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Programacion Orientada a Objetos

La , esun
paradigma o modelo que utiliza objetos como
la base de construccion. Al decir, que es un
paradigma nos referimos a una serie de pautas
y un estilo para que sigan los programadores.



Programacion Orientada a Objetos

La , se basa en como en el mundo real los
objetos estan compuestos por otros objetos
mas pequenos, los cuales se pueden
combinar.
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Programacion Orientada a Objetos

Principios:
, €s suprimir y ocultar algunos

detalles de un proceso o de un elemento, para
resaltar algunos aspectos, detalles o estructuras.

La abstraccion es la forma en que nuestra
mente modela la realidad, formando los
objetos. Por eso se crea objetos en los

programas que simulen los
comportamientos de los objetos de un

mundo real.
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Programacion Orientada a Objetos

Principios:
, ejemplo ...

Cuando pensamos en un automavil, no nos
P 2 o preocupamos de sus componentes mas pequefios:
- el asiento, el motor, el tipo de llantas, los espejos,

. O O etc., sino, que lo vemos como una entidad u
objeto, esto es abstraer!!! ... con tal que podamos

interactuar con él para satisfacer nuestra necesidad
de desplazarnos por ejemplo.




Conceptos Basicos

Conjunto de instrucciones,
comandos, ordenes y procedimientos

escritos en un lenguaje de programacion
para que una computadora pueda realizar

una tarea determinada de manera exacta
y rapida.
Un programa debe caracterizarse
por ser:
* Correcto
* Completo
* Eficiente



Objetos

Es una entidad en la que se basa la POO.
Se denomina también como un individuo
particular, o una instancia de un clase.

iy
/

UN AUTO

Corina Flores Villarroel UMSS - Programa MEMI



Aplicando el concepto de Abstraccion a la

Objetos

comprension de una cosa (objeto), en funcion de sus
caracteristicas y comportamientos

Continuando con el ej.
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Caracteristicas

Comportamiento

UMSS - Programa MEMI

eColor
eMarca
*Modelo
*Placa

egetColor()
emostrarKilometraje()
eAcelerar()




Objetos

Los objetos son entidades que comhin~n-
ESTADO, se refiere a |Ia

asignacion de valores concretos
(dats :

5j.c COMPORTAMIENTO, esta
e estado (atributo / definido por los m_etodos.con
gue puede operar dicho objeto,
ie, que operaciones se puede
realizar con él.

Ej. mostrarKilometraje()

IDENTIDAD,propiedad de un
objeto que lo diferencia del
resto

Ej. autol
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Clases

¢Qué es una clase?
Define una categoria de objetos que tienen:

r , m
Caracteristicas

eMarca

(ATRIBUTOS) *Modelo eI nILARES

*Placa
(comunes)

egetColor()
emostrarKilometraje()
eAcelerar()

Comportamiento
(METODOS)

\.
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Clases

¢Qué es una clase?

Una clase es una agrupacion o coleccion de objetos

que comparten caracteristicas y comportamiento
comunes.

La Clase representa una abstraccion, la esencia que comparten
los objetos.

* Un objeto es un ejemplo de una clase.
* Un objeto no es una clase, y una clase no es un objeto

Las clases muestran:
*  visidn externa de comportamiento ( )
e vision interna ( )



Representacion de Clases

Una clase se representa en un modelo
(representacion grafica) como se ve en la figura:

class

{

Declaracion atributos

Definicion de métodos
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Declaracion de Atributos

En la declaracién se distinguen 3 elementos :

e El nombre del tipo de dato o tipo de valores que puede
tomar un atributo.

e E| nombre del atributo, denominado también
identificador o variable.

e El separador punto y coma (;) que marca el fin de una
declaracion



Declaracion de Atributos

class Auto{
// Declaracion de atributos
String |color ;
String  |marca ; :> Separadores
int modelo |;
String |placa ;

Tipo Dato  Identificador

// Declaracion y definicion de métodos

}



Tipo de Datos

Define un conjunto
de valoresy las
operaciones sobre

Tipos de Datos

estos valores.

Variables
Datos que cambian o
modifican su valor
durante el desarrollo
0 ejecucion de un

Dpoarama
=39

Constantes
Datos que no cambian
su valor durante el
desarrollo o ejecucion
de un programa

4 Numeéritas )

- vl Alfanumeéricas Numeéricas Altanumericas
nuri%ﬁfoeg:neiif;ggg Representan los letreros Almacenan datos Almacenan letras,
P ) especificados numeéricos: Trabajo, numeros y caracteres

se puede realizar
operaciones aritméticas.
\_ Ejemplo: 3,100 ,Pi /

no se pueden realizar
operaciones aritméticas

especiales.
Ejemplo: A$= “Esparia”

ontadoras, Acumuladora
Dimensionadas.




Tipo de Dato:

« Datos que no cambian su valor durante el
desarrollo o ejecucion de un programa

double Valor_de_Pi ;

Valor_de_Pi = © :



Tipo de Dato:

Datos que cambian o modifican su valor
durante el desarrollo o ejecucion de un
programa.

int velocidad ;

velocidad =
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Tipo de Objeto:

e Las variables o llamadas también como
contenedoras tienen la capacidad de recibir

valores de acuerdo al tipo de dato.

* Del ejemplo ...

