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ObjetivoObjetivo

Describir el Paradigma de OrientaciDescribir el Paradigma de Orientacióón a n a 
Objetos incluyendo los conceptos Objetos incluyendo los conceptos 
relacionados al anrelacionados al anáálisis, diselisis, diseñño y o y 

programaciprogramacióónn



PrerrequisitosPrerrequisitos

Poseer los conocimientos proporcionados Poseer los conocimientos proporcionados 
en los siguientes men los siguientes móódulos de la Estrella 0:dulos de la Estrella 0:

Fundamentos de ProgramaciFundamentos de Programacióónn



Temas a TratarTemas a Tratar

Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn
Clases y ObjetosClases y Objetos
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso
¿¿QuQuéé es UML?es UML?
Pilares de la OrientaciPilares de la Orientacióón a Objetosn a Objetos
Conceptos del DiseConceptos del Diseñño Orientado a Objetoso Orientado a Objetos



Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn

Hay para todos los gustosHay para todos los gustos
Estructurados (C, Pascal, Basic, etc.)Estructurados (C, Pascal, Basic, etc.)
Funcionales (CAML)Funcionales (CAML)
Declarativos (Prolog)Declarativos (Prolog)
Orientados a Objetos (C#, VB.NET, Smalltalk, Java)Orientados a Objetos (C#, VB.NET, Smalltalk, Java)
Orientados a AspectosOrientados a Aspectos
HHííbridos (Lisp, Visual Basic)bridos (Lisp, Visual Basic)
Incomprensibles....Incomprensibles....

Cada enfoque tiene sus ventajas y desventajasCada enfoque tiene sus ventajas y desventajas
Cada uno es mCada uno es máás apropiado para ciertas cosass apropiado para ciertas cosas



El mundo color de ObjetosEl mundo color de Objetos

Todo el mundo estTodo el mundo estáá compuesto de compuesto de 
entidades que se relacionan e interactentidades que se relacionan e interactúúan an 
entre sientre si

¿¿QuQuéé es un Objeto?es un Objeto?
Todo es un Objeto Todo es un Objeto ¡¿¡¿~?!~?!

¿¿Es lo mismo de siempre con otro nombre?Es lo mismo de siempre con otro nombre?
Pensar en Objetos Pensar en Objetos ……..

No es el No es el úúltimo grito de la moda (1980s)ltimo grito de la moda (1980s)



El mundo color de ObjetosEl mundo color de Objetos
La ProgramaciLa Programacióón estructurada se concentra en las n estructurada se concentra en las 

acciones que controlan el flujo de datos.acciones que controlan el flujo de datos.

La POO se centra La POO se centra 
en la en la 
interrelaciinterrelacióón que n que 
existe entre los existe entre los 
datos y las datos y las 
acciones. acciones. 



El mundo color de ObjetosEl mundo color de Objetos

¿¿Por quPor quéé OrientaciOrientacióón a Objetos (OO)?n a Objetos (OO)?
Se parece mSe parece máás al mundo reals al mundo real
Permite representar modelos complejosPermite representar modelos complejos
Muy apropiada para aplicaciones de negociosMuy apropiada para aplicaciones de negocios
Las empresas ahora sLas empresas ahora síí aceptan la OOaceptan la OO
Las nuevas plataformas de desarrollo la han Las nuevas plataformas de desarrollo la han 
adoptado (Java / .NET)adoptado (Java / .NET)



Temas a TratarTemas a Tratar

Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn
Clases y ObjetosClases y Objetos
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso
¿¿QuQuéé es UML?es UML?
Pilares de la OrientaciPilares de la Orientacióón a Objetosn a Objetos
Conceptos del DiseConceptos del Diseñño Orientado a Objetoso Orientado a Objetos



¿¿QuQuéé es un Objeto?es un Objeto?

