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PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS

® Se organiza el software como una coleccion
de objetos discretos que encapsulan
estructuras de datos y comportamiento.

® Un sistema OO funciona mediante la
colaboracion entre los objetos que se
comunican entre si.

® El concepto se extiende a los métodos de
analisis y diseno
= Se utilizan los objetos del mundo real como base
para construir modelos

= Los elementos que forman los sistemas del
mundo real se corresponden con objetos del
software
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PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS

® Grady Booch define a la programacion orientada
a objetos como:

= Un método de implementacion en el que los
programas se organizan como colecciones
cooperativas de objetos, cada uno de los cuales
representa una instancia de alguna clase, y cuyas
clases son todas miembros de una jerarquia de clases
unidas mediante relaciones.

® Wikipedia dice:

= La programacion orientada a objetos es un
paradigma de programacion que usa objetos y sus
interacciones, para disenar aplicaciones y programas
de computadora. Esta basado en varias técnicas,
incluyendo herencia, abstraccion, polimorfismo y
encapsulamiento
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;Y QUE CON LA POO?

® La Programacion Orientada a Objetos
funciona de la misma forma:

® Al programar utilizando técnicas de
programacion orientada a objetos, nuestro
programa estaran formados por muchos
componentes independientes y diferentes;
cada uno con una funcionalidad especifica en
el programa y que puede comunicarse o dar
respuesta a solicitudes de los demas
componentes de manera predefinida a traves
de mensajes.
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PROGRAMACION 00

® La programacion orientada a objetos esta basada
en los siguientes conceptos:
= Abstraccion
= Encapsulacion
= Jerarquia
= Clase
= Objeto
= Modularidad
= Herencia
= Polimorfismo
® Se dice que si alguno de estos elementos no
existe, entonces el modelo no es orientado a
objetos.
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V7%

ABSTRACCION

® Aun cuando existe una multitud de aves
diferentes, podemos reconocer un AVE en
cuanto la vemos, incluso aun cuando esa ave
en particular, no lo hayamos visto nunca.
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V7%

ABSTRACCION

La abstraccion se centra en las caracteristicas esenciales
de algun objeto, en relacion a la perspectiva del observador
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V7%

ABSTRACCION

® Abstraccion consiste en aislar un
elemento de su contexto o del resto Problema
de los elementos que lo acompanan,
identificando sus caracteristicas ©
esenciales, las cuales lo distinguen Abstraccion
de los demas.

® En otras palabras, es la capacidad
de conceptualizar entidades
genericas de informacion a partir de
cosas concretas

La Abstraccion Minimiza la Complejidad
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JERARQUIA

® La abstraccion es algo bueno, pero excepto
en las aplicaciones mas triviales, puede
haber muchas mas abstracciones diferentes
de las que se pueden comprender
simultaneamente.

® Frecuentemente un conjunto de
abstracciones forma una jerarquia, y la
identificacion de esas jerarquias en el diseno
simplifica en gran medida la comprension del
problema.

® La jerarquia es una clasificacion u
ordenacion de abstracciones
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JERARQUIA

Generalizacion AVE

T

Voladora

N\

No Voladora

N

Especializacion

La Jeraquia Organiza la Complejidad
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V24

ENCAPSULACION

® Un principio fundamental de la POO es la
ocultacion de la informacion, que es el
proceso de ocultar dentro de si mismo, todos
los “secretos” de un objeto, que no
contribuyen a sus caracteristicas esenciales.

® Al encapsular los datos del objeto, se
maximiza la reutilizabilidad, se reduce la
dependencia de los datos y se minimiza el
tiempo de depuracion
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V24

ENCAPSULACION

La encapsulacion esconde la complejidad
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ENCAPSULACION

® En otras palabras, es la capacidad de esconder los

detalles de como funciona algo, detras de una interfaz.
= Solo se necesita conocer la interfaz para poder usar alguna

COSa

= El usuario no se ve afectado si se cambia 0 mejora el

funcionamiento interno de algo, mientras se mantenga la

interface
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VAR
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ENCAPSULACION

@ El estado de un objeto
no puede ser
modificado por los
objetos clientes
directamente.

cambiarNombreDueno

® Los valores de los
atributos solo pueden
mostrarse o cambiarse
por las operaciones
proporcionadas en el
Interface

numeroCuenta
nombreBanco
nombreDuefio
saldo

depositar

generarEstadoCuenta
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LAS CLASES Y LOS OBJETOS ESTAN
EN TODAS PARTES

Vehiculo
A

4|

Platero:Animal

Punto
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;QUE ES UN OBJETO?

