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Programacién orientada a
objetos

Conceptos generales
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Programacion orientada a
objetos

+ Organizacion de los programas de
manera que representan un modelo de
la interaccion de las cosas en el mundo
real
= Un programa consta de un conjunto de

objetos que representan elementos del
mundo real

= Interesa qué hacen los objetos mas que
cémo se hace
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Programacion orientada a
objetos

+ La programacion procedural (PASCAL,
C) se basa en médulos de funciones

+ Los datos y las funciones se consideran
de forma separada.

+ POO combina los datos y sus
funciones
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Programacion orientada a
bjetos

+ La POO proporciona una forma de
pensar mas natural sobre el problema,
no sobre funciones y procedimientos

+ Permite reusabilidad de codigo y
soporta modificaciones de
requerimientos o tecnologia.
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Programacion orientada a

= Cada objeto es responsable de unas tareas

= Los objetos interactian entre si por medio
de mensajes

= Cada objeto pertenece a una clase (es un
ejemplar de)

= Las clases se pueden organizar en una
jerarquia con herencia
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Los objetos son cosas
Los objetos pueden ser simples o complejos
Los objetos pueden ser reales o imaginarios
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Métodos

Un objeto puede realizar una serie de acciones
= Definen la funcionalidad y comportamiento de un objeto
= Son los mensajes para realizar una accién en un objeto

= Equivalen a las funciones
. O Arrancar motor
en otros lenguajes de O Parar motor
programacion O Acelerar
O Frenar
QO Girar aladerecha (grados)
Q Girar alaizquierda (grados)
O Cambiar de marcha (nueva marcha)

método  argumentos
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Datos o Atributos

Valores o caracteristicas de los objetos

Permiten definir el estado del objeto u

otras cualidades O Marca
O Color
O Potencia
O Velocidad méaxima
O Velocidad O Carburante

= QO Aceleracion f
O Capacidad de
combustible constantes
variables
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Los objetos similares se agrupan en clases con estados
similares y mismo comportamiento

Las clases son “plantillas” que especifican el
comportamiento y los atributos de los ejemplares
(objetos) de la clase

=
ﬁ

= “__-n Objetos de la clase

automovil
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rientacion a objetos

# Proporciona los siguientes mecanismos
= Encapsulacion
= Herencia
= Abstraccion
= Polimorfismo
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sulacion
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Los objetos agrupan su estado (los atributos
0 datos) y su comportamiento (los métodos)
= Relaccion clara entre el codigo y los datos
Ocultacién de informacion
= Las partes necesarias para utilizar un objeto son
visibles
(interfaz publica): métodos
= Las demads partes son ocultas (privadas)
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Encapsulacion

Ejemplo
«+ El volante, el cuentakilémetros, los pedales y la
palanca de cambios representan una interfaz

publica hacia los mecanismos de
funcionamiento del automovil

+ Para conducir no es necesario conocer la
mecanica del automoévil (su implementacion)

PUBLIC
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Herencia: jerarquia de clases

Permite definir una clase especializando otra ya existente
= Se extiende un tipo de datos, heredando las
caracteristicas comunes y especificando las diferencias
= Permite la reutilizacion de codigo
= En Java s6lo existe herencia simple

Automovil | Superclase (o clase padre o base)
< A4
Coche
/A |'

li>articu|ar | | Taxi ||Paﬁru||a |
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una especializaciondg

[Subclase
(0 clase hija o derivada)

Herencia de clases

4| 0s métodos y atributos de la superclase son
heredados por las subclases

# pero, en la especializacion:
= Se pueden afiadir nuevos métodos y atributos

+ La clase Taxi tiene taximetro y las operaciones poner en
marcha taximetro y para taximetro

= Se pueden redefinir los métodos

¢ La clase Taxi redefine el método arrancar: si es recién
subido un nuevo cliente, poner en marcha taximetro

= Se pueden ocultar métodos heredados

+ La subclase CocheAutomatico oculta el método cambiar
marcha
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erencia de clases

Reutilizacion de c6digo

Cuenta
Corrientg . de Ahorr
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ccion
# Capacidad de especificar las caracteristicas
comunes a un conjunto de clases
= Definicién parcial del estado y del comportamiento
= Declaracion del comportamiento (interfaz)
# Clases abstractas
= Especificacion de datos y comportamiento comun
a un conjunto de clases
= Forzar a que las subclases propocionen un
comportamiento especifico
# |nterfaces
= Declaracion de métodos a incorporar en las clases
que implementen la interfaz
= Definicion de corstantes Poo 7

fismo

# Capacidad de solicitar la realizacion de una misma
peracion (mensaje) sobre distintos tipos de
lementos
= La realizacion concreta de la operacion depende del objet]

que reciba la peticion

#Procesamiento genérico de objetos que:
= Pertenecen a clases en una misma jerarquia
= Pertenecen a clases que implementan un mismo interfaz

#Sobrecarga de método
= Un mismo nombre de método y varias implementaciones

mismo (en la misma o distintas clases)

#Sobrecarga de operadores
+ En Java no existe sobrecarga de operadores, excepto + para
concatenar cadenas de caracteres
Java POO 18




Enlace dinamico

# Concepto relacionado con el procesamiento
genérico de un conjunto de objetos

= Cuando una variable de un tipo Coche posee una
referencia a un objeto de clase Taxi (siendo Taxi
descendiente de Coche) y se invoca a un método por
medio de la variable, ;cudl se ejecuta si hay una
implementacion en Coche y otra en Taxi (p.ej.
Arranca)?

Los lenguajes con enlace dinamico tratan de asociar la
ejecucion al tipo més especifico, por tanto a Taxi

El mecanismo general de bisqueda es empezar por el
tipo dinamico de la variable receptora y remontarse por
la jerarquia de herencia hasta encontrar una
implementaciénj\a/véalida

POO 19