Informalmente, un objeto representa una Informalmente, un objeto representa una 
entidad del mundo realentidad del mundo real
Entidades FEntidades Fíísicas sicas 

(Ej.: (Ej.: VehVehíículo, Casa, Productoculo, Casa, Producto))

Entidades Conceptuales Entidades Conceptuales 
(Ej.: Proceso Qu(Ej.: Proceso Quíímico, mico, TransacciTransaccióón Bancarian Bancaria))

Entidades de Software Entidades de Software 
(Ej.: Lista Enlazada, (Ej.: Lista Enlazada, Interfaz GrInterfaz Grááficafica))



¿¿QuQuéé es un Objeto?es un Objeto?

DefiniciDefinicióón Formal n Formal (Rumbaugh)(Rumbaugh)::
““Un objeto es un concepto, abstracciUn objeto es un concepto, abstraccióón o cosa n o cosa 
con un significado y lcon un significado y líímites claros en el mites claros en el 
problema en cuestiproblema en cuestióónn””

Un objeto posee (Booch):Un objeto posee (Booch):
EstadoEstado
ComportamientoComportamiento
IdentidadIdentidad



Un objeto posee EstadoUn objeto posee Estado

Lo que el objeto sabeLo que el objeto sabe
El estado de un objeto es una de las El estado de un objeto es una de las 
posibles condiciones en que el objeto posibles condiciones en que el objeto 
puede existirpuede existir
El estado normalmente cambia en el El estado normalmente cambia en el 
transcurso del tiempotranscurso del tiempo
El estado de un objeto es implementado El estado de un objeto es implementado 
por un conjunto de propiedades (atributos), por un conjunto de propiedades (atributos), 
ademademáás de las conexiones que puede tener s de las conexiones que puede tener 
con otros objetoscon otros objetos



Un objeto posee ComportamientoUn objeto posee Comportamiento

Lo que el objeto puede hacerLo que el objeto puede hacer
El comportamiento de un objeto determina El comportamiento de un objeto determina 
ccóómo mo ééste actste actúúa y reacciona frente a las a y reacciona frente a las 
peticiones de otros objetospeticiones de otros objetos
Es modelado por un conjunto de mensajes Es modelado por un conjunto de mensajes 
a los que el objeto puede responder a los que el objeto puede responder 
(operaciones que puede realizar)(operaciones que puede realizar)
Se implementa mediante mSe implementa mediante méétodostodos



Un objeto posee IdentidadUn objeto posee Identidad

Cada objeto tiene una identidad Cada objeto tiene una identidad úúnica, nica, 
incluso si su estado es idincluso si su estado es idééntico al de otro ntico al de otro 
objetoobjeto



¿¿QuQuéé es una Clase?es una Clase?

Una clase es una descripciUna clase es una descripcióón de un grupo n de un grupo 
de objetos con: de objetos con: 

Propiedades en comPropiedades en comúún (atributos)n (atributos)
Comportamiento similar (operaciones)Comportamiento similar (operaciones)
La misma forma de relacionarse con otros La misma forma de relacionarse con otros 
objetos (relaciones)objetos (relaciones)
Una semUna semáántica en comntica en comúún (significan lo mismo)n (significan lo mismo)

Una clase es una abstracciUna clase es una abstraccióón que:n que:
Enfatiza las caracterEnfatiza las caracteríísticas relevantessticas relevantes
Suprime otras caracterSuprime otras caracteríísticas (simplificacisticas (simplificacióón)n)

Un objeto es una instancia de una claseUn objeto es una instancia de una clase



Objetos y ClasesObjetos y Clases
Una clase es una definiciUna clase es una definicióón abstracta de un n abstracta de un 
objetoobjeto

Define la estructura y el comportamiento compartidos Define la estructura y el comportamiento compartidos 
por los objetospor los objetos
Sirve como modelo para la creaciSirve como modelo para la creacióón de objetos n de objetos 

Los objetos pueden ser agrupados en clasesLos objetos pueden ser agrupados en clases



Ejemplo de una ClaseEjemplo de una Clase
Clase: CursoClase: Curso
Estado (Atributos)Estado (Atributos)

NombreNombre
UbicaciUbicacióónn
DDíías Ofrecidosas Ofrecidos
Horario de InicioHorario de Inicio
Horario de THorario de Téérminormino

