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Programacion: Actividad compleja Sin comentarios...

o Los problemas que se intentan ; 0 “Un constructor pensaria
resolver con el software raﬁr?tente en anaglfr. un
implican elementos complejos Z](J)nz?n?ilzl%illeml 801 1cloya
propios del drea a la que ¥ plantas... Los usuarios de
pertenecen. B sistemas de software casi

O Ademds, es dificil gestionar el
proceso de desarrollo de I

software. M
O No hay estdndares o limites

para la flexibilidad en la
construccion del software.

nunca lo piensan dos veces
a la hora de solicitar
cambios equivalentes...De
todas formas (dicen ellos) i
es simplemente cosa de m
programar”
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Crisis del software

O La incapacidad humana de dominar la complejidad
del software conlleva a:
= Proyectos retrasados
= Proyectos que exceden el presupuesto
= Proyectos deficientes que no cumplen los requerimientos
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Imponiendo orden al caos

O “La técnica de dominar la complejidad se conoce desde
tiempos remoros: divide et impera (divide y venceras)”.
[Dijkstra]

O “Para entender un nivel dado de un
sistema, basta con comprender unas -
pocas partes (no necesariamente : e ‘
todas) a la vez”.
O Descomposicidn es la clave:
= Descomposicion algoritmica tradicional
= Descomposicién orientada a objetos

Programacion Orientada a Objetos

0 POO es un conjunto de técnicas que pueden
utilizarse para desarrollar programas
eficientemente.

O Los objetos son los elementos principales de
construccion.
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LaPOOes...

“Un método de implementacién en el que los
programas se organizan como colecciones
cooperativas de objetos, cada uno de los
cuales representan una instancia de alguna
clase y cuyas clases son todas miembros de
una jerarquia de clases unidas mediante
relaciones de herencia”

Grady Booch
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El modelo de Objetos

O  Objetos en el mundo real
= Propiedades

= Métodos
Abstraccion

Clases y Objetos
Encapsulamiento
Mensajes

Constructores
Destructores
Herencia

= Simple

= Muiiltiple
Clases Abstractas
Sobreescritura
Sobrecarga
Polimorfismo

ooooooao

Ooo0ooao

Objetos en el mundo real

Television

2

Factura

Lavadora Perro

Nl

Persona

Podemos darnos
cuenta que...

O Los objetos poseen caracteristicas que
los distinguen entre si.

O Los objetos tienen acciones asociadas
a ellos.
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Ejemplo: PERRO

O Caracteristicas:
= Nombre: “FIDO”
= Raza: “Chihuahua”
m  Color: “Café”

= ...etc...

O Acciones:
Ladrar [“Guau Guau’]

Comer [“Chomp Chomp”]

Dormir [“Zzzz7727”]

...etc...
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(Como modelar un objeto real en un
programa?

O Las “caracteristicas” son PROPIEDADES o datos.
o Las “acciones” son METODOS u operaciones.

FIDO : Perro

Nombre: FIDO
Raza: Chihuahua
Color: Café

Ladrar()
Comer()
Dormir()

Abstraccion de un objeto*Perro”
Objeto Perro “Real” en software

Abstraccion

O Se refiere a “quitar” propiedades y métodos de un objeto y
quedarse solo con aquellas que sean necesarias.

FIDO : Perro
Nombre: FIDO
Raza: Chihuahua
Color: Café Nétese que en la
“Abstraccion”
Ladrar() del perro
Objeto Perro “Real”: Comer() quitamos el “etc.”
Propiedades: Dormir()

(Nombre, Raza, Color, etc.)
Acciones 0 métodos:
(Ladrar, Comer, Dormir, etc.)

Abstraccion de un “Perro”

Clases y Objetos

“FIDO” es UN “PERRO”

“FIDO” es del TIPO “PERRO”
“FIDO” es un OBJETO

“PERROQO” es la CLASE de “FIDO”

O o o o

“CHESTER” es OTRO “PERRO”
“CHESTER” también es del TIPO “PERRO” @
“CHESTER” es otro OBJETO

“PERRO” también es la clase de
“CHESTER”

O O o O
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Clase

O Es una descripcion de las
caracteristicas y acciones para un tipo
de objetos.

O Una clase NO es un objeto. Es solo
una plantilla o definicién de objetos.
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Clase

Objeto % ?ﬂu ﬁ

O Unidad que combina datos y funciones.
= Datos = Propiedades = Atributos = Caracteristicas

O Contiene todas las caracteristicas comunes de

ese conjunto de Ob-] etos m  Funciones = Métodos = Procedimientos =Acciones

O Clase = Modelo = Plantilla = Esquema =

- ) X Los datos y funciones estin Encapsulados.
Descripcion de la anatomia de los objetos.

i o Posee un nombre tnico (identificador).
O A partir de una clase se pueden definir [crear]

muchos objetos independientes con las mismas
caracteristicas.

