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Objetivo

Describir. el Paradigma de Orientacion a
Objetos incluyendo los conceptos
relacionadosial analisis, diseno y

programacion




Prerrequisitos

@ Poseer los conocimientos proporcionados
en los siguientes modulos de la Estrella O:

o Fundamentoes de Programacion




Temas a Tratar

® Paradigmas de Programacion

> Clases y Objetos

> Modificadores de Acceso

> ¢Que es UM

v Pilares dellarOnentacion a Objetos

*> Conceptos del Disenoj@rientado a Objetos




Paradigmas de Programacion

@ Hay para todos los gustos
Estructurados (C, Pascal, Basic, etc.)
Euncionales (CAVIL)
Declarativos (Prolog)
Orientadosia Objetos (C#, VB.NET, Smalltalk, Java)
Orientados arASpectos
Hibrides (LispyVistal Basic)
Incomprensibles....

@ Cada enfoque tiene susiventajas y desventajas
@ Cada uno es mas apropiado para ciertas cosas




El mundo color de Objetos

@ Todo el mundo esta compuesto de
entidades que se relacionan e interactuan
entre si

> ¢Que esilin 0Objeto?
o lodoesiuntobjetors~?!

3 ¢ Es lo mismo de siempre con otrornombre?
e Pensar en Objetos ..=

2> No es el ultimo gritoide |a moda (1980s)




El mundo color de Objetos

La Programacion estructurada se concentra en las
acciones gque controelan el flujo de datos.

Entrada Catos Datos

de Datos parciaies Farciales
> > oo e® >

s La . RPOO;,se.cent

Atributos Tamarnio
Orientacion en I a
Tipo

i interrelacion que
existe entre los

oo datos y las
acciones.




El mundo color de Objetos

o ¢;Por qué Orientacion a Objetos (00)?
Se parece mas al mundo real
Permite representar modelos complejos
Viuy: apropiada para aplicaciones de negocios
Lasiempresasiahora si aceptan la 00

Las nuevasplatatormas de desarroliona
adoptado (Java / .NE)




Temas a Tratar

> Paradigmas de Programacion

> Clases y Objetos

> Modificadores de Acceso

> ¢Que es UM

v Pilares dellarOnentacion a Objetos

*> Conceptos del Disenoj@rientado a Objetos




¢Qué es un Objeto?

> Informalmente, un objeto representa una
entidad delimundo; real

> Entidades Fisicas
o (Ej.:Veniculo, Casa, Producto)

» EntidadesiConceptuales
o (Ej.: Procesp @Quimico, liransaccion Bancarn

> Entidades de Software
o (Ej.: Lista Enlazada,Interfaz Grafica)




;,Qué es un Objeto?

% Definicion Formal (Rumbaugh):

o “Un objeto es un concepto, abstraccion o cosa
con un;significado y limites claros en el
preblema enjcuestion”

¢> Un objetorposee (Booch):
e Estado

o Comportamiento
e |dentidad




Un objeto posee Estado

> Lo que el objeto sabe

> El estado de un objeto es una de las
posibles condiciones en que el objeto
puede: existir

*> El estadornermalmeéente cambia en el
transcurserdelftiempo

> El estado de un objetores implementado
por un conjunto de propiedades (atributos),
ademas de las conexiones que puede tener
con otros objetos




Un objeto posee Comportamiento

@ Lo que el objeto puede hacer

@> El comportamiento de un objeto determina
cOmMo) Este actua y reacciona frente a las
peticiones;derotros objetos

o Es modeladerporunrconjunto de mensajes
a los guerelfopjeto puede responder;
(operaciones que puede realizar)

> Se implementa mediante méetodos




Un objeto posee ldentidad

2% Cada objeto tiene una identidad unica,
incluso siisu estado es idéentico al de otro
objeto




¢ Qué es una Clase?

