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Orientada a Objetos

Referencia a un Objeto
Cada vez que se crea una clase se añade otro tipo de dato que se puede utilizar igual que uno de los tipos simples. Por ello al declarar una nueva variable, se puede utilizar un nombre de clase como tipo. A estas variables se las conoce como referencias a objeto.

Todas las referencias a objeto son compatibles también con las instancias de subclases de su tipo. Del mismo modo que es correcto asignar un byte a una variable declarada como int, se puede declarar que una variable es del tipo MiClase y guardar una referencia a una instancia de este tipo de clase:

MiPunto p;

Esta es una declaración de una variable p que es una referencia a un objeto de la clase MiPunto, de momento con un valor por defecto de null. La referencia null es una referencia a un objeto de la clase Object, y se podrá convertir a una referencia a cualquier otro objeto porque todos los objetos son hijos de la clase Object.
Constructores

Las clases pueden implementar un método especial llamado constructor. Un constructor es un método que inicia un objeto inmediatamente después de su creación. De esta forma nos evitamos el tener que iniciar las variables explícitamente para su iniciación.

El constructor tiene exactamente el mismo nombre de la clase que lo implementa; no puede haber ningún otro método que comparta su nombre con el de su clase. Una vez definido, se llamará automáticamente al constructor al crear un objeto de esa clase (al utilizar el operador new).

El constructor no devuelve ningún tipo, ni siquiera void. Su misión es iniciar todo estado interno de un objeto (sus atributos), haciendo que el objeto sea utilizable inmediatamente; reservando memoria para sus atributos, iniciando sus valores...

Por ejemplo:

MiPunto( ) {

  inicia( -1, -1 );

}

Este constructor denominado constructor por defecto, por no tener parámetros, establece el valor -1 a las variables de instancia x e y de los objetos que construya.

El compilador, por defecto, llamará al constructor de la superclase Object() si no se especifican parámetros en el constructor.

Este otro constructor, sin embargo, recibe dos parámetros:

MiPunto( int paraX, int paraY ) {

  inicia( paramX, paramY );

}

La lista de parámetros especificada después del nombre de una clase en una sentencia new se utiliza para pasar parámetros al constructor.

Se llama al método constructor justo después de crear la instancia y antes de que new devuelva el control al punto de la llamada.

Así, cuando ejecutamos el siguiente programa:

MiPunto p1 = new MiPunto(10, 20);

System.out.println( "p1.- x = " + p1.x + " y = " + p1.y );

Se muestra en la pantalla:

p1.- x = 10 y = 20

Para crear un programa Java que contenga ese código, se debe de crear una clase que contenga un método main(). El intérprete java se ejecutará el método main de la clase que se le indique como parámetro.

Creación de una Clase

La programación orientada a objetos se basa en la programación de clases; a diferencia de la programación estructurada, que está centrada en las funciones.

Una clase es un molde del que luego se pueden crear múltiples objetos, con similares características.

Un poco más abajo se define una clase Persona y luego se crean dos objetos de dicha clase. 

Una clase es una plantilla (molde), que define atributos (lo que conocemos como variables) y métodos (lo que conocemos como funciones).

La clase define los atributos y métodos comunes a los objetos de ese tipo, pero luego, cada objeto tendrá sus propios valores y compartirán las mismas funciones.

Debemos crear una clase antes de poder crear objetos (instancias) de esa clase. Al crear un objeto de una clase, se dice que se crea una instancia de la clase o un objeto propiamente dicho.

Confeccionaremos nuestra primer clase para conocer la sintaxis en el lenguaje PHP, luego definiremos dos objetos de dicha clase.

Implementaremos una clase llamada Persona que tendrá como atributo (variable) su nombre y dos métodos (funciones), uno de dichos métodos inicializará el atributo nombre y el siguiente método mostrará en la página el contenido del mismo.

pagina1.php

<html>

<head>

<title>Pruebas</title>

</head>

<body>

<?php

class Persona {

  private $nombre;

  public function inicializar($nom)

  {

    $this->nombre=$nom;

  }

  public function imprimir()

  {

    echo $this->nombre;

    echo '<br>';

  }

}

$per1=new Persona();

$per1->inicializar('Juan');

$per1->imprimir();

$per2=new Persona();

$per2->inicializar('Ana');

$per2->imprimir();

?>

</body>

</html>

La sintaxis básica para declarar una clase es:

class [Nombre de la Clase] {

  [atributos]

  [métodos]

}

Siempre conviene buscar un nombre de clase lo más próximo a lo que representa. La palabra clave para declarar la clase es class, seguidamente el nombre de la clase y luego encerramos entre llaves de apertura y cerrado todos sus atributos(variable) y métodos(funciones).

