pero dentro de otra clase, o definidas dentro de un 

método, o dentro de una clase asignadas a un atributo, o pasadas como 

parámetro, o asignadas a una variable local. (javadesdecero, 2018). 

 

- Una clase anidada no existe independientemente de su clase 

adjunta. Por lo tanto, el alcance de una clase anidada está 

limitado por su clase externa. 

- Una clase anidada también es miembro de su clase adjunta. 

También es posible declarar una clase anidada que es local a un 

bloque. 

- Como miembro de su clase adjunta, una clase anidada se puede 

declarar private, public, protected, o default. 

- Una clase anidada tiene acceso a los miembros, incluidos los 

miembros privados, de la clase en la que está anidado. Sin 

embargo, lo inverso no es verdadero, es decir, la clase adjunta no 

tiene acceso a los miembros de la clase anidada. 

 

Definición de la Clase Usuario – Definición de la Clase Anidada 

Administrador: 
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Ilustración 56: Clases Anidadas. 

Fuente: Eclipse. 

 

Ejecución de la Clase Anidada Administrador a partir del objeto de 

tipo Usuario.  

 

 

 

Ilustración 57: Resultado. 

Fuente: Eclipse. 



 
 

 

 

DIPLOMADO EN PROGRAMACIÓN EN JAVA 

| GUÍA DIDÁCTICA 3 - Programación Orientada a Objetos 
75 
 

 
 

 

 También se puede hacer uso de atributos y métodos de la Clase 

en que se anida: 

 

 

Ilustración 58: Resultado. 

Fuente: Eclipse. 
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TEMA 19 

Clases Abstractas 

 En Java se dice que son clases abstractas aquellas clases base 

(superclases) de las que no se permite la creación de objetos. Para ello, 

se utiliza la palabra clave abstract. 

En una clase abstracta es posible definir métodos abstractos, los 

cuales se caracterizan por el hecho de que no pueden ser 

implementados en la clase base. De ellos, solo se escribe su signatura 

en la superclase, y su funcionalidad –polimórfica– tiene que indicarse en 

las clases derivadas (subclases). 

 

 

Ilustración 58: Clase Abstracta. 

Fuente: Eclipse. 
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En la clase Figura se ha definido un atributo (color), un 

constructor y dos métodos (calcularArea y getColor), calcularArea 

es abstracto, por lo que no cuenta con implementación. 

 

 

Ilustración 59: Uso - Clase Abstracta. 

Fuente: Eclipse. 

 

En la clase Cuadrado se ha definido un atributo (lado), un 

constructor y un método (calcularArea). 
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En la clase Triangulo se han definido dos atributos (base y 

altura), un constructor y un método (calcularArea). 

 

Ilustración 60: Uso Clase Abstracta. 

Fuente: Eclipse. 

 

Como se puede observar, el método calcularArea ha sido 

definido abstracto (abstract) en la superclase abstracta Figura, 

indicándose solamente su signatura: 

 

Por otro lado, véase que, en cada una de las subclases (Cuadrado 

y Triangulo) se ha implementado dicho método. 
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Ilustración 61: Uso Clase Abstracta. 

Fuente: Eclipse. 

Fíjese que, en la ejecución de ambas clases se ha invocado al 

método getColor definido e implementado en la superclase Figura. Sin 

embargo, el método abstracto calcularArea únicamente se implementa 

en las subclases (Cuadrado y Triangulo). 
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disponibles para el aprendizaje 

 

Para desarrollar las habilidades y destrezas necesarias en cada 

competencia, es muy importante que tengas acceso a los 

recursos didácticos adecuados. 
 

Entonces, si quieres ampliar la información que hemos 

presentado aquí, te sugerimos revisar el documento 

https://elvex.ugr.es/decsai/java/pdf/AC-interfaces.pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://elvex.ugr.es/decsai/java/pdf/AC-interfaces.pdf
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TEMA 20 

Interfaces 

 Una interfaz en Java es una colección de métodos abstractos y 

propiedades constantes. 

En las interfaces se especifica qué se debe hacer, pero no su 

implementación. Serán las clases que implementen estas interfaces las 

que describan la lógica del comportamiento de los métodos. 

La principal diferencia entre interface y abstract es que una 

interface proporciona un mecanismo de encapsulación de los protocolos 

de los métodos sin forzar al usuario a utilizar la herencia. (wikipedia, 

2018). 