% Una clase es una descripcion de un grupo
de objetos con:

Propiedades en comun (atributos)
Comportamientorsimilar (operaciones)

Larmismarforma de relacionarse con otros
objetosi(relaciones)

Una semantica en comun’(significan lo/mismo

% Una clase es una abstraccion que:
o Enfatiza las caracteristicas relevantes
e Suprime otras caracteristicas (simplificacion)

@ Un objeto es una instancia de una clase




Objetos y Clases

@® Una clase es una definicion abstracta de un
objeto

o Define la estructura y el comportamiento compartidos
por los objetos

o Sirve comormodelo para la creacion de objetos

Los objetespuedeniser agrupados en clases




Ejemplo de una Clase

@ Clase: Curso

@> Estado (Atributos)
Nombre
Ubicacion
Dias Ofifecidos

Horarierdelnicio
Horariorderiermino

> Comportamiento (IVietodos)
Agregar un Alumno
Borrar un Alumno
Entregar un Listadordel Curso
Determinar si esta Completo




Temas a Tratar

> Paradigmas de Programacion

> Clases y Objetos

> Modificadores de Acceso

> ¢Que es UM

v Pilares dellarOnentacion a Objetos

*> Conceptos del Disenoj@rientado a Objetos




Modificadores de Acceso

@ Permiten definir el nivel de acceso
(visibilidad) de los miembros (atributos o
metodos) de una clase

o Publico: Cualguier clase puede “ver” los
miembroespublices de otra clase

o PrivadosSololaiclase puede ver susipropios
miemprespPrvados

@> EXisten otros dos moedificadores para
propositos especificos (Paguete, Protegido)




Temas a Tratar

> Paradigmas de Programacion

> Clases y Objetos

> Modificadores de Acceso

> ¢Qué es UML?

v Pilares dellarOnentacion a Objetos

*> Conceptos del Disenoj@rientado a Objetos




n - t) UNIFIED [
Que es UML
6 F LANGUAGE & '

“UML es un lenguaje visual para especificar,
construir y documentar sistemas” (OMG - Object
VManagement Group)

Unified (UNIEICADO):

o Ellaporte de muchos metodos y notaciones

o Independienterderiimplementaciones, plataformas y
lenguajes

Modeling (IVIODEIFADO):

o Los modelos son utilizadesién todas [as ingenierias

Language (LENGUAJE):

o Si hay gente, requierenfcomunicarse. Si se tienen que
comunicar, se tienen que entender. Para entenderse
hecesitan un lenguaje comun

iUML no es Metodologia!




Una Clase en UML

v

Una clase esta compuesta de tres
secciones

o La primera seccion contiene el
hompbre de la clase

La segundarseccion muestra la
estructura (atributes)

La terceralseccionimuestra el
comportamiento(operaciones)

La segunda yiartercera seccion
pueden ser suprimidas

Modificadores de Acceso

o Los miembros publicos s€ denotan
con el signo “+”

Los miembros privados se: denotan

(11 77

con el sigho “-

-nombre
-ubicacion
-dias

+AgregarAlumno()
+BorrarAlumno()
+GenerarlListadoCurso()
+EstaCompleto()




Temas a Tratar

> Paradigmas de Programacion

> Clases y Objetos

> Modificadores de Acceso

> ¢Que es UM

> Pilares de'laj@rientacion.a Objetos

*> Conceptos del Disenoj@rientado a Objetos




Pilares de la Orientacion a Objetos

AVSTEICEION L Relaciones ]

F

.-__ "--.___I
L IHerencia J Encaosilzrmierio




Abstraccion

@% Ignorancia Selectiva

o La abstraccion nos ayuda a trabajar con cosas
complejas

o Se enfocaeniloimportante
o Ignoralerquernoresiimportante (simplifica)

2% Una claseresiunarabstraceion entlarques:
o Se enfatizan las caracteristicas relevantes
e Se suprimen otrasicaracteristicas

