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ART1. Concepto vy Principios Basicos de
la Metodologia Orientada a Objetos
Infroduccion

La Programacién Orientada a Objetos (POO) es como la
construccion de un universo digital lleno de entidades
interactivas. En este cosmos virtual, los "objetos" son como las
estrellas que brillan con datos y funciones, cada uno con su
propia personalidad y proposito unico. Al conectar estos objetos
en una red de relaciones dinamicas, los programadores dan
vida a mundos virtuales enteros, desde simples aplicaciones
hasta complejos sistemas empresariales.

Imagina un jardin magico donde cada flor es un objeto con su
propio color, fragancia y habilidades especiales. Estas flores
pueden comunicarse entre si, intercambiar polen (datos) y
colaborar para crear un ecosistema prospero. Asi es como
funciona la POO: al crear objetos inteligentes y conectados, los
programadores pueden cultivar mundos digitales vibrantes vy
funcionales.
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La Programacion Orientada a Objetos (POOQO) es un paradigma
de programacion que se ha vuelto fundamental en el
desarrollo de software moderno. En la POO, los programas se
estructuran en torno a "objetos", que son entidades que
encapsulan datos y funciones relacionadas. Esta metodologia
ofrece ventajas como la modularidad, la reutilizacion del
codigo y la capacidad de modelar sistemas complejos de
manera mas intuitva. En esta breve introduccion,
exploraremos los principios basicos de la POO y su
importancia en el mundo del desarrollo de software.
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Concepto de Orientacion a Objetos

Imagina que estas caminando por una ciudad virtual. Cada edificio, cada
coche y cada persona que encuentras son objetos. Un objeto es una entidad
individual que tiene caracteristicas especificas y puede realizar acciones. Por
ejemplo, un objeto "coche" puede tener propiedades como el color, la marca y
el modelo, y puede realizar acciones como acelerar, frenar y girar. En la
programacion orientada a objetos, los objetos son las unidades fundamentales
que representan cosas o conceptos del mundo real.

Ahora, imagina que estds en una fabrica de
coches. Cada modelo de coche que se
produce sigue un mismo disefio, con
caracteristicas comunes como la carroceria, el
motor y las ruedas. Esta plantilla de diseio se
llama clase. Una clase es un modelo o plano
para crear objetos. Define las propiedades y
comportamientos que todos los objetos de ese
tipo compartiran. En la programacion orientada
a objetos, las clases actian como plantillas
para crear objetos con caracteristicas vy
comportamientos especificos.
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La relacion entre objetos y clases es
similar a la relacién entre un objeto y su
diseio o plantila. Un objeto es una
instancia especifica de una clase, es
decir, es un ejemplar concreto que se crea
a partir de las especificaciones de esa
clase. Volviendo al ejemplo del coche, un
objeto "coche" seria una instancia de la
clase "Coche", con caracteristicas vy
comportamientos definidos por esa clase.
Asi, las clases son los bloques de
construccibn que permiten crear Yy
organizar objetos en la programacion
orientada a objetos, proporcionando una
estructura y coherencia al codigo.

EJEMPLO DE CLASES Y
OBJETOS

Clase:
Coche

+ Objeto: Ferrari

coche. ferrari




Principios Basicos

La Programacion Orientada a Objetos (POO) se basa en
varios principios fundamentales que facilitan la creacion de
software modular, reutilizable y facil de mantener. Los
cuatro pilares principales de Ila POO son el
encapsulamiento, la herencia, el polimorfismo y Ila
abstraccion. Estos principios ayudan a organizar el codigo
de manera légica y estructurada, permitiendo a los
desarrolladores construir aplicaciones complejas de forma
mas eficiente.

Encapsulamiento: El encapsulamiento es el P Ol
principio que consiste en ocultar los
detalles internos de un objeto y exponer
unicamente lo necesario a través de
métodos publicos. Esto se logra mediante
la creacidon de clases que contienen
propiedades (datos) y métodos (funciones)
y controlan el acceso a estos elementos.
Por ejemplo, un objeto "CuentaBancaria"
podria tener una propiedad privada "saldo"
y métodos publicos como "depositar" y
"retirar" que permiten modificar el saldo sin
acceder directamente a la propiedad.

befinir radie, superficie perinetro Cong Raal

Intraduce el radio de la clrcunferencia:’
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Herencia: La herencia permite a una clase (llamada clase hija
o derivada) heredar propiedades y métodos de otra clase
(lamada clase padre o base). Esto promueve la reutilizacion
del cédigo y la creacion de jerarquias de clases.

