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El proceso para el desarrollo de software dia a dia esta en constante mejora, a
menudo salen a la luz nuevos lenguajes de programacion, nuevas técnicas de
optimizacion de cdodigo y mejores estructuras para administrar los datos. La
programacion orientada a objetos es un paradigma que, a pesar de tener afios
de concebida, se considera bastante eficiente y acorde a las necesidades del

mercado.

La Herencia es uno de los pilares fundamentales que dan forma a la
programacion orientada a objetos, su logica consiste en crear clases o super
clases genéricas llamadas padres que serviran para derivar otras, con esto,
tener relaciones constantes y generacion de jerarquias dentro del mismo

codigo.

En la siguiente lectura, ademas de abarcar el tema concreto de herencia en
clases, se analizaran términos que complementan su entorno, como lo son: los

extends, los ambitos de accion, interfaces, clases abstract entre otros.



La herencia es una propiedad de POO que permite la creacién de objetos a
partir de otros ya existentes. Los nuevos objetos obtendran las caracteristicas,
métodos y atributos de clase principal, esto ayuda a evitar el redisefio, la

modificacion y verificacion de la parte ya implementada.

En el proceso de herencia intervienen o participan dos clases o mas clases, en
donde la creadora recibe nombres como: clase principal, padre, base,
superclase, ancestro, etc. y la clase creada recibe nombre como clase hija,

heredada, derivada y subclase.

Durante la relacion que se da entre la clase padre e hija, puede darse tres
posibilidades. Segun (Blasco, 2020) La primera es que los atributos y métodos
definidos en la superclase puede ser aprovechada por la subclase. La segunda,
es que desde la clase padre se puede imponer obligaciones de definicion de
métodos en otra clase y, por ultimo, se supone que una situacion hibrida entre

las dos anteriores, se produce cuando la superclase es una clase abstracta.

Herencia uUnica: las subclases heredan las caracteristicas de solo una clase

padre o superclase.



Herencia anica

clase B

Herencia Multinivel: este tipo de herencia se produce cuando una clase base
tiene una o mas clases hijas y cada una de esas clases hijas puede tener clases
derivadas y continuar heredando en cadena. Estas clases constituyen lo que

conocido como herencia jerarquica o arbol de herencia.

Herencia multinivel

clase B

clase C

Herencia Jerarquica: es cuando una clase sirve como clase base o padre para

mas de una subclase.




Herencia jerarquica

clase B clase C clase D

Herencia Multiple (a través de interfaces): se produce cuando una clase
puede tener mas de una clase padre y heredar caracteristicas de todas las
clases principales. Java no admite este tipo de herencia por tal motivo para

lograrlo es necesario usar Interfaces.

Herencia Multiple

clase B

Herencia Hibrida (a través de Interfaces): Es una mezcla de dos o mas de los
tipos de herencia anteriores, al igual que las anteriores se deben aplicar

mediante interfaces.

Las principales ventajas de utilizar la herencia son:

¢ Posibilidad de reutilizacion de cédigo (las subclases utilizan el codigo de




superclases).
e Ahorro en recursos y tiempo.

e Facilita el mantenimiento del codigo fuente.

Extends es una palabra clave que se utiliza para declarar la herencia. En la

siguiente imagen se muestra cOmo se aplica:

Imagen 1 Creacion de una clase mediante herencia

public class Futbol extends Deporte

Superclase o padre ===} Deporte
Subclase o hija ssmp Futbol

Fuente: Elaboracion propia

En la imagen anterior se observa la creacion de una clase llamada "futbol" a
partir de una superclase llamada "Deporte". La primera clase heredara los
métodos y atributos de "Deporte"”, lo anterior es gracias a la utilizacion de la

palabra reservada "extends".

En entregas anteriores se mencion6 que los modificadores de acceso son un
conjunto de palabras clave que permiten controlar la visibilidad de los objetos
(Clases), estado (Propiedades) y funcionalidades (Métodos) de una aplicaciéon
desde otras partes de esta. Algunos de los vistos son: tipo privado, publico y

protected.




En el caso especifico del modificador protected es propio del concepto de
herencia. Consiste en que los elementos so6lo pueden ser accedidos desde su
mismo paquete y desde cualquier clase que herede la clase padre en donde se

declar6 el método o variable como protected.