Comportamiento (MComportamiento (Méétodos)todos)
Agregar un AlumnoAgregar un Alumno
Borrar un AlumnoBorrar un Alumno
Entregar un Listado del CursoEntregar un Listado del Curso
Determinar si estDeterminar si estáá CompletoCompleto



Temas a TratarTemas a Tratar

Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn
Clases y ObjetosClases y Objetos
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso
¿¿QuQuéé es UML?es UML?
Pilares de la OrientaciPilares de la Orientacióón a Objetosn a Objetos
Conceptos del DiseConceptos del Diseñño Orientado a Objetoso Orientado a Objetos



Modificadores de AccesoModificadores de Acceso

Permiten definir el nivel de acceso Permiten definir el nivel de acceso 
(visibilidad) de los miembros (atributos o (visibilidad) de los miembros (atributos o 
mméétodos) de una clasetodos) de una clase

Publico: Cualquier clase puede Publico: Cualquier clase puede ““verver”” los los 
miembros pmiembros púúblicos de otra claseblicos de otra clase
Privado: SPrivado: Sóólo la clase puede ver sus propios lo la clase puede ver sus propios 
miembros privadosmiembros privados

Existen otros dos modificadores para Existen otros dos modificadores para 
proppropóósitos especsitos especííficos (Paquete, Protegido)ficos (Paquete, Protegido)



Temas a TratarTemas a Tratar

Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn
Clases y ObjetosClases y Objetos
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso
¿¿QuQuéé es UML?es UML?
Pilares de la OrientaciPilares de la Orientacióón a Objetosn a Objetos
Conceptos del DiseConceptos del Diseñño Orientado a Objetoso Orientado a Objetos



¿¿QuQuéé es UML?es UML?
““UML es un lenguaje visual para especificar, UML es un lenguaje visual para especificar, 
construir y documentar sistemasconstruir y documentar sistemas”” (OMG (OMG -- Object Object 
Management Group)Management Group)
Unified (UNIFICADO):Unified (UNIFICADO):

El aporte de muchos mEl aporte de muchos méétodos y notacionestodos y notaciones
Independiente de implementaciones, plataformas y Independiente de implementaciones, plataformas y 
lenguajeslenguajes

Modeling (MODELADO):Modeling (MODELADO):
Los modelos son utilizados en todas las ingenierLos modelos son utilizados en todas las ingenierííasas

Language (LENGUAJE):Language (LENGUAJE):
Si hay gente, requieren comunicarse. Si se tienen que Si hay gente, requieren comunicarse. Si se tienen que 
comunicar, se tienen que entender. Para entenderse comunicar, se tienen que entender. Para entenderse 
necesitan un lenguaje comnecesitan un lenguaje comúúnn

¡¡UML no es MetodologUML no es Metodologíía!a!



Una Clase en UMLUna Clase en UML
Una clase estUna clase estáá compuesta  de tres compuesta  de tres 
seccionessecciones

La primera secciLa primera seccióón contiene el n contiene el 
nombre de la clasenombre de la clase
La segunda secciLa segunda seccióón muestra la n muestra la 
estructura (atributos)estructura (atributos)
La tercera secciLa tercera seccióón muestra el n muestra el 
comportamiento (operaciones)comportamiento (operaciones)

La segunda y la tercera secciLa segunda y la tercera seccióón n 
pueden ser suprimidaspueden ser suprimidas
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso

Los miembros pLos miembros púúblicos se denotan blicos se denotan 
con el signo con el signo ““++””
Los miembros privados se denotan Los miembros privados se denotan 
con el signo con el signo ““––””



Temas a TratarTemas a Tratar

Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn
Clases y ObjetosClases y Objetos
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso
¿¿QuQuéé es UML?es UML?
Pilares de la OrientaciPilares de la Orientacióón a Objetosn a Objetos
Conceptos del DiseConceptos del Diseñño Orientado a Objetoso Orientado a Objetos



