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Caracteristicas del modelo orientado a

objetos.

Abstraccion
Denota las caracteristicas esenciales de un objeto, donde se
capturan sus comportamientos. Cada objeto en el sistema sirve
como modelo de un "agente" abstracto que puede realizar
trabajo, 1informar y cambiar su estado, y "comunicarse" con
otros objetos en el sistema sin revelar "como" se implementan
estas caracteristicas. Los procesos, 1las funciones o 1los
métodos pueden también ser abstraidos, y, cuando lo estan, una
variedad de técnicas son requeridas para ampliar una
abstraccion. E1l proceso de abstraccion permite seleccionar 1las
caracteristicas relevantes dentro de un conjunto e identificar
comportamientos comunes para definir nuevos tipos de entidades
en el mundo real. La abstraccion es clave en el proceso de
analisis y diseno orientado a objetos, ya que mediante ella
podemos 1llegar a armar un conjunto de clases que permitan
modelar la realidad o el problema que se quiere atacar.
Encapsulamiento
Significa reunir todos 1los elementos que pueden considerarse
pertenecientes a una misma entidad, al mismo nivel de
abstraccion. Esto permite aumentar 1la cohesion (diseno
estructurado) de los componentes del sistema. Algunos autores
confunden este concepto con el principio de ocultacion,
principalmente porque se suelen emplear conjuntamente.
Polimorfismo
'l Comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos,
" | pueden compartir el mismo nombre; al llamarlos por ese nombre
2l se utilizara el comportamiento correspondiente al objeto que se |
{ esté usando. O, dicho de otro modo, las referencias y las |
HJ colecciones de objetos pueden contener objetos de diferentes
| tipos, y la 1invocacion de un comportamiento en una referencia [i
Y| producira el comportamiento correcto para el tipo real del
objeto referenciado. Cuando esto ocurre en "tiempo de
| ejecucion", esta UGltima caracteristica se 1llama asignacién
" tardia o asignacion dinamica. Algunos lenguajes proporcionan |
#] medios mas estaticos (en “tiempo de compilacién") de |
-] polimorfismo, tales como 1las plantillas y la sobrecarga de |- .
4 operadores de C++.
Herencia
Las clases no se encuentran aisladas, sino que se relacionan
entre si, formando una jerarqula de clasificacion. Los objetos
heredan las propiedades y el comportamiento de todas las clases
a las que pertenecen. La herencia organiza y facilita el
polimorfismo y el encapsulamiento, permitiendo a los objetos
ser definidos y creados como tipos especializados de objetos
preexistentes. Estos pueden compartir (y extender) su
comportamiento sin tener que volver a implementarlo. Esto suele
hacerse habitualmente agrupando los objetos en clases, y estas
en arboles o enrejados que reflejan un comportamiento coman.
Cuando un objeto hereda de mas de una clase, se dice que hay
herencia multiple; siendo de alta complejidad técnica por 1o
cual suele recurrirse a la herencia virtual para evitar 1la
duplicacion de datos.
Modularidad
Se denomina "modularidad" a la propiedad que permite subdividir
una aplicacion en partes mas pequenas (llamadas modulos), cada
una de las cuales debe ser tan 1ndependiente como sea posible
de 1la aplicacion en si y de las restantes partes. Estos modulos
se pueden compilar por separado, pero tienen conexilones con
otros modulos. Al igual que 1la encapsulacion, los lenguajes
soportan la modularidad de diversas formas.
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Principio de ocultacion

Cada objeto esta aislado del exterior, es un modulo natural, vy
cada tipo de objeto expone una "interfaz" a otros objetos que
detalla como pueden interactuar con los objetos de la clase. El
alslamiento protege a las propledades de un objeto contra su
modificacion por quien no tenga derecho a acceder a ellas;
solamente los propios métodos internos del objeto pueden acceder a
su estado. Esto asegura que otros objetos no puedan cambiar el
estado 1interno de un objeto de manera 1inesperada, eliminando
efectos secundarios e interacciones inesperadas. Algunos lenguajes
relajan esto, permitiendo un acceso directo a los datos internos
del objeto de una manera controlada y 1limitando el grado de
abstraccion. La aplicacion entera se reduce a un agregado o
rompecabezas de objetos.