Polimorfismo: EI polimorfismo permite que objetos de
diferentes clases se traten como objetos de una clase comun.
Esto es util cuando diferentes clases implementan métodos
con el mismo nombre, y puedes usar esos métodos de manera
intercambiable.

Abstraccion: La abstraccion consiste en simplificar la
complejidad mediante la definicion de clases abstractas que
representan conceptos generales, dejando los detalles

especificos a las clases derivadas. Una clase abstracta no
puede ser instanciada y puede incluir métodos abstractos que
deben ser implementados por las clases hijas.

Emmemariug php & Eplhtml %]

class Coche
private atributo color
private atributo modelo

método constructor Coche(nuevoColor, nuevoModelo)
color = nuevoColor
modelo = nuevoModelo

] método piublico mostrarDetalles()
10 imprimir "Color: " + color
1 imprimir "Modelo: " + modelo

13 fin de la clase

15 // Crear un objeto de la clase Coche

16 objeto miCoche = nuevo Coche("Rojo", "Toyota Corolla")
17 miCoche.mostrarDetalles()

18 // Salida esperada:

19 // Color: Rojo

20 // Modelo: Toyota Corolla




ART2. Metodologia Orientada @
Objetos: Ventajas

Reutilizacion de codigo:

Uno de los grandes beneficios de la Programacion Orientada a
Objetos (POOQ) es la capacidad de reutilizar codigo existente. A
traves de la herencia y la composicion, los programadores
pueden crear nuevas clases basadas en clases ya
desarrolladas, evitando la duplicacion de codigo y reduciendo
el tiempo de desarrollo.

Facilidad de mantenimiento y modificacion:

La POO facilita el mantenimiento y la modificacion del cédigo
debido a su estructura modular. Los objetos son unidades
iIndependientes con responsabilidades bien definidas, lo que
hace mas facil localizar y corregir errores. Ademas, los cambios
en una parte del sistema no afectan necesariamente a otras
partes, lo que permite realizar modificaciones sin riesgo de
introducir nuevos errores en el sistema.

Modelado mas cercano a la realidad:

La POO permite modelar sistemas de
software de manera mas cercana a la
realidad, utilizando objetos que
representan entidades del mundo real
con propiedades y comportamientos.
Esto hace que el diseio del software
sea mas intuitivo y comprensible tanto
para desarrolladores como para
stakeholders. Por ejemplo, en una
aplicacion de gestion de bibliotecas, se
pueden crear clases como "Libro",
"Usuario" y "Prestamo", que reflejan
directamente los conceptos reales de
una biblioteca.



Metodologia Orientada a
Objetos: Desventajas

Archivo Editar Buscar Vista Codificacion Lenguaje Configuracion Herramientas M

Curva de aprendizaje pronunciada: La Programacion Orientada a Objetos s OHRRRA 4Bh(De f| e
(POOQO) puede ser mas dificil de aprender para los principiantes debido a sus B B, O
conceptos abstractos y estructura compleja. Entender téerminos como clases, : dasgr?:ﬂzlatributo .
objetos, herencia y polimorfismo requiere tiempo y practica. Por ejemplo, un ; , |
. g 4 método constructor Animal(nuevoNombre)
nuevo programador puede encontrar complicado entender cOmo una clase ; nombre = nuevoNombre
"Animal" puede ser la base para clases especificas como "Perro" y "Gato". ? nétodo piblico hacerSonido() |
Mayor consumo __de_ recursos _en__comparacion _con_programacion ; AR S Gl I ) G
procedimental: La POO a menudo consume mas recursos en términos de 0 Jffin & la clase
memoria y procesamiento debido a la creacion y gestion de multiples objetos. 22 (ficlass Perro hereds de Aninal
J ) ) 5 12 metm.io hE.IC(lBFSOHldO{) . .
Cada objeto tiene sus propios datos y métodos, lo que puede aumentar el uso . inprinir nombre + * dice: iGuau!"
de recursos del sistema. Por ejemplo, un programa que gestiona miles de 15 [ fin de la clase
g o o - . 17
objetos "Usuario" puede consumir mas memoria que un enfoque 18 | // Crear un objeto de la clase Perro
. . 19 abjeto miPerro = nuevo Perro("Rex")
procedlmentaﬂ eqL”VaIente. 20 miPerrq.hacerSonido()
Complejidad en la gestion de grandes sistemas de objetos: Gestionar un | ﬁillﬂicifpfgﬁgﬁq