Pilares de la OrientaciPilares de la Orientacióón a Objetosn a Objetos

RelacionesRelaciones

HerenciaHerencia

AbstracciAbstraccióónn

Encapsulamiento Encapsulamiento 



AbstracciAbstraccióónn

Ignorancia SelectivaIgnorancia Selectiva
La abstracciLa abstraccióón nos ayuda a trabajar con cosas n nos ayuda a trabajar con cosas 
complejascomplejas
Se enfoca en lo importanteSe enfoca en lo importante
Ignora lo que no es importante (simplifica)Ignora lo que no es importante (simplifica)

Una clase es una abstracciUna clase es una abstraccióón en la que:n en la que:
Se enfatizan las caracterSe enfatizan las caracteríísticas relevantessticas relevantes
Se suprimen otras caracterSe suprimen otras caracteríísticassticas

Una clase debe capturar una y solo una Una clase debe capturar una y solo una 
abstracciabstraccióón claven clave



EncapsulamientoEncapsulamiento
Principio que establece que los atributos Principio que establece que los atributos 
propios de un objeto no deben ser visibles propios de un objeto no deben ser visibles 
desde otros objetosdesde otros objetos

Deben ser declarados como privadosDeben ser declarados como privados

Permite abstraer al resto del mundo de la Permite abstraer al resto del mundo de la 
complejidad de la implementacicomplejidad de la implementacióón internan interna
Permite exponer el estado del objeto sPermite exponer el estado del objeto sóólo a lo a 
travtravéés del comportamiento que le hayamos s del comportamiento que le hayamos 
definido mediante miembros pdefinido mediante miembros púúblicosblicos
¿¿Por quPor quéé es es úútil?til?

Punto de Control/ValidaciPunto de Control/Validacióónn
Mejor respuesta ante los CambiosMejor respuesta ante los Cambios



RelacionesRelaciones

Todo sistema abarca muchas clases y Todo sistema abarca muchas clases y 
objetos objetos 
Los objetos contribuyen en el Los objetos contribuyen en el 
comportamiento de un sistema  comportamiento de un sistema  
colaborando entre si  colaborando entre si  

La colaboraciLa colaboracióón se logra a travn se logra a travéés de las s de las 
relaciones  relaciones  

Existen dos tipos principales de relaciones Existen dos tipos principales de relaciones 
AsociaciAsociacióónn
AgregaciAgregacióónn



Relaciones de AsociaciRelaciones de Asociacióónn

Una asociaciUna asociacióón es una conexin es una conexióón entre dos clases n entre dos clases 
que representa una comunicacique representa una comunicacióónn

Una asociaciUna asociacióón puede tener nombren puede tener nombre
La comunicaciLa comunicacióón puede ser tanto uni como bin puede ser tanto uni como bi--
direccional (por  defecto)direccional (por  defecto)
La multiplicidad es el nLa multiplicidad es el núúmero de instancias que mero de instancias que 
participan en una asociaciparticipan en una asociacióónn

Ejemplo:Ejemplo:
Una Persona es DueUna Persona es Dueñña de un Veha de un Vehíículoculo
Un VehUn Vehíículo Pertenece a una Personaculo Pertenece a una Persona

Persona Vehiculo-dueño



Relaciones de AgregaciRelaciones de Agregacióónn

La agregaciLa agregacióón es una forma especial de n es una forma especial de 
asociaciasociacióón donde un todo se relaciona con sus n donde un todo se relaciona con sus 
partespartes

TambiTambiéén se conoce como n se conoce como ““una parte deuna parte de”” o una relacio una relacióón n 
de contencide contencióónn

Ejemplo:Ejemplo:
Una Puerta es una parte de un VehUna Puerta es una parte de un Vehíículoculo
El VehEl Vehíículo es azul, la Puerta es Azulculo es azul, la Puerta es Azul
Mover el VehMover el Vehíículo implica mover la Puertaculo implica mover la Puerta



