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SOFTWARE DEVELOPMENT

La Programacion Orientada a Objetos
surge en Noruega en 1967 con un lenguaje
llamado Simula 67, desarrollado por
Krinsten Nygaard y Ole-Johan Dahl, en el
centro de calculo noruego.

Simula 67 introdujo por primera vez los
conceptos de clases, corrutinas vy
subclases.
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Filosofia del paradigma

e Pensar todo en términos de objetos.

e Representar los objetos de la forma mas cercana a como expresamos las cosas en
la vida real.

e [os programas se definen en términos de objetos, propiedades, métodos, y la
interaccion (comunicacion) entre objetos.

Objeto: Carro

=0

Tiene: Puede:
Marca Encender
Color Acelerar

Modelo  Frenar
Peso




Principios de la POO

SOLID es un acronimo mnemonico introducido por Robert C. Martin a comienzos de la
década del 2000 que representa cinco principios basicos de la programacion orientada a
objetos y el disefio.

Principio de responsabilidad tnica.
Principio de abierto/cerrado.

Principio de sustitucion de Liskov.
Principio de segregacion de la interfaz.
Principio de inversion de la dependencia.

Single responsibility
principle

Open/closed principle

» Liskov substitution principle

Interface segregation
principle

Dependency inversion
principle



Principios de la POO

Principio de responsabilidad tnica.
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Principios de la POO

Principio de responsabilidad tnica.
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Principios de la POO

Principio de abierto/cerrado.

public class EmpleadosServi

ublic enum TipoEmpleado 1
? ' - public List<Empleado» Empleados { get; set; }

P mador,

G;fg::za o public void CalcularBonos()

i

' foreach (var empleado in Empleados)
public eclass Emplaade f
y double bono = @;

public string Nombre { get; set; }

public double Sueldo { get; set; } switch (empleado.Tipo)

public double Bano { get; set; } { S
public TipoEmpleade Tipo { get; set; } s ;:;_":_uJCf.Pragramad?r:
bono = empleado.Sueldo ® 2;
H break;
case TipeEmpleado.Gerente:
bono = empleado.Sueldo * 18;
break;

Jf Estamos contratando
S/ analistas funcionales!!
]

empleado.Bone = bono;




Principios de la POO

Principio de abierto/cerrado.

public abstract class Empleadc public class EmpleadosServicio
1 {
public string Mombre { get; set; } public List<Empleadc> Empleados { get; set; }
public double Sueldo { get; set; }
public double Bono { get; set; } public veid CalcularBonos()
i
public abstract wveoid CalcularBono(); foreach (var empleado in Empleados)
} {
empleado.CalcularBono();
}
public class Programador : Empleadc }
{ H
public override weoid CalcularBono()
{

Bono = Sueldo * 2;

by
¥

public class Gerente : Empleado

{
public override woid (alcularBono()
i
Bono = Suelds * 15;
1

o




Principios de la POO

Principio de Sustitucion de Liskov.

foreach (wvar empleado in Empleados)

i : :
if (empleado is Programador) ?”bllc void CalcularBonos()
{ f h leado i
Emplead
empleado.Bonoe = empleado.Sueldo * 2; {GFEEC fvae sapElando  In ERpLINGOE)
¥ :
else if (empleade is Gerente) 1 s
{
empleado.Bono = empleado.Sueldo * 16;
}
¥

&
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Principios de la POO

Principio de Segregacion de la interfaz.

public abstract class Animal

{
h e public abstract veid Alimentar():
public class Perro : Animal public abstract veid Acariciar();

i }

public owverride void Alimentar()

/f Alimentar al perro

public class Escorpien : Andmal

: . : S 1
?UEIIE SERE e e eu totat]) public override weid Alimentar()
) 7 TR WO e /¢ Alimentar al escerpien
T

public override woid Acariciar()

{
¥

/¢ Estas loce »?3?!