gran numero de objetos y sus interacciones en un sistema complejo puede
volverse dificil. A medida que crece el numero de clases y objetos, mantener
un seguimiento de todas las relaciones y dependencias puede ser complicado.
Por ejemplo, en un sistema de simulacion de trafico, coordinar las
interacciones entre objetos "Vehiculo", "Semaforo" y "Peaton" puede volverse
muy complejo.
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Orientado a Objeto

Desarrollo de Software Empresarial

El software empresarial mejora la eficiencia operativa
y la integracion de funciones con herramientas como
ERP y CRM. La personalizacion y tecnologias como la
inteligencia artificial y la nube optimizan procesos Yy
mejoran la competitividad.

Juegos y Simulaciones

Mas alla del entretenimiento, los juegos vy
simulaciones son herramientas educativas y de
entrenamiento. Ofrecen experiencias inmersivas,
mejoran el aprendizaje interactivo y permiten
practicar habilidades criticas sin riesgos.

Sistemas Embebidos

Los sistemas embebidos gestionan funciones
especificas en autos, dispositivos electronicos vy
equipos meédicos, mejorando eficiencia y seguridad.
Son esenciales para la innovacion en multiples
sectores.

Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles han revolucionado
nuestra interaccion con el mundo. En
comunicacion, apps como WhatsApp vy
Zoom conectan instantaneamente a las
personas. En comercio, plataformas como
Amazon y Uber han transformado Ilas
compras y los servicios a demanda. El
entretenimiento y la educacion también se
han beneficiado, con servicios de streaming
y aplicaciones educativas accesibles desde
cualquier lugar. Con tecnologias
emergentes como la inteligencia artificial y
el 5G, las aplicaciones moviles seguiran
redefiniendo como vivimos y trabajamos,
ofreciendo nuevas oportunidades vy
conveniencia.
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Beneficlos en las Aplicaciones

Mejora en la Escalabilidad y Mantenimiento

La mejora en la escalabilidad y el mantenimiento de software
es crucial para el crecimiento y la longevidad de las
aplicaciones. La escalabilidad permite que el software
maneje un aumento en la carga de trabajo sin comprometer
el rendimiento. Esto se logra mediante arquitecturas flexibles,
como microservicios y la computacion en la nube, que
permiten anadir recursos facilmente segun la demanda. Por
otro lado, el mantenimiento eficiente del software asegura
gue las actualizaciones, correcciones de errores y mejoras
sean implementadas sin interrupciones significativas.
Practicas como DevOps y metodologias agiles son
esenciales para mantener el software en condiciones
Optimas, facilitando una rapida respuesta a los cambios y
necesidades del mercado. |
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Ejemplos de Casos de Uso Exitosos

Los casos de uso exitosos demuestran
el impacto positivo de la tecnologia.
Netflix utiliza la escalabilidad en la nube
y algoritmos avanzados para gestionar
millones de usuarios. Teladoc facilita el
acceso a consultas médicas virtuales de
manera segura Yy eficiente. Amazon
optimiza la entrega y gestion de
inventarios con su sistema logistico
automatizado. Estos ejemplos muestran
como la tecnologia mejora la eficiencia y
la innovacion en diferentes sectores.