Recoleccion de basura

La recoleccion de basura (garbage collection) es la técnica por la
cual el entorno de objetos se encarga de destruir automaticamente,
y por tanto desvincular la memoria asociada, los objetos que hayan
quedado sin ninguna referencia a ellos. Esto significa que el
programador no debe preocuparse por la asignacion o liberacion de
memoria, ya que el entorno la asignara al crear un nuevo objeto vy
la liberara cuando nadie 1o esté usando. En la mayoria de 1los
lenguajes hibridos que se extendieron para soportar el Paradigma
de Programacion Orientada a Objetos como C++ u QObject Pascal, esta
caracteristica no existe y la memoria debe desasignarse
expresamente.
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bl El disefio grafico de sistemas (DGS, og;
_'GSD por sus siglas en inglés) es un|—
método actual de diseno, prototipaje vy
& JTAN creacién de sistemas integrados el
il | | cual combina programacion grafica con}
1 £ hardware COTS para simplificar el .
A i desarrollo, dando  como  resultado|
% y2 I ‘ disefios de gran calidad vy 1laf
S e o Iposibilidad de disefios personalizados.
_;ﬂ,[ﬁﬂ!ﬂlﬁh De esta manera algulen no experto en
il | I diseno de sistemas 1integrados, puede
hacer un diseno de lo que necesita sin
tener que recurrir a un experto. -
Esta forma de diseno se encuentra a un
linivel mas alto (de abstraccién) que el
Sl disefio de Sistemas Electronicos (ESL
por sus siglas en inglés).

El diseno grafico de sistemas nos
permite disenar un sistema electronico
completo, wusando software 1ntuitivo
como son los lenguajes de programacion
graficos y sin la necesidad de tener
que hacer uso del hardware que
necesitara nuestro diseno, nos
permitira crear prototipos y la
posibilidad de hacer pruebas de
simulacion.
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El andlisis esta orientado a los Procesos del

Relacion entre la programacion

orientada a objetos y la
estructurada.

CUADRO COMPARATIVO

sistema.

En este andlisis se llega solo alafase de
integracion y no toma en consideracion los

cambios que ocurren dentro del sistema en el

proceso de analisis y disefio de sistemas.

El analisis esta orientado a los Objetos.

Un programa que se usa en un ambiente real
necesariamente debe cambiar. Los cambios
difieren un poco de los requeridos en evolucion,
pues contemplan |la introduccion de nuevas
funcionalidades no previstas en el problema
ariginal.

Consta de 5 Fases (Analisis, Disefio, Codificacion, Consta de 4 Fases (Analisis, Disefio, Evolucion y
Pruebas e Integracion).

Modificacian).

El Disefio inicia una vez que ha culminado lafase El Disefio inicia adn antes de concluir con la
de analisis de sistema.

Se consideran los elementos o perspectivas

etapa de andlisis. Se recomienda analizar un
poco y disefar. Esta etapa debe concluir una vez
que se establecieron claves y mecanismos
impartantes.

Se consideran los conceptos basicos como el

basicas del analisis (Entrada-Proceso-Salida), en  Objeto y el Atributo, el todo y sus partes
funcidan del Software.

(software), clases y miembros. Modela los objetos
fue son parte de &l.

s

J
La POO es una forma de programacion
gue organiza el software en torno a
pbjetos, en Tlugar de en torno a
funciones y 1logica. Un objeto es una

ntidad que contiene datos y

comportamientos Unicos. En la P00, se

concretos.

La POO es una forma de programacion
gue organiza el software en torno a

“bbjetos, en lugar de en torno a

funciones y 1logica. Un objeto es una
entidad que contiene datos y

comportamientos dnicos. En la P00, se

define una clase, que es una plantilla

‘para crear objetos, y se wutilizan

instancias para crear objetos
concretos.

Aplicaciones practicas

La POO se utiliza ampliamente en el
desarrollo de software en una variedad
de campos. Los desarrolladores
utilizan la POO para crear programas
de gran escala, aplicaciones de
escritorio, juegos, aplicaciones
moviles y mas.

En Certitec somos programadores de
.NET 100% vy contamos con tecnologia
prientada a objetos que permite

desarrollar y modificar software de
gestion basado en un modelo de
arquitectura .NET.