@ Una clase debe capturar una y soloe una
abstraccion clave




Encapsulamiento

@ Principio que establece que los atributos
propios de un objeto no deben ser visibles
desde otres objetos

o Deben serdeclaradoes como privados

o0 Permite apstraer aliresto del mundo de la
complejidadideratimplementacion interna

20 Permite exponerel estadoerdel objetorselit
traves del comportamiento que le hayamos
definido mediante miembroes publices

e ¢Por queé es util?

o Punto de Control/Validacion
e Mejor respuesta ante los Cambios




Relaciones

@ Todo sistema abarca muchas clases y
objetos

&> Los objetos contribuyen en el
comportamiente de un sistema
colaborandorentre si

o Lalcolaboracionse lograaitraves delas
relaciones

% Existen dos tipoes priRcipales de relaciones
e Asociacion
o Agregacion




Relaciones de Asociacion

@ Una asociacion es una conexion entre dos clases
gue representa una comunicacion

o Una asociacion puede tener nombre

o La comunicacion puede ser tanto uni como bi-
direccional((poer defecto)

Laimultiplicidad es ellnumero de instancias que
participan enfunarasoeciacion

Ejemplo:
e Una Persona es Duena dé un Vehiculo
e Un Vehiculo Perteneceaiuna Persona

Persona Vehiculo




Relaciones de Agregacion

@ La agregacion es una forma especial de
asociacion donde un todo se relaciona con sus
partes

o También Se conece como “una parte de” o una relacion
de contencion

@v Ejemplo:
o Una Puerta esiunarparte de.uniVehiculo

o ElVehiculo es azul, la Puertaes Azul
o Mover el Vehiculo implica mover'la Puerta

Vehiculo Puerta

-color
+Mover()




Herencia

o

Es una relacion entre clases
eh la cual unaiclase
comparte la estructura y.
comportamiento definido en
otra clase (Grady:Booch)

Cada claseiqueereda de
otra posee:

e Los atributos de la clase base
ademas de los propios

e Soporta todos o algunoside los
metodos de la clase base

Una subclase hereda dé una
clase base

Clase Base

Transporte
-pasajeros

+Avanzar()
+Detenerse()

A A

Automovil

Clases Derivadas o

subclases




Herencia

@ Herencia “Es-Un”: herencia real, donde la
subclase es un tipo especifico de la
superclase

o Un Cuadraderesiun Rectangulo
o Un perreresitunimamifero
o Un autemowvilfésitin vehiculora motor:




Temas a Tratar

Paradigmas de Programacion

Clases y: Objetos

Viodificadoyes,de Acceso

cQue es UV

PrincipiosidelaiOrientacion a Objetes
Conceptos del DiseneiOrientado a Objetos




Interfaces (1/3)

o Recurso de diseno soportado por los
lenguajes orientados a objetos que permite
definir comportamiento

@ Permite gueclases que no estan
estrechamenterelacionadas entre sideban
tener ellmismorcomportamiento

» La implementacion déeftina interfaz es un
contrato que obliga arla clase a
implementar todos1os metodoes definidos

en la interfaz




Interfaces (2/3)

Vehiculo

Terrestre

Automovil

¢, De que clase heredaria la clase Hidroavion 2




Interfaces (3/3)

@ Se crean las interfaces que definen
comportamiento

> Hidroavion debera definir los
comportamientos de cada una de las
Interfacesyquelimpliemente

«interface» «interface»
Acuatico Aereo
+Navegar() +Volar()

Hidroavion




Polimorfismo

@ Es la propiedad que tienen los objetos de
permitir. invocar genéricamente un
comportamiento (método) cuya
implementacion sera delegada al objeto
correspondienterecien en tiempo de
ejecucion

v El polimorfismo tienderarexistir en/las
relaciones de herencia, Ppero no siempre es
asi




Polimorfismo - Ejemplo

2> La definicion del méetodo reside en la clase
base

e La implementacion del méetodo reside en la
clase deryvada

¢> La invecacion'es resuelta al momento de
ejecucion

e

Transporte
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