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Programacion OO (POO)

= La POOQO viene de la evolucion de la
programacion estructurada; basicamente la
POOQO simplifica la programacion con la nueva
filosofia y nuevos conceptos que tiene.

= La POO se basa en dividir el programa en
pequenas unidades logicas de codigo.

= A estas pequenas unidades logicas de codigo
se les llama objetos.

= Los objetos son unidades independientes que
se comunican entre ellos mediante mensajes.



Ventajas de POO

= Fomenta la reutilizacion y extension del codigo.
= Permite crear sistemas mas complejos.

= Relacionar el sistema al mundo real.

= Facilita la creacion de programas visuales.

= Construccion de prototipos

= Agiliza el desarrollo de software

= Facilita el trabajo en equipo

= Facilita el mantenimiento del software



4 conceptos basicos

= Objetos

= Clases

= Herencia

= Envio de mensajes



Objetos

= Entender que es un objeto es la clave para
entender cualquier lenguaje orientado a
objetos.

= Enla POO, todo el programa esta construido en base
a diferentes componentes (Objetos), cada uno tiene
un rol especifico en el programa y todos los
componentes pueden comunicarse entre ellos de
formas predefinidas.



Qué son los objetos

= Todo objeto del mundo real tiene dos
componentes:

« CARACTERISTICAS
= COMPORTAMIENTO

Mencionemos las caracteristicas y

comportamientos de objetos ;como cuales se
les ocurren?



Objetos de software

= Los Objetos de Software, al igual que los
objetos del mundo real, también tienen
caracteristicas y comportamientos.

= Un objeto de software mantiene sus
caracteristicas en una o mas "variables”

= Implementa su comportamiento con "metodos".

= Un método es una funcion o subrutina asociada
a un objeto.



Definicion

= Un objeto es una unidad de codigo compuesto
de variables y metodos relacionados.
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Clases

= Las clases son declaraciones de objetos,
también se podrian definir como abstracciones
de objetos.

= Esto quiere decir que la definicion de un objeto
es la clase.

= Cuando programamos un objeto y definimos
sus caracteristicas y funcionalidades en
realidad lo que estamos haciendo es programar
una clase.



La herencia es uno de los conceptos mas cruciales
en la POO.

La herencia basicamente consiste en que una clase
puede heredar sus variables y méetodos a varias
subclases (la clase que hereda es llamada
superclase o clase padre).

Esto significa que una subclase, aparte de los
atributos y metodos propios, tiene incorporados los
atributos y metodos heredados de la superclase.

De esta manera se crea una jerarquia de herencia.
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Caracteristicas asociadas a la

POO

= Abstraccion

La abstraccion consiste en captar las caracteristicas
esenciales de un objeto, asi como su comportamiento.

= Encapsulamiento

El encapsulamiento consiste en unir en la Clase las
caracteristicas y comportamientos, esto es, las

variables y metodos. Es tener todo esto es una sola
entidad.



Encapsulamiento

= La utilidad del encapsulamiento va por la
facilidad para manejar la complejidad, ya que
tendremos a las Clases como cajas negras
donde solo se conoce el comportamiento pero
no los detalles internos, y esto es conveniente
porgue nos interesara conocer que hace la
Clase pero no sera necesario saber como lo
hace.



Ocultamiento

= Es la capacidad de ocultar los detalles internos del comportamiento de
una Clase y exponer solo los detalles que sean necesarios para el resto
del sistema.

= El ocultamiento permite 2 cosas:

1) Restringir el uso de la Clase. Restringir porque habra cierto
comportamiento privado de la Clase que no podra ser accedido por
otras Clases.

2) Controlar el uso de la clase. Controlar porque daremos ciertos
mecanismos para modificar el estado de nuestra Clase y es en estos
mecanismos donde se validaran que algunas condiciones se
cumplan.

En Java el ocultamiento se logra usando las palabras reservadas: public,
private y protected delante de las variables y métodos.



Polimorfismo

= Es la capacidad de que diferentes objetos
reaccionen de distinta forma a un mismo
mensaje.

= Es la capacidad de referirse a objetos de
clases distintas en una jerarquia utilizando el
mismo elemento de programa (método) para
realizar la misma operacion, pero de manera
diferente.



class Box {

double width;
double height;
double depth;
//El siguiente es el constructor especifico
Box(double w, double h, double d) {
width = w; height = h; depth = d; }

//pero podria ser que no le llegaradn parametros // por fallar la otra clase (método) que lo
invoque

Box () {
width = height = depth = -1 //-1 indica volumen no existente }

//e incluso podemos pensar que se quiere construir un cubo, entonces, por qué introducir 3
valores? ;)

Box (double valor) {
width = height = depth = valor; }
double volume() {

return width * height * depth;

P}



Analisis y diseno Orientado a

Objetos

= Para el desarrollo de software orientado a
objetos no basta usar un lenguaje orientado a
objetos. También se necesitara realizar un
analisis y diseno orientado a objetos.

= El modelamiento visual es la clave para realizar
el analisis OO. Desde los inicios del desarrollo
de software OO han existido diferentes
metodologias para hacer esto del
modelamiento, pero sin lugar a duda, el
Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML)
puso fin a la guerra de metodologias.



Analisis y diseno Orientado a

Objetos

Segun los mismos disenadores del lenguaje
UML, éste tiene como fin modelar cualquier tipo
de sistemas (no solamente de software)
usando los conceptos de la orientacion a
objetos. Y ademas, este lenguaje debe ser
entendible para los humanos y maquinas.

= Actualmente en la industria del desarrollo de
software tenemos al UML como un estandar
para el modelamiento de sistemas OO.



Crea una clase Hora con atributos para las horas, los minutos y los segundos de la hora
Incluye, al menos, los siguientes métodos:

Constructor predeterminado con el 00:00:00 como hora por defecto. En el constructor se
podran indicar horas, minutos y segundos.

leer(): pedira al usuario las horas, los minutos y los segundos.

valida(): comprobara si la hora es correcta; si no lo es la ajustara. Sera un método auxiliar
(privado) que se llamara en el constructor parametrizado y en leer().

a_segundos(): devolvera el numero de segundos transcurridos desde la medianoche.

de_segundos(int): hara que la hora sea la correspondiente a haber transcurrido desde la
medianoche los segundos que se indiquen.

segundos_desde(Hora): devolvera el numero de segundos entre la hora y la proporcionada.
siguiente(): pasara al segundo siguiente.

anterior(): pasara al segundo anterior.

copia(): devolvera un clon de la hora.

Ademas (métodos especiales):

print: mostrara la hora (07:03:21); igual_que(Hora): indica si la hora es la misma que la
proporcionada; menor_que(Hora): indica si la hora es anterior a la proporcionada.

mayor_que(Hora): indica si la hora es posterior a la proporcionada.
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