Nuestra clase Persona queda definida entonces:

class Persona {

  private $nombre;

  public function inicializar($nom)

  {

    $this->nombre=$nom;

  }

  public function imprimir()

  {

    echo $this->nombre;

    echo '<br>';

  }

}

Los atributos normalmente son privados (private), ya veremos que esto significa que no podemos acceder al mismo desde fuera de la clase. Luego para definir los métodos se utiliza la misma sintaxis que las funciones del lenguaje PHP.

Decíamos que una clase es un molde que nos permite definir objetos. Ahora veamos cual es la sintaxis para la definición de objetos de la clase Persona:

$per1=new Persona();

$per1->inicializar('Juan');

$per1->imprimir();

Definimos un objeto llamado $per1 y lo creamos asignándole lo que devuelve el operador new. Siempre que queremos crear un objeto de una clase utilizamos la sintaxis new [Nombre de la Clase].

Luego para llamar a los métodos debemos anteceder el nombre del objeto el operador -> y por último el nombre del método. Para poder llamar al método,éste debe ser definido público (con la palabra clave public). En el caso que tenga parámetros se los enviamos:

$per1->inicializar('Juan');

También podemos ver que podemos definir tantos objetos de la clase Persona como sean necesarios para nuestro algoritmo:

$per2=new Persona();

$per2->inicializar('Ana');

$per2->imprimir();

Esto nos da una idea que si en una página WEB tenemos 2 menúes, seguramente definiremos una clase Menu y luego crearemos dos objetos de dicha clase.

Esto es una de las ventajas fundamentales de la Programación Orientada a Objetos (POO), es decir reutilización de código (gracias a que está encapsulada en clases) es muy sencilla.

Lo último a tener en cuenta en cuanto a la sintaxis de este primer problema es que cuando accedemos a los atributos dentro de los métodos debemos utilizar los operadores $this-> (this y ->):

  public function inicializar($nom)

  {

    $this->nombre=$nom;

  }

El atributo $nombre solo puede ser accedido por los métodos de la clase Persona.

Atributos
Los atributos, también llamados datos o variables miembros, son porciones de información que un objeto posee o conoce de sí mismo. Una clase puede tener cualquier número de atributos o no tener ninguno. Se declaran con un identificador y el tipo de dato correspondiente. Además los atributos y tienen asociado un modificador que define su visibilidad según se muestra en la Tabla

Modificadores y visibilidad correspondiente

Modificador Visibilidad

public Pública (+)

protectec Protegida / en la herencia(#)

private Privada(-)

package De paquete (~)

En este capítulo se presentan tres tipos de atributos: las variables de instancia, las variables de clase y las variables finales o constantes.
Identificadores

Un identificador es un nombre que identifica a una variable, a un método o función miembro, a una clase. Todos los lenguajes tienen ciertas reglas para componer los identificadores: 

Todos los identificadores han de comenzar con una letra, el carácter subrayado ( _ ) o el carácter dollar ( $ ). 

Puede incluir, pero no comenzar por un número 

No puede incluir el carácter espacio en blanco 

Distingue entre letras mayúsculas y minúsculas 

No se pueden utilizar las plabras reservadas como identificadores 

Además de estas restricciones, hay ciertas convenciones que hacen que el programa sea más legible, pero que no afectan a la ejecución del programa. La primera y fundamental es la de encontrar un nombre que sea significativo, de modo que el programa sea lo más legible posible. El tiempo que se pretende ahorrar eligiendo nombres cortos y poco significativos se pierde con creces cuando se revisa el programa después de cierto tiempo.

Variables de instancia

Cuando se declara el atributo o variable miembro euros en la clase Precio de la siguiente forma:

public class Precio {

// Declaracion de atributos o variables miembro

public double euros;

// Declaracion de metodos . . .

}

Se está declarando el atributo euros como una variable de instancia. En consecuencia, cada vez que se crea una instancia de la clase Precio, se reserva espacio en memoria para una variable de instancia euros.
Variables de clase (static)

Las variables de clase son atributos diferentes de las variables de instancia. Las variables de clase implican una sola zona de memoria reservada para todas las instancias de la clase, y no una copia por objeto, como sucede con las variables de instancia. Para diferenciarlas de éstas en el código fuente de Java, las variables de clase se distinguen con el modificador static en la declaración del atributo correspondiente. Por defecto (si no se indica la palabra static), el atributo declarado se considera variable de instancia.

