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- La Programacion orientada a Objetos es un paradigma de programacion que
tiene como objetivo la implementacion basada en una coleccion de objetos
que estan estructurados en clases.

- Aparece como parte de la evolucion de la programacion y se establece como
un enfoque diferente al momento de obtener resultados.
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« Surge en un Centro de Computacién Noruego
en los afos 60’s con la implementacion un
lenguaje llamado Simula 67 por Krinsten
Nygaard y Ole-Johan Dahl.

- Simula 67 inicia implementando los conceptos
de clases, subclases y rutinas.
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3. Car Class Example

La implementacion y desarrollo del
paradigma esta fundamentado en los
objetos.

Dar prioridad a los objetos y su
abstraccion como una parte fundamental
en la solucién de problemas.

Definir los métodos, propiedades Yy
caracteristicas de los objetos asi como su
relacion(interaccion).
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» Abstraccion

» Modularidad

» Encapsulamiento
» Herencia

> Polimorfismo
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Proceso que implica reconocer y enfocarse
en las caracteristicas importantes de una
situacion u objeto, y filtrar o ignorar todos
los detalles no esenciales.
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Clase Objeto

Son tipos complejos que tienen multiples Instancia
piezas de informacion con propiedades (0
atributos) y comportamientos (0 métodos).

= MiClase( )

class MiClase:

e N an T

Simple clase de ejemplo constructor

i = 12345

-
= ==

'w =
= =
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Diagrama de clases
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Clase Abstracta

Interfaz

Es un tipo de clase con sentido
nominativo que recoge las
caracteristicas comunes de otra serie
de clases.

Una clase que implementa una
interfaz necesita implementar la
funcionalidad de negocio real (los
métodos).
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! Propiedad que permite subdividir Modularity in Java
una aplicacion en partes mas

pequenas.

' La modularidad debe seguir los
conceptos de bajo acoplamiento y
alta cohesion.

..............................................
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LA VIDA DE UN INGENERO MUCHO MAS TARDE...
DE SOFTWARE.

AY. MADRE. YA ALO

7 COMENZAMOS DE CERO. B HEWELTO /2
7UNOS BUENOS CIMIENTOS. ESTA VEZ . HACER, cNO?
CONSTRURE LAS COSAS :

CORRECTAMENTE

Malas practicas
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= Es el proceso de ocultar todos los detalles internos de un objeto del mundo
exterior.

= Es una barrera protectora que impide que el codigo y los datos sean
accesibles al azar por otro codigo o por fuera de la clase.
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public class Student {

private int 1id;
private String name;
private String surName;
private Date birthDate;

private double papa;

J
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public String getName() { :
return "My name is: " + this.name; pe——— ACCESOor
|
I

r -
public void setName (String name) (:
this.name = name;

. > Mutador
}
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Una clase heredada de otra
quiere decir que esa clase
obtiene los mismos métodos y
propiedades de la otra clase.

Jerarquia
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Es la habilidad de dos 0 mas objetos pertenecientes a diferentes clases para
responder exactamente al mismo mensaje (llamada de método) de
diferentes formas especificas de la clase.

Sobrecarga de
métodos
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Sobrecarga en ABAP4

CLASS empleado DEFINITION.
DATA nombre TYPE string.
DATA apellido TYPE string.
METHODS: modificarNombre IMPORTING i_nombre TYPE string,
modificarNombre IMPORTING i_nombre TYPE string
I_apellido TYPE string.
ENDCLASS.
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Sobrecarga en ABAP4

CLASS empleado IMPLEMENTATION.
METHOD modificarNombre IMPORTING i_nombre TYPE string.
nombre = i_nombre.
ENDMETHOD.
METHOD modificarNombre IMPORTING i_nombre TYPE string
I_apellido TYPE string.
nombre = i_nombre.
apellido = 1_apellido.
ENDMETHOD.
ENDCLASS.
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 Segun Robert C. Martin existen 5 principios basicos
que constituyen la programacion orientada a objetos.

RP - Single Responsibility Principle

CP - Open Closed Principle

SP - Liskov Substitution Principle

SP - Interface Segregation Principle

IP - Dependency Inversion Principle

>
S AN
18. Robert Cecil Martin
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Principio de responsabilidad Unica

« Cada clase debe tener wuna Uunica responsabilidad, y esta
responsabilidad debe estar contenida Unicamente en esa clase.

» Cada responsabilidad es el eje y la razon de cambio.

« Para contener la propagacion del cambio, se deben separar las
responsabilidades.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS - PRINCIPIOS DE LA POO
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= Una entidad (clase, modulo, funcion, etc.) debe quedarse abierta para su
extension, pero cerrada para su modificacion.

= Si un cambio impacta a varios modulos, entonces la aplicacion no esta bien
disenada.