@velocidad 120

Ambos deben corresponder al MISMO tipo de dato



Tipo de Objeto:

TipoDato NombVariable Valor

int velocidad 120
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Simbolo que
indica qué

operacion debe
llevarse a cabo

Operadores

Tipos de Operadore

Permiten realizar operaciones
aritméticas, légicas o de
comparacion con los diferente

tipos de datos

o
4 N )
L y Logicos:
Aritméticos: Comparacion NOT Negacién
+-*/ = < > >= <= AND Conjuncién
OR Disyuncion
o DN /

~




Métodos

e Definen el comportamiento de una clase

e Eslaagrupacion de un conjunto de instrucciones
gue resuelven una tarea particular.

e Una invocacion (llamada) a un método activa ese
comportamiento sobre un determinado objeto.



Métodos

e La definicion de un método tiene dos partes:
— El encabezamiento

— El cuerpo

e Asipor ejemplo ...

tipoRetorno nombreMetodq|[lista_de parametros] )

{

cuerpoMetodo
}
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Métodos

e Encabezamiento de un método

— Contiene a su vez tres elementos:

1. Tipo de resultado o retorno
2. Nombre del método
3. Lalista de parametros que se encuentran entre ()

. @ @ ©

public String getColor()
{

// put your code here
return color;

}
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Métodos

El tipo de retorno de un método dependera de:

Si después de procesar los datos, al método no se pide que
devuelva un valor, el tipo de retorno sera void.

En cambio, si se pide por ejemplo, calcular el salario liquido
de una persona, el tipo de retorno estara en funcion al
resultado que se produzca del calculo de salario, es decir: el
tipo de retorno puede ser int o double

Para devolver un valor desde un método, se utiliza la palabra
clave return. Como ultima instruccion en el cuerpo del
método.



Métodos

El nombre del método puede ser cualquier identificador legal en Java.

Un identificador legal en Java es aquel que comprende una serie de
caracteres. Asi:

No puede ser sin embargo, el mismo identificador que una palabra
reservada o ser igual al nombre de una variable que aparece en su cuerpo
del método.



Métodos

e Esuna gue es recibida por un método. Un parametro
influye en mportamiento o el resultado de la ejecucion
del método.

Una variable es un espacio de memoria
reservado para almacenar un valor que
corresponde a un tipo de dato



PARAMETROS <

Métodos

4 ACTUALES, permiten enviar
valores al método. Se
encuentran generalmente en
la lamada al método.

FORMALES, permiten recibir
valores para usar dentro el
método. Se encuentran en la

\_ definicion del método.



Métodos

, ( public void setKilometraje(int kilom)
Parametros {
formales <
kilometraje = kilom;
!
Parametros autol.setKilometraje(45) ;

actuales



Llamada a método

Existen dos formas de invocar: interna y externa
e Parallamar a un método interno, se requiere:
nombreMetodo (lista de parametros)
| =7 U __J

Un nombre Todos los valores
relacionado con la necesarios para ejecutar la
tarea que realizara el tarea, sin especificar sus
método. tipos

Asi:
setValor(double respuesta) ;



Llamada a método

La llamada o invocacion a un se realiza
con el fin de que un objeto pueda hacer uso de los
servicios que presta el método.

Para realizar la invocacion se utiliza la siguiente notacion:

ométodo() ( , es el nombre
J:L del objeto o la instancia
de una clase.
Operador <

Meétodo, es el nombre
del método que pertenece
. alaclase




Paso de parametros

e Al hecho de que los envian valores

que los de un método reciben se
denomina: PASO DE PARAMETROS.

e Esto sucede en el momento en el que se invoca al método.
Por ej.:

autol.setKilometraje(45);

void setKilometraje(int kilom)



Paso de parametros

Es importante que:

Tanto los parametros actuales y formales de
un método,deben coincidir en :

* Numero
* Tipo de datos con los que se declaran
* El orden en el que aparecen en la lista



El constructor

Permite la creacion de objetos que
pertenecen a una clase.

Tiene el mismo nombre de la clase
No tiene un tipo de retorno

Siempre es el primero que se escribe después de la
declaracion de atributos.

Siempre es de acceso publico

Asigna valores iniciales a los atributos de |la clase.



public class Auto

{

// Declaracién de atributos
private String color;
private String marca;

private int modelo;

private String placa;

El constructor

public Auto()

{

// Constructor 1

color ="azul";
marca = "ford sport";
modelo =2010;

placa  ="777CBA",;

{

// Constructor 2
this.color = color;
this.marca = marca;
modelo = mod;
placa =pl;

public Auto(String color, String marca, int mod, String pl)




Creacion de objetos

e Recordemos que ... podemos crear diferentes
objetos de una clase, tantos como necesitemos!!!

e Para crear un objeto o una instancia de una clase
— Empleamos la palabra reservada new

— Declarar el identificador que representara al objeto
con el tipo de dato que hace referencia a la clase.

— Después invocamos al constructor de la clase.



Creacion de objetos

e Asi por el ejemplo : Creamos un objeto de nombre autol

a.) Declaramos el objeto
Auto autol;

C nombreClase C nombreObjeto

b.) Definimos el objeto

Auto autol = new Auto( “amarillo”, “Nissan”, 2006, “241LPZ") ;

G

Llamada al constructor de la clase



Algoritmo

expresan

/

[Instruccionesj
A

contiene

tiene un

/

contiene

7

tiene comportamiento

7~

[Declaracién de variablesj

es una instancia de

.

tiene caracteristicas

Atributos

i /
tiene un
\

son de un

[Cabecera-FirmaJ /
Tipo de dato
/'
usa un

Z N

puede ser puede ser

Otra clase

i

Tipo simple

\