HerenciaHerencia

Es una relaciEs una relacióón entre clases n entre clases 
en la cual una clase en la cual una clase 
comparte la estructura y comparte la estructura y 
comportamiento definido en comportamiento definido en 
otra clase (Grady Booch)otra clase (Grady Booch)
Cada clase que hereda de Cada clase que hereda de 
otra posee:otra posee:

Los atributos de la clase base Los atributos de la clase base 
ademademáás de los propioss de los propios
Soporta todos o algunos de los Soporta todos o algunos de los 
mméétodos de la clase basetodos de la clase base

Una subclase hereda de una Una subclase hereda de una 
clase baseclase base

+Avanzar()
+Detenerse()

-pasajeros
Transporte

Automóvil Avión

Clase BaseClase Base

Clases Derivadas oClases Derivadas o

subclasessubclases



HerenciaHerencia

Herencia Herencia ““EsEs--UnUn””:  herencia real, donde la :  herencia real, donde la 
subclase es  un tipo especsubclase es  un tipo especíífico de la fico de la 
superclasesuperclase

Un Cuadrado Un Cuadrado es unes un RectRectáángulongulo
Un perro es un mamUn perro es un mamííferofero
Un automUn automóóvil es un vehvil es un vehíículo a motorculo a motor



Temas a TratarTemas a Tratar

Paradigmas de ProgramaciParadigmas de Programacióónn
Clases y ObjetosClases y Objetos
Modificadores de AccesoModificadores de Acceso
¿¿QuQuéé es UML?es UML?
Principios de la OrientaciPrincipios de la Orientacióón a Objetosn a Objetos
Conceptos del DiseConceptos del Diseñño Orientado a Objetoso Orientado a Objetos



Interfaces (1/3)Interfaces (1/3)

Recurso de diseRecurso de diseñño soportado por los o soportado por los 
lenguajes orientados a objetos que permite lenguajes orientados a objetos que permite 
definir comportamientodefinir comportamiento
Permite que clases que no estPermite que clases que no estáán n 
estrechamente relacionadas entre sestrechamente relacionadas entre síí deban deban 
tener el mismo comportamientotener el mismo comportamiento
La implementaciLa implementacióón de una interfaz es un n de una interfaz es un 
contrato que obliga a la clase a contrato que obliga a la clase a 
implementar todos los mimplementar todos los méétodos definidos todos definidos 
en la interfazen la interfaz



Interfaces (2/3)Interfaces (2/3)

¿ De que clase heredaría la clase Hidroavión ?¿¿ De que clase heredarDe que clase heredaríía la clase Hidroavia la clase Hidroavióón ?n ?



Interfaces (3/3)Interfaces (3/3)

Se crean las interfaces que definen Se crean las interfaces que definen 
comportamientocomportamiento
HidroaviHidroavióón debern deberáá definir los definir los 
comportamientos de cada una de las comportamientos de cada una de las 
interfaces que implementeinterfaces que implemente



Es la propiedad que tienen los objetos de Es la propiedad que tienen los objetos de 
permitir invocar genpermitir invocar genééricamente un ricamente un 
comportamiento (mcomportamiento (méétodo) cuya todo) cuya 
implementaciimplementacióón sern seráá delegada al objeto delegada al objeto 
correspondiente recicorrespondiente reciéén en tiempo de n en tiempo de 
ejecuciejecucióónn
El polimorfismo tiende a existir en las El polimorfismo tiende a existir en las 
relaciones de herencia, pero no siempre es relaciones de herencia, pero no siempre es 
asasíí

PolimorfismoPolimorfismo



Polimorfismo Polimorfismo -- EjemploEjemplo

La definiciLa definicióón del mn del méétodo reside en la clase todo reside en la clase 
basebase
La implementaciLa implementacióón del mn del méétodo reside en la todo reside en la 
clase derivadaclase derivada
La invocaciLa invocacióón es resuelta al momento de n es resuelta al momento de 
ejecuciejecucióónn

Transporte

Avanzar

Frenar

Transporte

Avanzar

Frenar

Transporte

Avanzar

Frenar

Transporte

Avanzar

Frenar
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