® Informalmente, un objeto representa a una
entidad, ya sea fisica, conceptual o software

* Entidad fisica mm
: T = Camion
— =

* Entidad conceptual 4 J Proceso Quimico
A 4

* Entidad de Software \| |- [ |

Lista Enlazada
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UBJETO

® Un objeto representa un elemento, unidad o
entidad individual e identificable, ya sea real
o abstracta, con un papel bien definido en el
dominio del problema.

® En términos generales, se define un objeto
como cualquier cosa que tenga una frontera
definida con nitidez.
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UBJETO

® Un objeto es algo que tiene:
= Estado
= Comportamiento
= |dentidad

* —

—— —COMPORTAMIENTO

|__ESTADO
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UN OBJETO TIENE UN ESTADO

® El estado de un objeto es una de las posibles condiciones

en que un objeto puede existir

® El estado de un objeto normalmente cambia con el

tiempo

® El estado de un objeto es usualmente implementado por
un conjunto de propiedades llamadas atributos, mas los
enlaces que el objeto pueda tener con otros objetos

® El estado lo establecen los valores de los atributos y

enlaces

Profesora Clark -

Nombre:
Id Empleado:
contratacion:
Puesto:

Joyce Clark
4322456
01/06/2005
Profesora Titular
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UN OBJETO TIENE COMPORTAMIENTO

® El comportamiento determina como un objeto actuay
reacciona

® El comportamiento define la manera en la que un
objeto responde a las peticiones de otros objetos

® El comportamiento visible de un objeto se modela con
un conjunto de mensajes a los que el puede responder

® Los mensajes se implementan como las operaciones del

objeto

>
Asignar a Profesora Clark a
dar Calculo Integral 332

= - m
Secretaria Admo. Jimenez (Devuelve: confirmacion) Profesora Clark

rara Oancia TTUcTZ. (T OO/ DURAT ZZ




UN OBJETO TIENE IDENTIDAD

® Cada objeto tiene una identidad Unica, aun si
su estado en un momento dado, es idéntico al
de otros objetos

Profesora “J. Pérez” Profesor “J. Pérez” Profesora “J. Pérez”
Ensefa Matematicas Ensefa Matematicas Ensefia Matematicas
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;QUE SON LAS CLASES?

® Cuando se han identificado muchos objetos
en un dominio, decimos que una clase es una

abstraccion que describe un grupo de objetos
que tienen:

= propiedades en comun (atributos)
= comportamiento en comun (operaciones)

= relaciones comunes con otros objetos
(asociaciones)

= semantica en comun (descripcion breve)

® Una clase es una abstraccion porque:

= enfatiza caracteristicas relevantes al sistema
= suprime otras caracteristicas
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CLASES

® En los lenguajes Orientados a Objetos, las clases
estan compuestas por dos caracteristicas basicas:

= Atributos
= Comportamientos.

® Los atributos son las caracteristicas individuales
que diferencian un objeto de otro y determinan su
apariencia (ej. color, estilo, marca,etc.), su
estado (ej. encendido o pagado) y otras
cualidades.

® El comportamiento de una clase determina la
manera en que un objeto de esa clase opera o
reacciona, esto es, su funcionabilidad (por
ejemplo: vuela, rueda, navega, ladra, maulla,
suma, resta, calcula, etc.).

Yall Galicia Hdez. (FCC/BUAP) 25




EJEMPLO: LA CLASE AUTO

® La clase AUTO es el modelo
abstracto del concepto de
un Auto.

