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La Programacion orientada a objetos (POO) es un paradigma en el desarrollo
de aplicaciones que engrandece su potencial con la posibilidad de construir
clases, métodos y eventos. Esta es una cultura que respeta la programacion
como un generador de soluciones de problemas a gran escala, que requiere un

analisis cuidadoso y una division de los problemas en estructuras manejables.

La POO es la piedra angular de los futuros desarrollos hacia la reutilizacion del
codigo y es clave para la programacién moderna, a diferencia de los otros
modelos de programacion como el assembler, programacion por médulos o

procedimientos, funcional, por eventos y otros.

Al comparar la POO con la programacion de procedimientos y realizar un
examen superficial del codigo escrito en ambos estilos, muestra que el cédigo
orientado a objetos tiende a descomponerse en un gran nimero de estructuras

pequefas, para luego ser verificado en un proceso de compilacion.

Conocer conceptos, técnicas, métodos y buenas préacticas de la POO facilita el
analisis y consecucién de un codigo apropiado para hallar soluciones bien
implementadas a los futuros desarrolladores de software. Se desarrollaran los
conceptos de POO, las metas y objetivos de esta programacion con la utilizacion
de algunos IDE, se aprender& acerca de las clases, atributos y métodos, y se

aplicara técnicas como encapsulamiento y ocultamiento de la informacion.



Los diferentes tipos de desarrollo como de aplicaciones, sistemas de
informacién, programas a la medida, entre otros, convergen en que su
concepcidn debe ser cuidadosa, detallada y basada en una ideal real y concreta.
Adoptar un modelo de programacion, explotarlo y dominarlo sirve para escalar
a otros paradigmas en la programacion y poder reconocer cual es mas apto

para aplicar en un determinado desarrollo.

La programacion orientada a objetos es una técnica de desarrollo de sistemas
muy novedosa en la forma de obtener resultados. Como su nombre lo indica, su
l6gica descansa en la creacion de objetos, métodos y atributos, dandole a cada

objeto una funcionalidad especial.

Los objetos son representaciones de cosas, pueden ser simples o complejas y
reales o imaginarias, ejemplos: casa, automovil y flor. No todo puede ser
considerado como un objeto, algunas cosas son simplemente caracteristicas o

atributos de los objetos: color, velocidad, nombre.

En el desarrollo de sistemas el término de objeto se refiere a una forma de
agrupar un conjunto de datos y de funcionalidades en un mismo bloque de

cbdigo, para luego ser referenciados desde otras partes del programa.

Se trata de un ente abstracto que permite separar los diferentes componentes
de un programa, simplificando asi su elaboracion, depuracion y posteriores
mejoras. Los objetos integran, a diferencia de los métodos procedurales, tanto

los procedimientos como las variables y datos referentes al objeto.

El siguiente es un ejemplo de la declaracion de un objeto en Java



Imagen 1 Declaracion de tres objetos

public static wvoid main (String[] args){
Coche miCoche = new Coche (“verde", 88, 3.2f);
Coche tuCoche = new Coche (“rojo®, 126, 4,1F);
coche suCoche nevw Coche ("amarilloe™, 108, 3.4f);

Fuente: Elaboracién propia

Los objetos se componen de 3 partes fundamentales: métodos, eventos y
atributos. Ademas, el objeto tiene una identidad, un tipo y un valor. Una

identidad de objecto nunca cambia una vez es creada.

El tipo de un objeto también es inmutable. El tipo de un objeto determina las
operaciones que admite el objeto (por ejemplo, “;tiene una longitud?”) Y
también define los valores posibles para los objetos de ese tipo. Por dltimo, El
valor, que es un dato variable. Se dice que los objetos cuyo valor puede cambiar
son mutables; los objetos cuyo valor no se puede cambiar una vez que se crean

se llaman inmutables.

Para ahondar mas en el tema de objetos en POO debe realizar la lectura de
las paginas 31 ala 44 del libro: Programacién orientada a objetos con Java
usando Bluej 6A. ED. (2017) de David J. Barnes y Micahel Kdlling.

Las clases son un pilar fundamental dentro de la programacion orientada a
objetos. La mayoria de los lenguajes modernos incluyen la posibilidad de usar

clases y objetos, convirtiendose en las herramientas mas utilizadas de la era



moderna.

Una clase se compone de un conjunto de objetos similares, es mediante los
métodos y los datos que muestran las caracteristicas comunes de dicho
conjunto. Expresado de otra manera, una clase es la declaracién de un tipo de
objeto. Las clases son similares a los tipos abstractos de datos y equivalen a

modelos que describen cdmo se construyen ciertos tipos de objetos.

Cada vez que se construye un objeto a partir de una clase estamos creando lo
que se llama una instancia de esa clase. La clase actita como una plantilla,

modelo o prototipo a partir del cual se obtienen instancias llamada objetos.