Un objeto es del tipo de una clase

OO oo

“Un objeto es la instancia de una clase”

Ejemplo: Encapsulamiento

La Television oculta sus
operaciones
de la persona que la ve.

O Permite incluir en una sola entidad informacion
y operaciones que operan sobre esa informacion.

O Permite:

= Componentes publicos [Accesibles, Visibles].
= Componentes privados [No accesibles, Ocultos]. = Los objetos encapsulan lo que hacen.

m  Restriccion de accesos indebidos. Ocultan la funcionalidad interna de
sus operaciones, de otros objetos y del
mundo exterior.

Ing. Ramo6n Roque Hdz., M.C.



Programacion Orientada a Objetos

Ejemplo Encapsulamiento

Componentes
Privados

Ocultos

(NO Accesibles
desde el exterior)

Television
Circuitos,
Cables
Accesible Botones de control
/ Al usuario (volumen, canal,etc.)

Accesible desde el exterior

(Interfaz puiblico) #

Mensajes entre Objetos

Los objetos realizan acciones
cuando reciben mensajes

MENSAIJE

EVENTO

22

B

Mensajes: Comunicacion -
entre objetos

0 Mensaje.- Orden que se envia al objeto para
indicarle realizar una accion.

0 Mensaje.- Llamada a un método (o funcién)
del objeto.

Objeto

Al conjunto de mensajes a los
Llegada Z, cuales puede responder un objeto

de mensajes se llama “Protocolo del Objeto”

Métodos
23
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i Anatomia de un mensaje

= Identidad del receptor
=  Método que ha de ejecutar
= Informacidn especial (argumentos o pardmetros)

O Ejemplos:

m miTelevision.Encender( )
miTelevision.Apagar( )
miTelevision.CambiarCanal( 45 )
miPerro.Comer(“Croquetas”)
miEmpleado.Contratar (“Juan”, 3500)
miFactura.Imprimir( )

24
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Ejemplo de envio de mensajes

Television

Atributos Privados

Atributos Publicos

3. “Energizar_Circuitos”
Métodos Privados ... | Llamaa

“Activar_Imagen”
enviandole un mensaje.
1. El método

“Encender” se
invoca por un

Energizar_Circuitos
2. “Encender” llama a

mensaje de Meétodos Piblicos ... “Energizar_Circuitos”
otro objeto - > envidndole un mensaje.

(una Persona)

25

———
Construyendo y destruyendo

la imagen de la T.V.

Cada vez que se enciende la Television...
Se deben energizar los circuitos

*Se debe activar el cinescopio

...Para posteriormente activar la imagen.

Cada vez que se apaga la Television...
*Se deben des-energizar los circuitos
*Se debe des-activar el cinescopio

...Para posteriormente apagar la imagen us

Constructores y Destructores

0 Los objetos ocupan espacio en memoria;
existen en el tiempo y deben crearse
[instanciarse] y destruirse:

= Constructor.- Operacion que crea
un objeto y/o inicializa su estado.

m  Destructor.- Operacién que
libera el estado de un objeto y/o
destruye el propio objeto.

27
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Herencia

(Propiedades:
Interruptor, CableElectrico

Aparato_Electrodomestico Métodos:
Encender, Apagar)

Herendan caracteristicas de
Aparato_Electrodomestico
e incorporan las suyas propias.

Lavadora Television
* Propiedades: * Propiedades: ‘
(Interruptor, CableElectrico, (Interruptor, CableElectrico,
PerillaDeCiclosDeLavado, CapacidadDeCarga) B"t"”DeC”””l"s’B"t"”Dev"lume")
» Métodos: * Métodos:
(Encender, Apagar, ] (Encender, Apaga}',
LlenarConAgua, TirarAgua) CambiarVolumen, CambiarCanal)
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Herencia Herencia - Jerarquia de clases

Clase Base = Super clase = Clase madre = Clase padre

< Caracteristica A ‘ ‘ Caracteristica B >

O Capacidad para utilizar caracteristicas previstas en
antepasados o ascendientes.

O Permite construir nuevas clases a partir de otras ya
existentes, permitiendo que éstas les “transmitan”
sus propiedades.

O Objetivo: Reutilizacién de codigo.

