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[image: image2.png]Programacién Orientada a Objetos

“La POO es un método de implementacion
en el que los programas se organizan como
colecciones cooperativas de objetos, cada
uno de los cuales representan una
instancia de alguna clase, y cuyas clases
son todas miembro de una jerarquia de
clases unidas mediante relaciones de

herencia” — Grady Booch
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[image: image3.png]Programacién Orientada a Objetos
(Continuacion...)

Sino se incluyen — objetos, clases y la
herencia se habla de:

#Programacion basada en objetos

#Programacion con tipos abstractos de datos.
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[image: image4.png]Clases

# Son una descripeién de un conjunto de objetos.
Consta de Métodos y Atributos.

Es un TDA definido que determina las estructuras de datos
y operaciones asociadas con ese tipo.

En OO, una clase no solo tiene el objetivo de categorizar
sino también el de servir como plantilla para crear objetos.
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[image: image5.png]Datos - atributos
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[image: image6.png]M¢étodos - Funciones

# Describen el comportamiento asociado a un
objeto.

# Representan las acciones que pueden
realizarse con el objeto ¢ sobre un objeto.

# Su ¢jecucion puede conducir a cambiar el
estado del objeto o dato local del objeto.

# Cada método tiene un nombre y un cuerpo
que realiza la aceidén o comportamiento

asociado con el nombre del método.
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[image: image7.png]Definicién de una clase

conjunto de objetos.

21/08/2008



[image: image8.png]Representacion Simplificada de otro
objeto perteneciente a la clase Aeronave
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[image: image9.png]Hablemos de Objetos

Que es un objeto ?

m Un objeto es una instancia de una clase (una
categoria). Un objeto tiene una estructura.
Tiene atributos (propiedades - datos) y
métodos que operan sobre estos datos
(actividades — comportamiento — fiurciones).
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[image: image10.png]Caracteristicas de los objetos

# Las funciones son el dnico medio de acceder a los
datos privados

# Los datos internos — estado actual

# Los datos y las funciones estan encapsulados.

m Simplifica la escritura, depuracién y mantenimiento del
programa.

# Pueden heredar propiedades de otros objetos
# Se comunican — paso de mensajes
# Se agrupan en clases.
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[image: image11.png]Identificacién de los Objetos seglin
Shlaer, Mellor y Coad/Yourdon

osas Tangibles — avion, libro
# Roles o papeles — gerente, cliente, empleado
# Organizaciones — Equipo, empresa, division
# Incidentes — (Sucesos, Eventos) vuelo, accidente

# Interacciones — (Transaccion, Contratos)
Compras, Vendedor, Contrato Laboral

# Especificaciones — Inventarios, Proformas

# Lugares — Sala de Espera, Parqueo, Oficina

—
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[image: image12.png]Representacion grafica de un objeto

Nombre del
Metodos Objeto: Clase
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[image: image13.png]Los objetos con estados similares y ¢l mismo
comportamiento se agrupan en CLASES

Objetos de la clase Coche
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[image: image14.png](Cémo nos comunicamos con los
objetos?

Los programas OO constan de
objetos. Los objetos de un
programa se comunican pasando
mensajes.

—
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[image: image15.png]Definicion del objeto coche

Representacién Simplificad
del objeto Toyotal





[image: image16.png](Cémo nos comunicamos con los
objetos?

Los programas OO constan de
objetos. Los objetos de un
programa se comunican pasando
mensajes.

—
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[image: image17.png]Listo para definir objetos tipo
Aeronave...

# Define un objeto Aeronave...

Boing007: Aeronave

Tipo: Comercial

Marca: DC-3

Modelo: 2002
Capacidad: 100
Velocidad: 300

Unidad Velocidad: Knvh

Toclerar()
desacelerar()
ascender()
descender()
giroDer()
girolzq()
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# Es una peticién que se realiza a un objeto,
para que ejecute uno de sus métodos.

# Un mensaje incluye ¢l nombre de una
operacidn y cualquier argumento requerido
por esa operacion, y se envia a través del
objeto.

Enviar <Objeto>.<metodo (parl, ..., parN)>
En el ¢jemplo:
Enviar Boing007. Ascender
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[image: image19.png]Los Objetos se comunican
mediante paso de mensajes
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[image: image20.png](Qué es el desarrollo OO?

# Una nueva forma de pensar acerca del
software basandose en abstracciones
que existen en el mundo real.
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# En palabras sencillas “abstraccion” significa
filtrar las propiedades y operaciones de un
objeto hasta que queden solamente aquellas
que necesitamos. (Generalizacion)

|
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[image: image22.png]Abstraccion (2)

“Supresion intencionada, u ocultamiento, de algunos detalles de
un proceso o artefacto, con el objeto de destacar de manera mas
clara otros aspectos, detalles o estructuras”

La abstraccion se centra on las caracteristicas esenciales de algun objeto, en relacion a
1 perspecive deb Caervador.
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# Es el “empaquetar” en una clase los datos
(propiedades) y el codigo (métodos) que
opera en esos datos.

# El acceso a esos datos solo es permitido a
través de los métodos del objeto.

La calculadora oculta las
operaciones que realiza
internamente de la
persona que la utiliza.
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[image: image24.png]Principio de Ocultamiento

# Sirve para mantener las caracteristicas de
caja negra de POO.

# Determina el aceeso a los miembros de una
clase.

# Normalmente es una buena practica
restringir el acceso a las datos de un objeto.
# El acceso a los métodos es de libre acceso a

través del objeto.
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# La herencia podemos definirla como la
capacidad para crear nuevas clases a partir
de clases existentes.

® Las nuevas clases podran contar con otros
atributos y operaciones.

# El principio en que basa la division de
clases es la jerarquia (caracteristicas
comunes)

# Ventaja principal: reutilizacion del codigo.

-
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# Clase Derivada hereda datos y métodos de
una sola clase base.
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[image: image27.png]Herencia Multiple

# Clase Derivada hereda datos y métodos de
mas de una clase base.

Persona

Profesor Investigador
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Universitario
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[image: image28.png]Polimorfismo

# Es la habilidad de enviar ¢l mismo mensaje a
objetos de diferentes clases y que cada objeto
responda de una manera particular.
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[image: image29.png]Funcion Amiga

# Todo mddulo que no sea miembro de la
clase, pero que pueda manejar todos los

miembros de la clase.
|
Métodos \
-+ Instruc,
ciones

Funcion Amiga
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[image: image30.png]| Préctica Grupal- 28-08-08

Tema: Conceptos Fundamentales Orientados a Objetos.
# Responda las siguientes preguntas:

# ;Para que nos sirve la abstraccion? Ejemplifique

# ;En qué consiste el Principio de Ocultamiento?

# ;Qué es la Herencia? ;Qué tipos de Herencia Existen?
# ;Qué es una funcidén amiga?

# Incluye dos ejemplos de Herencia.

# Defina 7 clases que representen a diferentes conjuntos de
objetos.

# Cree 14 objetos (2 objetos para cada clase creada).
# Envie 7 mensajes a los objetos creados.