Lo anterior indica que si una clase quiere acceder a un método o variable
marcado como protected debera heredar de esa clase o0 moverse a su mismo
paquete si es que no se encuentra. Para entender mejor este concepto se

presenta el siguiente ejemplo:

Imagen 2 Creacion de clase padre

1 package ejemplol;
puklic class A {
protected vold mostrar(){

System.out.println{"Java deszsde Cero™});

T }

Fuente: Elaboracion propia

En la imagen anterior se crea una clase con el atributo "mostrar" con el
modificador protected, lo que significa que Unicamente puede ser accedido
mediante la herencia. Por lo que se crea en la imagen 3 una clase "B" que

hereda de "A" para poder utilizar el atributo "mostrar".

Imagen 3 Creacion de clase heredada

1 package ejemplol;

f importar todas las clases en el pagquete ejemplol

4 import ejemplol. ¥

public class B extend=s A {
pukbklic =ztatic void main{String[] args) {
B obj = new B() !
obj.mostrar() !




Fuente: Elaboracion propia

Para (Blasco, 2020), las interfaces son un tipo de superior jerarquico en que se
definen "cabeceras" de métodos, sin ninguna implementacién de cdédigo. Las
clases que se definen como subclases de interface mediante implements,
deberan definir e implementar, obligatoriamente, todos los métodos cuyas

cabeceras han sido definidas en la interface.

Las interfaces en Java sirven de guia para definir un determinado concepto
(clase) y lo que esté debe realizar, pero sin construir un mecanismo de solucion.
Consiste en declarar métodos abstractos y constantes que posteriormente
puedan ser implementados de diferentes maneras segun las necesidades de un

programa.



Imagen 4 Forma general de implementar una interfaz

Figura

+areal()

JAN

Cuadrado Circulo
-lado -radio
+area() +area()

public interface Figura

{
public double area () ;

Fuente: https://jarroba.com

En Java, las interfaces se declaran con la palabra reservada interface. En la
creacion de una interfaz, lo Unico que puede aparecer son declaraciones de
método y definiciones de constantes. Una interfaz no encapsula datos, lo que

hace es mostrar los métodos que han de implementar los objetos.

Son un tipo de clase que no se puede instanciar, solo se utiliza para definir
subclases. Se pone en practica cuando se desea definir una abstraccion que

englobe objetos de distintos tipos y se quiere hacer uso del polimorfismo.



Imagen 5 Forma general de una clase abstract

Figura

H#HX

#Y

+areal()

/N
Cuadrado Circulo

-lado -radio
+area() +area()

Fuente: https://jarroba.com

La clase "Figura" es de tipo abstracta, porque no tendria sentido calcular su
area, pero si la de un cuadrado o un circulo. Si una subclase de Figura no

redefine area (), debera declararse también como clase abstracta.

Para (Blasco, 2020), el concepto de herencia multiple supone que una subclase
puede heredar de varias superclases. Una clase puede implementar varios
interfaces simultaneamente, pese a que, en Java, una clase solo puede heredar

de otra clase (herencia simple de implementacion, multiple de interfaces).

Imagen 6 Forma general de herencia multiple



(class) (interface) (interface) (interface)
Superiorl Superior2 Superior3 Superiord

extends implements implements im

SubClase

Fuente: Programacion orienta a objetos (2020)

Para ahondar mas en el tema de Herencia debe realizar la lectura de las
paginas 205 ala 235 del libro: Programacién orientada a objetos con Java.

(2020) de Francisco Blasco.



e La herencia es una muy buena practica aplicable al desarrollo de
software, sus ventajas como: reutilizar cddigo, establecer jerarquias y

ahorrar tiempo de implementacion, la hacen bastante atractivas.

e Como se analizé en la lectura existen diferentes tipos de herencias
clasificadas segun su forma de heredar, entonces surge la pregunta
¢, Cudl implementar? Se implementa la que mas se adapte al problema

que se necesita resolver.

e Esimportante recordar que el &mbito de modificacion protected es propio

y se aplica solo en herencia.

e La practica basada en herencia abre un mundo de posibilidades y
combinaciones que ayudan a trabajar en desarrollos complejos con mas
eficiencia, mostrando coédigo ordenado y estructurado, con lo cual

resultard facil de leer y facil de mantener.

Abellan, B. (11 de 15 de 2020). Programacion Orientada a Objetos . Obtenido de
http://picarcodigo.blogspot.com/2012/12/clases-envoltorio.html

Barnes, D., & Kélling, M. (2017). Programacion oerientada a objetos con Java usando Bluej 6a. Ed.
Madrid: Pearson.

Blasco, F. (2020). Programacion orientada a objetos en Java. Bogota: Ediciones la U.

Moya, R. (15 de 11 de 2020). Jarroba. Obtenido de https://jarroba.com/herencia-en-la-
programacion-orientada-a-objetos-ejemplo-en-java/




www.usanmarcos.ac.cr

San José Costa Rica