Caracteristica A
Caracteristica A|

Caracteristica B

Caracteristica A

Caracteristica B

Caracteristica B

Caracteristica Y

Caracteristica X|

H

. aracteristica
Caracteristica Z

2 Clases derivadas = Clases hijas = Subclases

Tipos de Herencia Herencia simple

0O Herencia Simple.- Una clase puede tener ‘/ ‘\
P . Altavoces
s6lo un ascendiente. [Una subclase puede oo > Bavoces)

Rectangulo
edondeado

heredar de una tinica clase].

0O Herencia miltiple (en malla).- Una clase
puede tener mds de un ascendiente
inmediato. [Heredar de mas de una clase].

2 Ejemplo 2 »

Ing. Ramo6n Roque Hdz., M.C.
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“@ ° %0 Herencia mailtiple

S % %

Ejemplo 1

Profesor
niversitario

Ejemplo 2

33

Clase abstracta

o Comida

Sopa de fideo Pay de manzana Ensalada Cesar

La “Comida” como tal, es solo un concepto abstracto que NO puede instanciarse.
Existen muchos alimentos que heredan sus caracteristicas y
ellos SI pueden existir por si mismos.
“Comida” es una clase Abstracta.

Clase abstracta

O Es una clase que sirve como clase base
comun, pero NO puede tener instancias.

0 Una clase abstracta solo puede servir como
clase base (solo se puede heredar de ella).

O Sus clases “hijas” SI pueden tener instancias.

35
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Anulacion / Sustitucion / Sobreescritura
[ Overriding ]

Articulos_Academicos
Propiedades:

miCarpeta y miLibro heredan el método
Abrir () pero NO lo utilizan; sino que
cada uno lo implementa nuevamente de
manera distinta.

Metodos:
Clase base Abrir ()

Herencia

== =

miLibro.Abrir ( “Pagina”, 15) miCarpeta.Abrir ( “Seccion”, “Biologia”, “Pagina”, 3)

36
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Anulacion / Sustitucion / Sobreescritura
[ Overriding |

O Sucede cuando una clase “B” hereda
caracteristicas de una clase “A”, pero la clase
“B” re-define las caracteristicas heredadas de
“A”.

O Propiedades y métodos pueden heredarse de
una superclase. Si estas propiedades y
métodos son re-definidos en la clase derivada,
se dice que han sido “Sobreescritos”.

37

Sobrecarga [ Overload |

miPuerta.Abrir ( Adentro, Afuera) miPuerta.Abrir ( Afuera, Adentro)

miPuerta. Abrir () w8

..
Sobrecarga [ Overload |

O Capacidad de utilizar el mismo nombre para un
mismo método pero con diferentes firmas [nimero,
orden y tipo de los pardmetros].

O El cédigo de programacion asociado a cada
sobrecarga puede variar.

o Ejemplo:
=  miEmpleado.Contratar(“Juan”, “Ventas”, 2500)
=  miEmpleado.Contratar(“Juan”)
=  miEmpleado.Contratar(‘“Juan”, 2500)

39
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Polimorfismo %

POLI = Muiltiples MORFISMO = Formas

miCarpeta.Abrir( “Solo un poco™ ) '

miCofre.Abrir( )

miCandado.Abrir( 2, “Der”, 1, “Izq” )
miSombrilla. Abrir( )

Lol

miRefrigerador. Abrir( “Puerta de Abajo” ) miRegalo.Abrir( )

40
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Polimorfismo

O Es el uso de un mismo nombre para representar o
significar mds de una accion.

O La sobrecarga es un tipo de Polimorfismo.

O Un mismo mensaje puede producir acciones
totalmente diferentes cuando se recibe por objetos
diferentes.

O Un usuario puede enviar un mensaje genérico y dejar
los detalles de la implementacion exacta para el
objeto que recibe el mensaje.

a4

Ejemplo practico de
modelado de objetos

= Y

42

Considerar el siguiente caso %ﬂ

O Se desea realizar un sistema para capturar los datos de: Clientes,
Empleados y Proveedores. Determinar las clases que utilizaria el sistema.
Incluir Herencia.

Se consideraran los siguientes datos en la captura:
o CLIENTES:
= Numero, Nombre, RFC, Direccion, Telefono, LimiteDeCredito
o EMPLEADOS:
= Numero, Nombre, Direccion, Telefono, Salario, Antiguedad
o PROVEEDORES

= Numero, Nombre, Direccion, Telefono, Email

43
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Implementacion del
Modelo de Objetos en C#.NET

3 A

Clases, Objetos, Propiedades, Métodos, Mensajes
Constructores y Destructores

Herencia

Método Estdtico

Sobrecarga

ooooao

46
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CLASES, OBJETOS, pusiccassPerc —————————

{ /IVARIABLES INTERNAS
PROPIEDADES’ METODOS’ private string nNombre;

private string nRaza;