= Se deben disefiar moédulos que procuren no cambiar y asi, reutilizar el
codigo mas adelante (extension).
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public abstract class Empleado public class EmpleadosServicio

{ {
public string Nombre { get; set; } public List<Empleado> Empleados { get; set; }
public dcuble Sueldo { get; set; }
public double Bono { get; set; } public void CalcularBonos()

public abstract void CalcularBono(); foreach (var empleado in Empleados)

{
}

empleado.CalcularBono();

public class Programador : Empleado

{

public override void CalcularBono()

{
}

Bono = Sueldo * 2;

}

public class Gerente : Emplead

{

public override void CalcularBono()

{
}

Bono = Sueldo * 15;
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Si en alguna parte de un programa se utiliza una clase, y esta clase es
extendida, se puede utilizar cualquiera de las clases hijas sin que existan
modificaciones en el cadigo.

Cada clase que hereda de otra puede usarse como su padre sin necesidad
de conocer las diferencias entre ellas.
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foreach (var empleado in Empleados)

{

public void CalcularBonos()

{

if (empleade is Prog
{
}
else if (empleado is Gerente }

{
}

foreach (var empleado in Empleados)

empleado.Bono = empleado.Sueldo * 2; {

empleado.CalcularBono();

empleadc.Bono = empleado.Sueldo * 18;

21. Principio de sustitucion de Liskov
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Principio de segregacion de interfaz

 Este principio hace referencia a que muchas interfaces cliente especificas son
mejores que una interfaz de proposito general.

« Se aplica a una interfaz amplia y compleja para dividirla en otras mas

pequefias y especificas, de tal forma que cada cliente use solo aquella que
necesite pudiendo asi ignorar al resto.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS - PRINCIPIOS DE LA POO
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public abstract class Animal

{

public abstract veid Alimentar():
public abstract veid Acariciar();

public class P

{

public override woid Alimentar()

/ Alimentar al perro
public class Escorpien : Animal

1

override vaid Acariclar() public override veid Alimentar()

B . v
cariciar a erro / ; i
A ici Lp // Alimentar al escorpion

override void Acariciar()

' Estas loco
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public class Perro : Animal, IMascota

Animal {
?anc abstract class Animal public override void Alimentar()

// Alimentar al perro

public abstract veid Alimentar(); {
}

}
?ubhc interface IMasceta public void Acariciar()

void Acariciar(); {

H

// Acariciar al perro

}
Interfaces detalladas.

Implementar métodos : o adie it
. public class Escorpion : Animal
necesarios. {

public override void Alimentar()

i
¥

// Alimentar al escorpion

23. Principio de segregacion de interfaz

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS - PRINCIPIOS DE LA POO — SEGREGACION DE INTERFAZ 36



public interface Persistence {
void save(Shopping shopping);

public class SqlDatabase implements Persistence {
@override

public void save(Shopping shopping){
// Saves data in SQL database
}

}

public interface PaymentMethod {
void pay(Shopping shopping);

public class CreditCard implements PaymentMethod {
@Ooverride

public void pay(Shopping shopping){
// Performs payment using a credit card
}

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS - PRINCIPIOS DE LA POO

= Los modulos de alto nivel no
deben depender de los modulos de
bajo nivel. Ambos deben
depender de abstracciones.
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public class ShoppingBasket {

private final Persistence persistence;
private ftinal PaymentMethod paymentMethod;

public ShoppingBasket(Persistence persistence, PaymentMethod payment
Method) {
this.persistence = persistence;
this.paymentMethod = paymentMethod;

}

public void buy(Shopping shopping) {
persistence.save(shopping);
paymentMethod. pay(shopping);

25. Principio de inversion de dependencias
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= Reduccion de coédigo redundante, lo que permite un cédigo conciso y

sin repeticiones. (Herencia)

= Posibilita reusar codigo y extenderlo a través de la clases sin necesidad

de probarlo. (Testing)

= La jerarquiay abstraccion de los objetos brinda una implementacion

mas detallada, puntual y coherente.
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La implementacion de clases y objetos proporciona una relacion mas directa
con la realidad al implementar funciones y métodos como comportamientos
de las entidades.

Bajo acoplamiento y alta cohesion: Gracias a la modularidad, cada
componente 0 modulo de un desarrollo tiene independencia de los demas
componentes.

Facilidad en el desarrollo y el mantenimiento debido a la filosofia del
paradigma.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS — VENTAJAS Y DESVENTAJAS. 4 1



Figura
Aplicacion
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+ area() : unsigned float
i ... 1

JAN

Cliente 5

Rectangulo L
I, w<Creates==
+ area() : unsigned float 1
Ir... O Es posible crear tantas clases
[ derivadas de figuras como se
L - requiera: triangulo, circule, rembo, ...

26. Diagrama de clases
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» Velocidad de ejecucion.

» Se hereda codigo no usable en la nueva clase.

» El uso para tareas simples termina siendo improductivo.
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Un lenguaje es orientado a objetos si cumple con lo siguiente:

Soporta objetos que son abstracciones de datos con una interfaz de
operaciones con nombre y un estado local oculto.

Los objetos tienen un tipo asociado (la clase).