Una interfaz es una especie de plantilla para la construcción de 

clases. Normalmente una interfaz se compone de un conjunto de 

declaraciones de cabeceras de métodos (sin implementar, de forma 

similar a un método abstracto) que especifican un protocolo de 

comportamiento para una o varias clases. Además, una clase puede 

implementar una o varias interfaces: en ese caso, la clase debe 

proporcionar la declaración y definición de todos los métodos de cada 

una de las interfaces o bien declararse como clase abstract. Por otro 

lado, una interfaz puede emplearse también para declarar constantes 

que luego puedan ser utilizadas por otras clases. (arkaitzgarro, 2018) 

 

Una interfaz puede parecer similar a una clase abstracta, pero 

existen una serie de diferencias entre una interfaz y una clase abstracta: 
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- Las interfaces especifican lo que debe hacer una clase y no cómo. 

Es el plano de la clase. 

- Si una clase implementa una interfaz y no proporciona cuerpos de 

métodos para todas las funciones especificadas en la interfaz, la 

clase debe declararse abstracta. 

- Permiten declarar constantes que van a estar disponibles para 

todas las clases (implementando esa interfaz) 

- Obligar a que ciertas clases utilicen los mismos métodos (nombres 

y parámetros). 

- Establecer relaciones entre clases que no estén relacionadas. 

- Todos los métodos de una interfaz se declaran implícitamente 

como abstractos y públicos. 

- Una clase abstracta no puede implementar los métodos declarados 

como abstractos, una interfaz no puede implementar ningún 

método (ya que todos son abstractos). 

- Una interfaz no declara variables de instancia. 

- Una clase puede implementar varias interfaces, pero sólo puede 

tener una clase ascendiente directa. 

Creación de un Interface 

 La declaración de una interfaz es similar a una clase, aunque 

emplea la palabra reservada interface en lugar de class y no incluye ni 

la declaración de variables de instancia ni la implementación del cuerpo 

de los métodos (sólo las cabeceras). La sintaxis de declaración de una 

interfaz es la siguiente: 
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Ilustración 62: Creación Interfaces. 

Fuente: Eclipse. 
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Ilustración 63: Resultado Creación Interfaces. 

Fuente: Eclipse. 

 

Las cabeceras de los métodos declarados en el cuerpo de la 

interfaz se separan entre sí por caracteres de punto y coma y todos son 

declarados implícitamente como public y abstract (se pueden omitir). 

Por su parte, todas las constantes incluidas en una interfaz se declaran 

implícitamente como public, static y final (también se pueden omitir) y 

es necesario inicializarlas en la misma sentencia de declaración. 

 

 

 

Ilustración 64: Interface. 

Fuente: Eclipse. 
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En la interface Barco se han definido dos métodos 

(moverPosicion y Disparar). 

 

 

Ilustración 65: Implementación Interface. 

Fuente: Eclipse. 

 

En la clase BarcoPirata se implementa la interface por medio de 

la palabra reservada implements y el nombre de la clase. Esta 

automáticamente exige e implementa los métodos declarados en la 

interface para su posterior definición. 
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Ilustración 66: Creación Clase BarcoPirata. 

Fuente: Eclipse. 

 

Clase BarcoPirata, con algunas modificaciones cómo atributos 

para realizar cambios en la posición, un nuevo método llamado 

conocerPosicion, Getters y Setters y la implementación de los 

métodos de la clase Barco realizada. 
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Ilustración 64: Ejecución Clase Pirata. 

Fuente: Eclipse. 

 

Fíjese que, en la ejecución de la clase BarcoPirata se han 

invocado los métodos definidos por la interface Barco y se ha hecho uso 

de éstos sin problema, al igual que los nuevos atributos y métodos de la 

clase que los implementa.  

disponibles para el aprendizaje 

 

Para desarrollar las habilidades y destrezas necesarias en cada 

competencia, es muy importante que tengas acceso a los 

recursos didácticos adecuados. 

 

Entonces, si quieres ampliar la información que hemos 

presentado aquí, te sugerimos observa el siguiente vídeo: 
https://www.youtube.com/watch?v=7MlB-K9AMxY 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=7MlB-K9AMxY
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Recursos disponibles para el aprendizaje 

 

Para desarrollar las habilidades y destrezas 

necesarias en cada competencia, es muy 

importante que tengas acceso a los recursos 
didácticos adecuados. 