® La descripcion de la clase
Auto podna ser:

= Tiene Puertas
Tiene Llantas
Tiene Motor O
Tiene Ventanas oo
Tiene modelo
Arranca
Frena
Se desplaza

Usa gasolina
Etc.

Una clase es como
n molde o plantill
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LA CLASE AUTO

Ob.ie'fO ® A partir de la clase AUTO
se pueden crear muchos

0 objetos, o sea muchos
@ @ autos, con caracteristicas

dlfe[entes (color, tamano,
diseno, material, etc.),
pero que pueden ser

I\ > reconocidos como autos.
® Por ejemplo: un Bochito,
CIO O ﬁ un Audi, un BMW, un
ase Auto Chevy, el auto del vecino,

I | tu auto, mi auto, etc.

® Todos estos pueden ser
A representadas como
¢ objetos diferentes y unicos

de la clase AUTO.
Objeto
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CLASES V.5. OBJETOS

® Una clase en una definicion abstracta de un objeto

= Define la estructura y comportamiento de cada objeto
en la clase

= Sirve como una plantilla para crear objetos

® Un objeto es una instancia concreta de una clase
(un ejemplar)
= Los objetos pueden agruparse en clases

A. Pineda

G. Roriguez




CLASES V.5. OBJETOS

® ;Cuantas clases ves?




EJEMPLO DE UNA CLASE

® Modelar la clase lavadora

LAVADORA

marca
modelo
capacidad
Programar
Poner ropa Comportamiento
Cerrar puerta
lavar

Atributos
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HERENCIA

® La herencia representa una
jerarquia de abstracciones
(clases).

® Basicamente, la herencia
define una relac10n entre "
clases, el la que una clase

comparte la estructura de
comportamiento definida en
una o mas clases

® De forma simple, la
herencia es el proceso
mediante el cual un objeto
adquiere las propiedades de
otro.
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HERENCIA

Clasificacion Taxonomica de los Vertebracdos

TIFO ertebrados
|

- +
CLASE Mamiferos Teledstaros

¥ ]
ORDEN Carnivoros FPritmates

¥ k4 b J
Fauhd [ L1, Félidos Canidos Hominidos
GENERD Felis anis Harmo

|

: ! . .

ESFECIE Leo Tigris Familiaris Sapiens
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HERENCIA

® Cada vez que se especializa una clase, esta
clase hereda atributos y comportamientos de su
superclase; pero ademas se anaden nuevos
comportamientos o se modifican alguno de los
ya heredados

® Veamos que hereda la clase leo de sus clases
padre.

CLASE QUE HEREDA
‘\ Vertebrados Espina dorsal
Mamiferos Se alimenta con leche materna
Carnivoros Al ser adulto se alimenta de carne
Leo Agrega: tipo y color de piel
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HERENCIA

® Semanticamente, la herencia denota una
relacion “es un”.

® Por ejemplo, un oso es un tipo de mamifero,
una casa es un tipo de bien inmueble.

® Asi la herencia implica una jerarquia de
generalizacion/especializacion, en la que
una subclase especializa el comportamiento
o estructura mas general de sus superclases.
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POLIMORFISMO

® Polimorfismo es la habilidad que adquieren
los objetos de responder en forma diferente
al mismo mensaje.

® Es decir, el mismo mensaje que se envia a
muchos tipos de objetos, toma “muchas
formas” y de ahi viene el termino
polimorfismo
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POLIMORFISMO

® Polimorfismo es la habilidad de esconder
diferentes implementaciones tras una sola
interface

Marca A Marca C
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EJEMPLO DE POLIMORFISMO

® Pensemos en las FigurasGeometricas. Todas las
FigurasGeometricas tienen como caracteristica el
poder calcular su area. Sin embargo, cada figura
puede realizar esta operacion de forma distinta.

Area = I*¥|

i
¢
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OTRO EJEMPLO,

® Tomemos Medios de Transportes: barco, avion y
auto. Si les enviamos el mensaje Despldzate,
cada uno de estos objetos los hara a su
manera.
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JQUE HEMOS APRENDIDO?

N}
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