Los tipos (clases) pueden heredar atributos de los supertipos
(superclases).
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Lenguajes de programacion

SmallTalk (Entorno puro o “mundo Eiffel

virtual” de objetos) Ruby

Scala (Influido por Java) Delphi

Perl (Soporta herencia multiple) Muchos mas

ABAP (SAP) https://en.wikipedia.org/wiki/List of ob
D (Redisefo de C++, influido por Eiffel, Ject-oriented _programming_languages
C#)

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS — LENGUAIJES DE PROGRAMACION
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Ejemplo en PHP Ejemplo en C++

class Circle {

public $radius; class Circle I
privates:
double radius; /f Data member (Variable)
F_I.Jtlll_ function __CCII'IStI'LIT:t[:iir'adiufi_.} [ gtring EC'lCIF'_; /S Data member {'-."&*'ia:l-e \
$this—>radius = $radius; .
public:

f Constructor with default values for da
Circle(double r = 1.8, string c = )
radius = r;
color = ¢,

¥

class Square {

public $length: double getRadius(} { // Member function (Getter)
return radius;

LS

J

public function __construct(flength) {

$this->length = $length;

27, 28. Ejemplos de clases
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Ejemplo en Python Ejemplo en C#

public class Person

ctlass Employee: {
"Common base class for all employees' 1 ﬁfld .
empCount = @ public string name;

f// Constructor that takes noc arguments.

def __init_ (self, names, salary): public Person()

self.name = name [
self.salary = salary name = “unknown";
Emplovee.emplount += 1 }
def displayCount(self): // Constructor that takes one argument.
print "Total Employee %d" % Employee.empCount public Person{string nm)
{
def displayEmployee(self): name = nm;
print "Mame : ", self.name, ", Salary: ", self.salary }
. Jf Method
29, 30. Ejemplos de clases public veoid SetMame{string newllame)
{

name = newhame;

}
I
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Ejemplo en C++

#include <iostream> void pareja::Lee(int £a2, int &k2) {
using namespace std; a2z = a;
b2 = b;
clas=s pareja {
private:
// Datocs miembre de la clase "pareja" int main() {
int a, b; parsja parl;
public: int x, ¥;
/{ Funciones miembro de la clase "pareja"”
void Lee(int a2, int &b2); parl.Guarda(l2, 32);
void Guarda(int a2, int b2) | parl.les(x, vi;
a = al: cout << "Valor de parl.a: " << x << =ndl;
b = k2; cout << "Valor de parl.b: " << y << =ndil;
}: return 0;
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“Cada elemento en el mundo real puede ser modelado e implementado como
un objeto”.

= Twitter es hecho en SCALA (Objetos)

= Bases de datos orientadas a objetos.
= Interfaces de usuario.

= Modelamiento y simulacion de agentes.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS — APLICACIONES
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dbsobjects

BY VERSANT

31- 34. Iméagenes aplicaciones

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS — APLICACIONES

Hi I'm Barry.
I'm helping 1000s of
business owners save
time and grow their
online business. How?

Theyre using GoodBarry - my integrated system
that runs thek website, email marketing and online
shop whike ausomatically growing thelr customes
databiase. My customers have one central console
with evesything they need to run their business.
At only S3VMOnth for the entire package and o
contracts, shouldi't you join theen?

* 5830

* 1

watch the video
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La serializacion consiste en un proceso de codificacion de un objeto en un
medio de almacenamiento con el fin de transmitirlo a través de una

conexion en red como una serie de bytes o en un formato mas legible
(XML, JSON):

El objeto serializado pueda guardarse en un fichero o puede enviarse por
red para reconstruirlo en otro lugar.

El objeto copiado es un copia idéntica al original.

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS — APLICACIONES
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Conceptos basicos de POO:
https://msdn.microsoft.com/es-co/library/bb972232.aspx

https://styde.net/que-es-la-programacion-orientada-a-objetos/
http://c.conclase.net/curso/?cap=036

Duran F. Gutierrez F. Pimentel E. Programacion orientada a objetos con Java .
2007. Editorial Thomson. Madrid.

Clases en Python
http://docs.python.org.ar/tutorial/2/classes.html

Ventajas y aplicaciones de POO:
https://www.emaze.com/@ACZ0OZZL Z/poo
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http://docs.python.org.ar/tutorial/2/classes.html
https://www.emaze.com/@ACZOZZLZ/poo

Referencias y Bibliografia

Serializacion:
https://es.wikipedia.org/wiki/Serializaci%C3%B3n

Presentaciones de programacion orientada objetos de cursos anteriores.
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/0B7IRdMOoUVT5fjVBd1lvSmFVNOX

mZmoteS1rQzN3clI TOVZRWnBhcGhBakxmazBObEFKYmc

https://prezi.com/iechoqrsvlur/programacion-orientada-a-
objetos/?utm campaign=share&utm medium=copy

https://www.emaze.com/@ACZ0ZZL Z/poo

Presentaciones del curso de programacion orientada a objetos, Juan Mendivelso,
UNAL. https://sites.google.com/a/unal.edu.co/p002014-2/
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