 

Entonces, si necesitas reforzar esta 

información, te sugerimos revisar 

nuevamente los Vídeos de Apoyos, 

disponibles en el campus virtual, indicados 

en las lecturas anteriores.  Además, 

recuerda que puede consultar las Fuentes 

Documentales que aparecen en esta guía, 

particularemnte, en el apartado de 

Referencias Bibliográficas. 
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MATERIAL COMPLEMENTARIO 

 

 

        Es importante continuar adquiriendo conocimiento y no frenar el 
proceso de aprendizaje, por esto es importante complementar lo 

aprendido en esta guía con nuevos conceptos, definiciones y 

caracteristica, sugerimos revisar el siguiente material: 

 

        La herencia en Java es uno de los pilares de la programación 

orientada a objetos por su impacto en la codificación de clases. Te 

sugerimos revisar el siguiente material para complementar por 

aprendido en esta guía: https://www.arkaitzgarro.com/java/capitulo-

16.html y 

http://puntocomnoesunlenguaje.blogspot.com/2014/07/herencia-en-

java.html. 

 

         La sobreescritura de métodos es un caso muy particular de la 
programación orienda a objetos. Te invito a leer un poco más sobre 

ésta: http://codejavu.blogspot.com/2014/05/sobreescritura-y-

sobrecarga-de-metodos.html. 

 

           

         Las clases anidadas hacen parte de los miembros importantes de 

la programación orientada a objetos. Te invitamos a observar la 

siguiente información: 

https://misapuntesdeprogramacion.wordpress.com/2013/01/22/clases-

anidadas/ 

 

          
 

 

 

 

ASPECTOS CLAVES 

 

https://www.arkaitzgarro.com/java/capitulo-16.html
https://www.arkaitzgarro.com/java/capitulo-16.html
http://puntocomnoesunlenguaje.blogspot.com/2014/07/herencia-en-java.html
http://puntocomnoesunlenguaje.blogspot.com/2014/07/herencia-en-java.html
http://codejavu.blogspot.com/2014/05/sobreescritura-y-sobrecarga-de-metodos.html
http://codejavu.blogspot.com/2014/05/sobreescritura-y-sobrecarga-de-metodos.html
https://misapuntesdeprogramacion.wordpress.com/2013/01/22/clases-anidadas/
https://misapuntesdeprogramacion.wordpress.com/2013/01/22/clases-anidadas/
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Recuerda tener muy presente los conceptos visto en esta guía 

número 3 dado que en el trascurso del diplomado se tendrán en cuenta 

continuamente para su implementación. 

Recuerda algunos aspectos abordados en el módulo: 

 Hay que recordar la diferencia entre parametros y argumentos. 

 Los métodos deben tener nombres claros y descriptivos. 

 Los atributos no son variables directamente. 

 Los atributos deben ser privados. 

 Los métodos get y set permiten desprivatizar los atributos 

privados. 

 Los atributos inicializados en su declaración deben ser constantes. 

 Los métodos sin retorno deben contener la palabra void. 

 Los métodos de tipo siempr deben contener un retorno y un tipo 

de dato claramente definido. 

 Los metodos pueden recibir N parametros. 

 La sobrecarga de constructore se caracteriza por contener N 

constructores con el mismo nombres. 

 La sobrecarga de métodos aplica principalmente sobre métodos de 

tipo. 

 Un objeto de una clase permite acceder a todos los métodos de la 

misma las cantidad de veces que se desee. 

 This enfoca los valores del objeto actual. 

 Los modificadores de acceso ayudan a limitar las propiedades de 

una clase. 
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 Set asigna. 

 Get retorna. 

 Los constructores permiten inicilizar valores al momento de 

crearse una instancia de éste. 

 

 

¡Felicidades!  Has concluido con la lectura de la 

Guía Didáctica N°3. Así que ya puedes realizar el Cuestionario 
Evaluativo 3. 
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Esta guía fue elaborada para ser utilizada con fines didácticos 

como material de consulta de los participantes  en el Diplomado 

Virtual en Programación en Java del Politécnico de Colombia, 

especialmente, a los técnicos, tecnólogos y profesionales de 

carreras afines, estudiantes de todas las carreras, empíricos, y 
público en general con conocimientos básicos en informática que 

intentan entrar en el mundo de la programación, que se 

desempeñen o no en las áreas de TIC de cualquier tipo de 

organización y que deseen obtener las competencias y 

habilidades necesarias para conocer los fundamentos prácticos 

del lenguaje de programación Java para la aplicación y desarrollo 

de algoritmos y aplicaciones, y solo podrá ser reproducida con 

esos fines. Por lo tanto, se agradece a los usuarios referirla en 

los escritos donde se utilice la información que aquí se presenta.  
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