Principios de la POO

Principio de Segregacion de la interfaz.

public class Perro * Animal, IMascota
ract £z Animal {

?""bli‘" abstract class Anima public override woid Alimentar()

public abstract woid Alimentar(): { i A 3
) /4 Alimentar al perro

}
blic interf TMascota

?” HESRECERREE ! public veoid Acariciar()

void Acariciar(); { I} n .
) /¢ Acariciar al perro

S

public class Escorpion @ Animal
{
public override woid Alimentar()

i

j.- r " }
I }

/7 Alimentar al escorpion




Principios de la POO

Principio de Inversion de la dependencia.

public class ShoppingBasket {
public woid buy{Shopping shopping) {

SqlDatabase db = new 5SglDatabase();
db.save{shopping);

CreditCard creditCard = new CreditCard();
creditCard.pay(shopping};

}

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

}

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




Principios de la POO

Principio de Inversion de la dependencia.

public interface Persistence { public class ShoppingBasket {
void save(Shopping shopping); . , .
} private final Persistence persistence;
private final PaymentMethod paymentMethod;

public class SqlDatabase implements Persistence { public ShoppingBasket(Persistence persistence, PaymentMethod payment

Method) {
@override this.persistence = persistence;
public void save(Shopping shopping){ this.paymentMethod = paymentMethod;
/f Saves data in SQL database }
} } public wvoid buy(Shopping shopping) {

persistence.save(shopping);
paymentMethod. pay(shopping);
public interface PaymentMethod {

void pay(Shopping shopping); ¥
public class CreditCard implements PaymentiMethod {
@Ooverride

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




Conceptos clave
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Abstraccion

e Dejar a un lado los detalles de un objeto y definir las caracteristicas especificas de
¢ste, aquellas que lo distingan de los demas tipos de objetos.
e Hay que centrarse en lo que es y lo que hace un objeto, antes de decidir como
deberia ser implementado.
e Se hace énfasis en el ;Que hace? mas que en el ;Como se hace?.
Ejemplo: Aplicar la abstraccion a las aves:

Objeto: Pajaro

Caracteristicas: Funcionalidades:
Pico Volar
Alas Picar
Patas Parar

Plumas




Clase

Es una construccion que se utiliza como un modelo (o plantilla) para crear objetos de
ese tipo. El modelo describe el estado y contiene el comportamiento que todos los
objetos creados a partir de esa clase tendran.

Ejemplo:

University Student

* id :int

®  name : Sitring

* gender : Siring

" university : String ESTADO
* career : Sring

® num_subjects : int

* insogibe_subjects {) : woid
* cancel_subjects {} : weid COMPORTAMIENTO

* consult ratings ()  : woid




Clase

Ejemplo en Java

University _Student

* id :int

® name : Siring
* gender : String
® university : String
* Ccareer : Sirimg

* num_subjects : int

* insoibe subjects {) : woid
* cancel_subjects {j : woid
consult_ratings {j : woid

public class TniversityStudent {
int id;
String name;
String g
String uni
S5tring

int numSubjects;

public UniversityStndent (int id, 5tring name,

S5tring univer=sity, 5tring career,
thi=s.id = id;

this.name = name;

this.gender = gender;

this .1

; = university;
this.career = career;
this.numSubjects = numSubjects;
void inscribeSubjects() {

vold cancelSubjects () {
void consultRatings () {

int numSubjects)

S5tring gender,

i




Clase

Ejemplo en C++

University _Student

* id :int

® name : Siring
* gender : String
® university : String
* Ccareer : Sirimg

* num_subjects : int

* insoibe subjects {) : woid
* cancel_subjects {j : woid
consult_ratings {j : woid

clazss UniversitvStudent {
int id;
string name;
string gender:
string university;
string career;
int numSubjects;

public:

UniversityStudent (int _id,string name,string _gender,
string wuniversity,string _career,int numSubjects){
L= dds
name = NAame;
gender = gender;
university = _university;
career = _career;
numSubjects = numSubjects;

void inscribeSubject=s() {

void cancelSubjects () {

T s T ] s

T




Clase

Ejemplo en Python

class UniversityStudent:
Uni . Stud i def init (3elf,id,name,gender,university, career, numsubjects):
niversity _Studen sl P el
* id s int self.name = name
* name . E-tring seli.gender = gender
: zelf.university = university
* gender : String i i i
: : ; gelf.career = career
university 5 Etnng self.numsubjects = numsubjects
* Ccareer : Sirimg
* num_subjects : int def inscribeSubjects(self
: : : g pass
* insoibe subjects {) : woid
L] H . H
cancel_subjects {} : wvoid def cancelSubjecta(zslf):
* consult_ratings {)  : woid pass
def consultRatings(seli):
pass




e Es una entidad real o abstracta, con un papel definido en el dominio del problema.
e Es una instancia de una clase, que tiene:

o Identidad.
o Estado (atributos).
o Comportamiento (métodos).