Durante la ejecución del programa, el sistema reserva un único espacio en memoria para cada variable estáticas o de clase independientemente del número de instancias creadas de una clase. Esta reserva se produce la primera vez que encuentra dicha clase en el código, de forma que todas las instancias pertenecientes a una clase comparten la misma variable de clase. A diferencias de las variables globales fuera de la POO, las variables de clase garantizan la encapsulación.
Las variables de clase sirven para almacenar características comunes (constantes) a todos los objetos (número de ruedas de una bicicleta) o para almacenar características que dependen de todos los objetos (número total de billetes de lotería). Por ejemplo, la clase CuentaBancaria tiene una

variable de instancia, saldo, y una variable de clase, totalCuentas.

public class CuentaBancaria {

// Atributos o variables miembro

public double saldo; // Variable de instancia

public static int totalCuentas=0; // Variable de clase

// Declaraciones de metodos

...

}

La creación de varias instancias de la clase CuentaBancaria no conlleva la existencia de varias variables totalCuentas. Durante la ejecución de un programa que utilice la clase CuentaBancaria sólo existirá una variable de clase totalCuentas, independientemente del número de instancias de la clase CuentaBancaria que se generen (Figura 12.3). Es más, no es necesario siquiera que exista una instancia de la clase, para que lo haga la variable de clase. De hecho, se inicializan a false, cero o null (dependiendo de su tipo) antes de que se genere una instancia de la clase.

// Creacion de dos instancias de la clase CuentaBancaria

CuentaBancaria c1 = new CuentaBancaria();

CuentaBancaria c2 = new CuentaBancaria();

Figura 12.3. Representación gráfica del espacio de la memoria utilizado por la variable de clase

totalCuentas y por cada instancia de la clase CuentaBancaria
Constantes o variables finales (final)

Una clase puede contener atributos de valor constante o variables finales. Este tipo de atributo se indica con la palabra reservada final. Las variables finales se suelen declarar además como variables de clase (static final) por razones de ahorro de memoria ya que, al no modificar su valor sólo suele ser necesaria una copia en memoria por clase (y no una por instancia).

Por ejemplo, en la clase Círculo:

public class Circulo {

// Atributos o variables miembro

Private static final double PI = 3.141592; // Constante de clase

Private double radio;

// Declaración de métodos...

}

La palabra reservada final indica que el atributo debe comportarse como una constante, es decir, no puede ser modificada una vez declarada e inicializada. Por otro lado, se puede separar la declaración de la inicialización de la variable final, realizándose ésta más tarde. En este caso, el valor asignado a la variable final puede hacerse en función de otros datos o de llamadas a métodos, con lo que el valor de la constante no tiene porqué ser el mismo para diferentes ejecuciones del programa.
Clasificación de los Tipos

Numéricos: los valores predeterminados del sistema en ceros que seria los atributos numéricos
Atributos físicos: El aplicar formatos de atributos físicos al texto es un proceso muy simple. Sólo seleccione el texto que usted quiere manipular, luego del menú de formato, escoja Estilo y después seleccione uno de los siguientes atributos.

Negrita 

Subrayar 

Superíndice 

Subíndice 

Escrito con línea en medio 

Intermitente 
Atributos lógicos: El lenguaje HTML tiene previsiones para crear los atributos lógicos en un texto y así darle énfasis al texto que usted cree es importante. Composer no sostiene estos atributos lógicos, pero usted puede manualmente entrar las etiquetas en el código de HTML de su página. Los atributos lógicos que usted puede usar son:

	Atributos Lógicos
	Resultado 

	Énfasis
Énfasis marcado
Letra grande
Letra pequeña
	Cursiva
Negrita
Grande
pequeña


Operador de asignación

El símbolo = permite asignar valores a variables:

<?php 
$ciudad = "madrid"; 
$mi_numero = 123; 
$var1 = var2 = 0; 
?> 
Operador de concatenación

Usando el símbolo del . Podemos unir valores:


<?php 
$nombre = "jorge"; 
$apellido = "pérez"; 
$id = $nombre." ".$apellido; // suma los dos valores mas un espacio 
?> 
El operador .= asigna un dato al valor anterior:


<?php 
echo = "uno, dos, tres" 
    .= "cuatro, cinco, seis"; 

// imprime "uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis" 

$id = "jorge"; 
$id .=" perez"; 

// $id es ahora jorge perez 

?> 
Operadores aritméticos

Los simbolos + - / * permiten realizar las operaciones de suma, resta, división y multiplicación. El símbolo % permite hallar el resto de una división. 