MENSAJES //PROPIEDADES Ej ecuCién

public string Nombre
{ get{ return nNombre; }

class Programa set { nNombre = value;}
{ }
public static void Main( ) public string Raza FIDO
{ { get{return nRaza;} .
Perro unPerro = new Perro(); set { nRaza = value:} Chihuahua
unPerro.Nombre = "FIDO"; }
unPerro.Raza = "Chihuahua"; LR Chomp Chomp o ..
//METODOS

System.Console. WriteLine( unPerro.Nombre);
System.Console. WriteLine( unPerro.Raza);
unPerro.Comer ();

unPerro.Ladrar ();

public void Ladrar() ...Guau Guau...
{ System.Console.WriteLine ("...Guau Guau...");
«..l22222Z .. ..
! public void Comer()

unPerro.Dormir (); { System.Console.WriteLine ("...Chomp Chomp...");

} public void Dormir()
{ System.Console.WriteLine ("...Zzzzzzz....");
}

}

47 a8

public class Perro

CONSTRUCTORES Y private string nNombre;

DESTRUCTORES L T

public Perro() . .,
{ System.Console.WriteLine E
("....Se ha creado un perro..."); J eCUCIOn
.S // DESTRUCTOR
class Programa ~Perro () ....Se ha creado un perro... \
{ o { System.Console.WriteLine
public static void Main( ) ("....Se ha destruido un perro..."); FIDO
{ .
Perro unPerro = new Perro(); Chihuahua
unPerro.Nombre = "FIDO; public string Nombre ...Chomp Chomp...
unPerro.Raza = "Chihuahua"; { get { return nNombre; }
System.Console. WriteLine( unPerro.Nombre); set { nNombre = value;} ...Guau Guau...
System.Console. WriteLine( unPerro.Raza); }
unPerro.Comer (); public string Raza e LZZ2ZZ22Z2Z ...
unPerro.Ladrar (); { get{return nRaza;} 0
unPerro Dormir (): ) set { nRaza = value} ....Se ha destruido un perro...
} /IMETODOS
} public void Ladrar()

{ System.Console.WriteLine ("...Guau Guau...");

public void Comer()

{ System.Console.WriteLine ("...Chomp Chomp...");
}

public void Dormir()

{ System.Console.WriteLine ("...Zzzzzzz...."); 49 50

}

1
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class Persona
{ // Variable local

HEREN CI A private string nombreLocal;

/I PROPIEDAD
public string Nombre
using System; { get { return nombreLocal; }
set { nombreLocal = value; }

class Programa }
{
// Programa Principal . 1 METC?D.O
public static void Main() public void ImprimirNombre()
{ { Console.WriteLine (" Me llamo " + nombreLocal);

Persona Personal = new Persona(); }
Empleado Empleadol = new Empleado(); 1

mpleado hereda todo de la clase persona
{ ariable Privada
private double sueldoLocal ;

Empleado eldo = 5000:
//PROPIEDAD

Empleadol . ImprimirNombre();
public double Sueldo

Empleadol . TmprimirSueldo();
} { get { return(sueldoLocal); }
} set { sueldoLocal = value; }

}

Personal .Nombre = "Juan";
Personal.ImprimirNombre();

/I METODO
public void ImprimirSueldo()
{ Console.WriteLine (" Gano " + sueldoLocal); 51
}

}

Ejecucion

Me llamo Juan
Me llamo Maria
Gano 5000

52

Ejemplo de Método Estatico

class Programa

{ public static void Main()
{ ClaseEjemplo.MetodoEstatico();
}

class ClaseEjemplo
{ public static void MetodoEstatico()

{ System.Console.WriteLine (" ... Saludos....");
}
}
EJECUCION:
Saludos....

53
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——————————
Ejemplo de

Sobrecarga y Método Estatico

class Programa

{ public static void Main( )
{  Clase_Ejemplo.Saludar( );
Clase_Ejemplo.Saludar ("Hola...con mi propio mensaje....");

}
} EJECUCION
...Hola!..Saludar() ...
class Clase_Ejemplo Hola...con mi propio mensaje....
{ public static void Saludar( )

{ System.Console.WriteLine("... Hola!..Saludar( )...");
}

public static void Saludar(string Mensaje)

{ System.Console.WriteLine(Mensaje);

}

54
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Bibliografia recomendada

O Fundamentos de programacién: Algoritmos, Estructuras
de datos y Objetos.
Luis Joyanes Aguilar
Mc Graw Hill
Tercera Edicién
ISBN: 84-481-3664-0

O Superutilidades para C#
Charles Wright, Kris Jamsa
Mc Graw Hill
ISBN: 84-481-3693-4
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