N\

define una clase, que es una plantilla |-
\fpara crear objetos, y se utilizan
instancias para crear objetos [~



https://certitec.eu/
https://certitec.eu/tecnologia/
https://certitec.eu/tecnologia/

estructura de una clase en

programacion

( )

En informatica, una clase es una
plantilla para el objetivo de 14
creacion de objetos de datos segln un
modelo predefinido. Las clases se
utilizan para representar entidades o
conceptos, como 1los sustantivos en el
lenguaje. Cada clase es un modelo que
define un conjunto de variables
métodos apropiados para operar con
dichos datos. Cada objeto creado 4
partir de la clase se denomina instancia
de la clase.

La programacion orientada a objetos es
la base principal para Llos tipos dg-
objetos. Permiten abstraer los datos |
sus operaciones asociadas al modo de und/’
caja negra. Los lenguajes de
programacion que soportan clases
difieren sutilmente en su soporte pard
diversas caracteristicas relacionadas
con clases. La mayorila soportan diversas
formas de herencia. Muchos lenguajes
también soportan caracteristicas parad
proporcionar encapsulacion, comg Wi 1
«| especificadores de acceso. I :; oy
| Una <clase también puede tener ung 1 '$:
| representacion (metaobjeto) en tiempo de :

| ejecucion, que proporciona apoyo en * |

Hl tiempo de ejecucion para la manipulacion

n

"l de 1los metadatos relacionados con 1a

o ctase. [ i ) A
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PUMURNE [ L cmentos de una clase Sl
¥ Palabras clave reservadas ;

Estas palabras clave fueron seleccionadas para tener un
significado especial en un lenguaje de programacion, son
usadas Unicamente para definir estructuras de control vy
operaciones en el codigo, y no pueden ser utilizadas como
identificadores. Algunos ejemplos de palabras reservadas son:
"if", "else", "for", "while", "break", "return", entre otros.

Estructuras de control

Las estructuras de control 1i1nician con palabras clave y son
un elemento utilizado para controlar el flujo del programa,
decidir que acciones realizar en funcion de 1las condiciones
que se determinen en el codigo. Las estructuras de control
comunes incluyen "if", "else", "while", "for" y "switch".

Identificadores

Los identificadores son nombres que se emplean para referirse
a variables, funciones, clases, objetos, entre tantos otros..
pero siempre deben ser uUnicos y descriptivos para que el
codigo sea facil de leer y entender.

Los identificadores pueden ser cualquier combinacion entre
letras, ndmeros vy caracteres especiales como o "$".
Algunos ejemplos de identificadores son: "suma”,
"edad_usuario", "mi_funcion", “MiClase", etc.
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clase principal
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CLASE CON EL METODO MAIN: CLASE
PRINCIPAL, INICIADORA 0 “PROGRAMA
PRINCIPAL"

Hasta ahora hemos visto codigg
implementando clases y que las clases
definen tipos, es decir, nos permiten
crear objetos del tipo definido por 14
clase. Pero a todas estas, ;donde esta
el programa? Todavia no hemos visto
ningun programa, y ya es hora de que
abordemos este asunto.

CLASE  CON EL  METODO  MAIN: CLASEH
PRINCIPAL, INICIADORA 0 “PROGRAMAgj-
PRINCIPAL"” Al

Hasta ahora hemos visto codigg/
implementando clases y que las clases
definen tipos, es decir, nos permiten
crear objetos del tipo definido por 14
clase. Pero a todas estas, ;donde esta
el programa? Todavia no hemos vistd !
ningun programa, y ya es hora de que
abordemos este asunto. :

EL método main normalmente no sera muy
extenso en cuanto a lineas de codigo
respecto al resto del codigo (clases).
Si esto ocurriera, posiblemente seria *®
indicador de que este método tiene mas
protagonismo del que debe, y en nuestro /|
simil el arbitro no debe sen] ! s
protagonista del partido. En algunos
ejemplos de codigo que desarrollemos , i
quizds la «clase con el método main
contenga gran parte del codigo total, il !
pero si esto es asi serd porque 1d I o e f
estamos utilizando con fines didacticos. N Nl T
En programas profesionales esto no debd \\\\31 ik
ocurrir. i
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