Operadores de incremento - decremento

Los símbolos ++ y -- aplicados a una variable, permiten incrementar o decrecer su valor. Su efecto es distinto segun se empleen precediendo o siguiendo el nombre de la variable: 
++$a Incrementa $a en uno y después devuelve $a.
$a++ Devuelve $a y después incrementa $a en uno.
--$a Decrece el valor de $a en uno y después devuelve $a.
$a-- Devuelve $a y después decrece su valor en uno. 

Operadores de Comparación

$a == $b (igualdad). Cierto si $a es igual a $b. 

$a === $b (identidad). Cierto si $a es igual a $b y si son del mismo tipo (sólo PHP4) 

$a != $b (desigualdad). Cierto si $a no es igual a $b. 

$a < $b (menor que). Cierto si $a es estrictamente menor que $b. 

$a > $b (mayor que). Cierto si $a es estrictamente mayor que $b. $a <= $b (menor o igual que). Cierto si $a es menor o igual que $b. 

$a >= $b (mayor o igual que). Cierto si $a es mayor o igual que $b. 

Por defecto todos los valores que introduzcas serán considerados strings (cadenas de carácteres) aunque esten formados solo por números. Si deseas forzar que el valor se compare como un integer (número entero), introduce el número (no letras!) y marca el checkbox junto a ese campo. 

NOTAS: el operador = no compara sino que ASIGNA un valor a una variable: $password="miclave" no compara si la variable password tiene el valor miclave sino que le asigna ese contenido. 

El operador == compara dos valores y devuelve TRUE si son iguales: $password=="miclave" se cumple si el valor de $password es miclave. 

El operador === da TRUE si los dos valores son además de iguales, idénticos. Se compara no solo el contenido, sino el tipo de variable: 123 == 123: TRUE (si son dos valores numericos). "123" === 123: FALSE (mismo valor, pero el primero es una cadena, el segundo un número).
Si deseas probar === introduce dos numeros iguales en el formulario. Para que se vea la diferencia marca el checkbox de uno de los campos para que pase el valor como integer. 

Operador de ejecución

PHP soporta un operador de ejecución: el apóstrofe invertido (``). PHP intentará ejecutar la instrucción contenida dentro de los apóstrofes invertidos como si fuera un comando del shell; y su salida devuelta como el valor de esta expresión (i.e., no tiene por qué ser simplemente volcada como salida; puede asignarse a una variable). Ejemplo: 


<?php 
$output = `dir c:`; 
echo "<pre>$output</pre>"; 

?> 
Es equivalente a la función shell_exec y por defecto está inhabilitado su uso si php esta configurado para ejecutarse en safe_mode
Operadores Lógicos

$a and $b Y: Cierto si tanto $a como $b son ciertos.

$a or $b O: Cierto si $a o $b son ciertos. 

$a xor $b O exclusiva: Cierto si $a es cierto o $b es cierto, pero no ambos a la vez. 

! $a Negación: Cierto si $a no es cierto.

$a && $b Y: Cierto si tanto $a como $b son ciertos.

$a || $b O: Cierto si $a o $b son ciertos. 

La razón de las dos variaciones de "y" y "o" es que operan con distinta precedencia 

Operadores a nivel de bit

Los operadores bit a bit te permiten activar o desactivar bits individuales de un entero. 

$a & $b Y Se activan los bits que están activos tanto en $a como $b. 

$a | $b O Se activan los bits que están activos en $a o que lo están en $b. 

$a ^ $b Xor ("o exclusiva") Se activan los bits que están activos en $a o en $b pero no en ambos a la vez.

~ $a No Se activan los bits que no están activos en $a. 

$a << $b Desplazamiento a la izquierda Desplaza los bits de $a, $b posiciones hacia la izquierda (por aritmética binaria, cada posición desplazada equivale a multiplicar por dos el valor de $a) 

$a >> $b Desplazamiento a la derecha Desplaza los bits de $a, $b posiciones hacia la derecha (por aritmética binaria, cada posición desplazada equivale a dividir entre dos el valor de $a) ejemplo: 


<?php 
function hexColor($color) { 
 return dechex(($color[0]<<16)|($color[1]<<8)|$color[2]); 
} 
$col[0] = 25; 
$col[1] = 255; 
$col[2] = 55; 

print hexColor($col); 

?>
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