Ejemplo:
University Student
* id :int
®  name : Sitring
* gender : Siring
" university : String ESTADO
* career : Sring

® num_subjects : int
* insogibe_subjects {) : woid
* cancel_subjects {} : weid COMPORTAMIENTO

* consult ratings ()  : woid




Ejemplo en Java

UniversicyStudent stud

Ejemplo en C++
Se crea un objeto de forma convencional:

UniversityStudent student (123, "Fepe",

Se crea un objeto usando memoria dinamica:

UniversicyStudent *student

Ejemplo en Python

student = UniversityStudent(123, "Pepe”,

"masculino”,

dent = new UniversityStudent (123, "Pepe"

= new UniversityStudent (123,

n "JT:.] mn g

"Medicina"™,

"Pepe™,

"ON",

"Medicina",

)

= -
8):




Comunicacion entre Objetos:
Un Mensaje es una comunicacion dirigida desde un objeto A ordenando a otro objeto B que
ejecute uno de sus métodos con ciertos parametros asociados al evento que lo genero.

FPersona Control Televisor
Eemoto

1 : enviar_digito(2)

2@ enviar_digite(3)

S
-

3: cambie_canal(23)

4 : resultado .



Modularidad

Es la propiedad que permite subdividir una aplicacion en partes mas pequeiias (llamadas
modulos), cada una de las cuales debe ser tan independiente como sea posible de la aplicacion
en si y de las restantes partes.

===

Comida Rapida

Interfaz de Usuario Logica de Negoc...| Modelo de Datos

e W
Paguetes, r il
SUhpﬂqUEtES _] Reportes : : : ._u] Interfaz Sist,

Administrativo

i v Dependencias
. Utilidades entre paquetes
[1_v__ [

Envio de Correo Otras




Modificadores de Acceso

Los modificadores de acceso se utilizan para definir la visibilidad de los
miembros de una clase.

I
public v v v o
private v X X X
protected v v v X

Default (sin modificador) v o X X




Encapsulamiento

e Es la propiedad que permite asegurar que la informacion de un objeto esta oculta
del mundo exterior.

e El encapsulamiento consiste en agrupar en una Clase las caracteristicas(atributos)
con un acceso privado y los comportamientos (métodos) con un acceso publico.

e Acceder o modificar los miembros de una clase a través de sus métodos.



Encapsulamiento

Cuando no hay encapsulamiento se pueden presentar problemas:

claz=s Main{
public static void main(String []args){
UniversityStudent student = new UniversityStudent (123, e, "masculinp™, "ONH", "Medicina™, 8):

student . numSubjects = -15;
System.out.println ("Humero de materias "4student.numSubjects) ;!

RO

Humero de materias -15
BOILD SUCCESSFUL (total time: 0 secondsa)



Encapsulamiento

public class UniversityStodent {

public wvoid setHumSubjects (int numSubjects) {
private int id;

; : if{ mumSubjects < 0 || numSubjects > 10 )
pr?faze Ezr%ng "am;, System.cub.println{"Humero invalido de materias™):;
private ring gender;
else
Hrivake, StLing BRATEERiRR: this.numSubjects = numSubjects:

private String career; i
rivate int numSubjects; ; . ; '
p R public int getHNumSubijects () {

ublic UniversityStondent (int id, String name, Strin ender
& ok ( ¥ a 7 a7 i return numSubiects:

String university, String career, int numSubjects) { :
this.id = id; ; —
public int getId{) {

this.name = name; i

e return id;
this.gender = gender; 3

this.university = university; ) i

$og public String getHame () {
this.career = career;

¥ i ) recurn name;
this.mmSubjects = numSubjects;

public String getGender() {
turr =nder;
public woid inscribeSubjects() { b e

2 s SE i public String getUniversity () {
public void cancelSubjects() { s it

public String getCareer() {

pubklic wvoid consunltRatings () { ESELIn CHECCE:

gt

1
¥




Encapsulamiento

Con encapsulamiento:

class Main{
public =static void main{(String []args)}{
Univer=zityStudent =student = new UniversityStudent (123,

student.setHumSubjects (-15) ;

de matc as

System. opnt.println ("Humero "+atudent . getNumSubjects() ) -

student. setNunSubjecta (&) ;

Sy=ztem.ovut.println {("Numera de "t+student . getNumSubject= () ) :

Humero invalido de materias
Humero de materias &

Humero de materias &
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)