ART4. Descripcion de los Lenguajes de
Programacion que Soportan la
Programacion Orientada a Objeto

Caracteristicas y Usos | Eiemplo de Codigo Descripcion Adicional

- Orientado a objetos<br>- java<br>public class Lenguaje popular para
Plataforma independiente Helloworld {<br> public desarrollo de aplicaciones
(WORA: “Write Once, Run static void main(String[] args) empresariales y moviles,
Anywhere”)<br>- Uso extensivo  {<br>

en aplicaciones empresariales, System.out.printin("Hello, dieeies € s ponelelieeely

moviles (Android) y desarrollo World!");<br>  }<br>} seguridad.

web<br>- Gestion automatica
de memoria (recoleccién de

basural)

Orientado a objetos y cpp<br>#include Lenguaje versdtil utilizado
programacion de bajo <iostream><br>using en desarrollo de sistemas
nivel<br>- Uso en desarrollo de  namespace std;<br>int main() operativos, aplicaciones
sistemas, software de alto {<br> cout << "Hello, World!" . renldimien’ro y
rendimiento, motores de << endl;<br> return 0;<br>} , X

juegos y aplicaciones [HEtglen); elrelelel el B
embebidas<br>- Soporte para eficiencia Y control sobre
gestion manual de memoria y el hardware.
programacion genérica

(templates)




Continvuacion

Caracteristicas y Usos | Eiemplo de Codigo Descripcion Adicional

- Lenguaje de alto nivel e python<br>print("Hello, Lenguaje popular por su
interpretado<br>- Sintaxis clara  World!") simplicidad y versatilidad,

|y 'e.%if’(;e'g;qvlorede”do la utilizado en diversos
egiblidady 1d campos como desarrollo

productividad<br>- Uso en 5 Jlisis de dat
desarrollo web, ciencia de WwiEloy EIfelil ©fs CRlfos

datos, inteligencia artificial y scripfing.
automatizacion de tareas<br>-

Amplia variedad de bibliotecas

y frameworks disponibles

- Lenguaje orientado @ csharp<br>using Lenguaje ampliamente
objetos y de propdsito System;<br>class Program utilizado en el desarrollo
geperolfbr>— Desorrqllo de {<br> s’ro’nc_vop M9|n() {<br> de aplicaciones
aplicaciones para Windowsy  Console. WriteLine("Hello, . .

web, juegos (con Unity), y World!");<br> }<br>} empresariales, JU.GQQS 4
desarrollo de aplicaciones sof’rwore de .eSCI’ITOI’IO.,,
moviles (con Xamarin)<br>- gracias a su integracion
Fuerte integracion con el con las tecnologias de

ecosistema .NET y el Microsoft y su robustez en
Framework de Microsoft desarrollo orientado a

objetos.




Comparacion y Contraste |) O (j | 7

Python:
Ventajas: Sintaxis clara y legible, facil de aprender y usar. Promueve la productividad y el desarrollo rapido de

prototipos. Buena integracion con bibliotecas y frameworks para POO.

Desventajas: Menor rendimiento en comparacion con lenguajes compilados como C++. No es la mejor opcion
para aplicaciones que requieren un rendimiento extremadamente alto.

C#:

Ventajas: Fuerte integracion con el ecosistema .NET y el Framework de Microsoft. Amplio soporte para
programacion orientada a objetos, incluyendo caracteristicas como herencia, polimorfismo y encapsulamiento.
Buen rendimiento y seguridad.

Desventajas: Limitado a plataformas que admiten el entorno de ejecucion .NET. Menor portabilidad en
comparacion con Python o Java.

Javau

Ventajas: Gran portabilidad gracias al principio “Write Once, Run Anywhere". Amplio soporte para programacion
orientada a objetos y bibliotecas estandar. Seguridad integrada y gestion automatica de memoria.

Desventajas: Rendimiento ligeramente inferior en comparacion con lenguajes compilados como C++. Requiere la
instalacion de la maquina virtual Java (JVM) en el sistema.

C++:

Ventajas: Control total sobre el hardware y la memoria. Alto rendimiento y eficiencia. Ampliamente utilizado en
sistemas de tiempo real y aplicaciones que requieren un rendimiento extremadamente alto.

Desventajas: Mayor complejidad en comparacion con lenguajes de mas alto nivel como Python o Java. Gestion
manual de memoria puede conducir a errores de programacion como fugas de memoria.
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