Un ejemplo coloquial de aplicacién de este concepto se puede realizar en la
definiciobn de caracteristicas de un perro: para eso, se crea la clase llamada
Perro, si bien es cierto que todos conocen a un perro, se pude agregar como
dato especifico el tipo raza. La clase general es Perro, pero se puede instanciar

con la raza Pastor Aleman.

Si bien es cierto que en la POO hay mecanismos como objetos, métodos,
mensajes y clases, hay también caracteristicas como abstraccion, herencia
encapsulamiento y polimorfismo. Esto lo podemos representar graficamente

asi:


http://es.wikipedia.org/wiki/Tipo_de_dato_abstracto
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Imagen 2 Integrantes de la PO

Macanismo

Abstracckdn

Herancio

Polimorfismio

Carmetaristicas

Encapsulamianto

Fuente: Elaboracion propia

ATRIBUTOS DE UNA CLASE

Los atributos son fracciones de informacién que un objeto posee o conoce de si
mismo. Una clase puede tener cualquier nimero de atributos o no tener
ninguno. Se declaran con un identificador y el tipo de dato correspondiente.
Ademas, los atributos y tienen asociado un modificador que define su visibilidad.

La siguiente tabla especifica la visibilidad de los atributos de clase segun su

declaracion:




Tabla 1 Visibilidad de los atributos de clase

_ o Se puede acceder al miembro de la
Public - Publica _
clase desde cualquier lugar
_ . Solo se puede acceder al miembro
Private- Privada _
de la clase desde la propia clase.
Solo se puede acceder al miembro
Protected - Protegida de la clase desde la propia clase o
desde una clase que herede de ella.

Fuente: Elaboracion propia

Los métodos representan acciones que pueden realizar los objetos, son
procedimientos asociados a una clase y respetan una sintaxis en cada lenguaje
especifico. Se tiene acceso a ellos dependiendo de como estan construidos, es
decir a través de su modificador de acceso: una palabra reservada que no se

puede utilizar como variable porque pertenece al lenguaje como tal.

Un ejemplo de estas palabras reservadas son private, public y protected que

relacionan ubicando al objeto que seré utilizado por un determinado método.

Los métodos, igual que las variables, tienen un nombre que los identifica para
poder ser llamados en la clase que los contiene. Los métodos pueden tener o
no parametros y retornos cuando son requeridos. En lenguaje Java con su IDE
netbeans en la clase principal se encuentra el método public static void main

(String [] args).

La siguiente imagen con el método principal main, donde se visualiza la
generacion de un proyecto en Java netbeans para socializar su estructura y

entorno. El proyecto parte de una clase principal, asi como el método, esta



estructura se puede hacer desde cero por el programador o la misma plataforma

le genera la estructura minima como se observa en la figura 3.

Imagen 3 Clase Main principal en Java
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Fuente: Elaboracién propia

Un constructor es una funcion, método o procedimiento de las clases, la cual es
llamada automaticamente cuando se crea un objeto de esa clase. Por ser
meétodos, los constructores también aceptan parametros. Cuando en una clase
no especificamos ningun tipo de constructor, el compilador afiade uno publico

por omision sin parametros, el cual no hace nada.

Algunas caracteristicas importantes son:

e Posee el mismo nombre de la clase a la cual pertenece.
¢ No puede ser heredado.




¢ No retorna ningun valor, por lo cual no debe especificarse ningun tipo
de dato.

e Es necesarios que se declare publico, sélo en casos realmente
extraordinarios sera de otro tipo.

Imagen 4 Ejemplo de constructor

public class Datos
[/declaracion de atributos
public Datos();//constructor sin parametros
public Datos(int Edad)
{//Constructor con parametros
EdadM=Edad;

Fuente: http://programandoenjava.over-blog.es

El destructor se utiliza para destruir una instancia de una clase vy liberar
memoria. En Java no hay destructores, ya que la liberacion de memoria es
llevada a cabo por el Garbage Collector cuando las instancias de los objetos

guedan des referenciadas.

Para ahondar mas en el tema de Clases en POO debe realizar la lectura de
las paginas 49 ala 88 del libro: Programacién orientada a objetos con Java
usando Bluej 6A. ED. (2017) de David J. Barnes y Micahel Kdélling.



Los objetos y las clases representan las bases de la programacion
orientada a objetos, este paradigma es bastante controlado y eficiente, el
mercado actual busca su utilizacion en los nuevos desarrollos. Es por lo
anterior que lenguajes de programacion como Java tienen tanto auge en

la actualidad.

Java es un lenguaje de programacion que dentro de su légica utiliza en
demasia las clases, de ahi la importancia de conocer y dominar este

concepto.

Las clases representan un concepto general de las cosas, mientras que

los objetos representan instancias concretas de una clase.

Una importante caracteristica es la reutilizacion de codigo, por ejemplo,
se puede definir una sola clase y de esa clase se pueden generar muchos

objetos.

Dentro del cuerpo de un constructor o método, una secuencia de

instrucciones implementa la parte correspondiente a su comportamiento.
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