Encapsulamiento

class UniversityStudent {

private:

int id;

string name;

string gender;

string university:s :

string career: 2

int numSubjects: int getHumSubjects () {
return numSubjects;

void setHumSubjects(int numSubjects){
if ( numSubjects < 0 || _numSubjects > 10)
cout<<"Humero invalido de materias™;
else
numSubjects = numSubjects;

poblic: A
UniversictyStudent (int id,string name,string _gender, int getId() {
string university,string career,int numSubjects){ return id:
id = _id; ;
name = name; string getName () {
gender = gender; return name;
university = university:; ]
career = _career; string getGender () {
numSubjects = numSubjects; return gender:
void inscribeSubjects() { string getUniversity() {
] TODO: implsmsnt return university;
void cancelSubject=() { :

ztring getCareer(} {
return career:

TODG: implement

void consultRatings ()} {

T3 imolement




Encapsulamiento

clazs UniwversityStudent:

def init (self,id,name,gender,university,career,numsubjecta):

aelf. id = id

zelf. name = name

3elf._ gender = gender

3elf. university = university

self. career = career

zelf. numsubjects = numsubjects
def inacribeSubjects(zelf):

pass

def cancelSubjects(self
pass

def consultRatings(zell):
pass

def

def

def

def

def

def

def

getlumSubjects (zeli, numdubjecta) :

if numSubjects < 0 or nunSubjects > 10:
print "Humero invalido de materias"

else:

self. numsubjects = numSubjects
getNumSubjects (seli):
return self. numsubjects
getId{self):

return self. id

getlame (zelf):
return self._ name

getGender (self):
return seli. gender

getlUniversity(aself):
return self. university;

getCareer (3elf):
return self. career




Herencia

En programacion orientada a objetos, la herencia es cuando
un objeto o clase es creado basado en otra clase (herencia
basada en clases) u objeto (herencia basada en prototipos),
utilizando la misma implementacion o especificando una
nueva implementacion.



Herencia

Simple: Es cuando una clase hereda de solo una clase base.

A Super Class

B Sub Class




Herencia

Circle

Shape

color
coord

draw
rotate
setColor

A

Triangle

radius

Line

angle

draw

computeArea

length

draw

draw
computeArea




Herencia

Multiple: Es cuando una clase hereda de dos o mas clases
base.




Herencia

Airport

flying, planes ‘\ground_planes

FlyingPlane GroundPlane

passengerslemployees

Passenger Employee Plane

N

Human




Polimorfismo

Polimorfismo es una propiedad que permite procesar objetos
del mismo tipo de manera diferente.

Tipos de polimorfismo:
Polimorfismo Ad Hoc
Polimorfismo paramétrico
Polimorfismo de subtipos



Polimorfismo

Shape
-color

+gethArea( )
+toString ()

é%

Rectangle Triangle

-length -base
-width -height

+gethArea() +getArea()
+toString() +toString()




Polimorfismo

Polimorfismo Ad Hoc: Se refiere a funciones que cambian
su comportamiento dependiendo del tipo de argumentos que
reciben (sobrecarga de funciones).



Polimorfismo

Polimorfismo paramétrico: El polimorfismo parametrico
permite que las funciones y las clases puedan escribirse de
forma genérica, de tal manera que pueda manipular los datos
de la misma manera sin importar el tipo.

Ejemplos:

C++ - Templates

Java - Generics



Polimorfismo

Polimorfismo de subtipos: Es una forma de polimorfismo en
la cual los subtipos de un tipo pueden sustituir el
comportamiento de las funciones del supertipo con su propia
implementacion.



Interfaz

Una 1nterfaz es una descripcion de las acciones que un
objeto puede hacer. En programacion orientada a objetos
una interfaz “X” describe todas las funciones que un objeto
debe tener para poder ser un “X”.

Shape

_Interface defines the expected

+getArea() :doublg- .-
behaviors (public interface) of all

45‘ impl t
Rectangle Triangle
-length:double -base:double
-width:double -height :double
Subclasses provide the actual
+getArea():double +gethrea():double s--- Erirere s

+toString():String +toString():String



Ventajas

Mejora la productividad del software
Mejora la mantenibilidad del software
Desarrollo mas rapido

Reduce el costo de desarrollo

Mejora la calidad del software



Desventajas

Curva de aprendizaje
El tamafio del programa es mas grande
Lentitud



Lenguajes de Programacion

Java
C++

C#
Python
Ruby



Aplicaciones

e Bases de datos orientadas a objetos.

e Sistemas de tiempo real.

e Modelamiento y simulacion de agentes.
e Inteligencia artificial.
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