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Programacion Orientada a Objetos

Introduccion a la programacion orientadas a obj etos.

Latecnologia orientada a objetos se define como una metodol ogia de disefio de software que
modela las caracteristicas de objetos reaes 0 abstractos por medio del uso de clasesy
objetog 1]. Hoy en dia, la orientacion a objetos es fundamentd en € desarrollo de software,
sin embargo, esta tecnologia no es nueva, sus origenes se remontan a la década de los afios
sesenta. De hecho Simula, uno de los lengugjes de programacion orientados a objetos més
antiguos, fue desarrollado en 1967.

Objeto: Una unidad de softwar e conformada por atributosy métodos especificos.

El objeto, es e concepto principa sobre d cua se fundamenta la tecnologia orientada a
objetos. Un objeto puede ser visto como una entidad que posee atributos y efectlia acciones.
En & mundo real podemos encontrar cientos de g emplos que cumplen con ésta definicion,
agunos de dlos son: una bicicleta, un automaovil, una persona, una computadora, etcétera.

Estos objetos son casos particulares de entidades llamadas clases en donde se definen las
caracteristicas comunes de tales objetos. Veamos € caso particular del objeto automovil,
podemos mencionar como atributos de éste: e modelo, € color, lamarca, € nimero de
placas, entre otros. Algunas acciones que es cgpaz de redizar un automovil son: ir en reversa,
virar, frenar, acelerar y cambiar lavelocidad. Este objeto automavil, es unaingtancia
particular de la entidad automavil. En términos de la programacion orientada a objetos, se
dice que todo objeto tiene un estado (atributos) y un comportamiento (acciones). La
programaci on orientada a objetos nos permite modelar estos objetos del mundo real en
objetos de software de forma eficaz. Un objeto de software mantiene sus atributos o estado en
variables e implementa las acciones o comportamientos por medio de métodos o funciones.
Supongamas que queremos desarrollar una aplicacion que ssimule un vehiculo. Tendriamos
entonces un objeto vehiculo congtituido por

variables en las cuaes podriamos almacenar nimero de serie, color, lavelocidad actud,
etcétera. Aunado a esto, tendriamaos un conjunto de funciones que implementaran las acciones
parafrenar, virar, cambiar lavelocidad, etcéera

Clase: Esun molde o bien prototipo en donde se definen los atributos (variables) y las
acciones (méodos) comunes de una entidad.

Este es d paradigma que propone la programacion orientada a objetos, la abstraccion de los
elementos que congtituyen a un objeto del mundo fisico, esto es, atributosy comportamiento,

y larepresentacion de éstos € ementos por medio de objetos de software formados por
variables y métodos que permitan la manipulacion de taes variables. Cabe mencionar que
ademés de representar 1os objetos fisicos del mundo rea por medio de objetos, también
podemos modelar objetos abstractos, por gemplo las acciones de un usuario a interactuar con
lamaquina. Como observaremos mas adel ante, algunas de las ventgjas de la tecnologia
orientada a objetos son la reutilizacion de objetos, y lafacilidad de comprension de los
programas.
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Bases sobr e las cuales se fundamenta la programacion
orientada a obj etos.

L os eementos mas importantes que deben tener 1os objetos de software, para cumplir con €
paradigma de orientacion a objetos son:

Abstraccion.
Modularidad.
Encapsulamiento.
Jerarquia.
Polimorfismo.

Abstraccion.

Laabstraccion es el proceso en € cua separamos las propiedades mas importantes de un
objeto, delas que no lo son. Es decir, por medio de la abstraccion definimos las caracteristicas
esenciaes de un objeto del mundo redl, los atributos y comportamientos que |o definen como
tal, para después modelarlo en un objeto de software.

En € proceso de abstraccién no debemos preocuparnos por laimplementacién de cada
método o atributo, solamente debemos definirlo de forma genera. Por g emplo, supongamos
gue deseamos escribir un programa para representar € sistema solar, por medio dela
abstraccion, podemos ver a éste Sistema como un conjunto de objetos, agunos de estos
objetos son |os planetas, que tienen un estado, dado por sus caracterigticas fisicas, digamos,
tamafio, masa, entre otras, estos objetos tendran también comportamientos : latrandaciony la
rotacion, pueden mencionarse como |os mas evidentes.

Visdizar las entidades que deseamos tradadar a nuestros programas, en términos abstractos,
resulta de gran utilidad para un disefio optimo de nuestro software, ya que nos permite
comprender més facilmente la programacion requerida.

En latecnologia orientada a objetos la herramienta principal para soportar la abstraccion esla
clase. Podemos definir a una clase como una descripcion genérica de un grupo de objetos que
comparten caracteristicas comunes, dichas caracteristicas se especificadas en sus atributos y
comportamientos. En otras palabras, una clase es un molde 0 modelo en donde se especifican
las caracterigticas que definen a un objeto de manera generd, a partir de una clase pedemaos
definir objetos particulares. En programaci on orientada a objetos se dice que un objeto es una
instancia de la clase, es decir un objeto, es un caso particular del conjunto de objetos que
comparten caracteristicas Smilares, definidas en laclase.

Un giemplo servira para clarificar estos conceptos. Definamos ala clase persona, esta clase
tendrd ciertos atributos, por g emplo edad, sexo y hombre entre otros. Las acciones o
comportamientos que podemos definir para esta clase son, por gemplo, respirar, caminar,
comer, etcétera. Estas son, para nuestro caso, |as caracteristicas que definen a nuestra clase
persona. Un objeto instanciado de esta clase podria ser Juan Pérez, de sexo masculino y de 35
afios de edad, quién se encuentra caminando. Estos atributos son conocidos formamente en
programacion orientada a objetos como variables de instancia por que contienen € estado de
un objeto particular en un momento dado, en este caso Juan Pérez. Asi mismo, los
comportamientos son llamados métodos de ingtancia porgue nos muestran € comportamiento
de un objeto particular de la clase.
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Hay quetener cuidado de no confundir un objeto con una clase, una gelatina defresay
una gelatina de limon son objetos de la misma clase (o del mismo molde), pero con
atributos (o sabores) diferentes.

M odularidad.

Dentro de la programacion orientada a objetos, lamodularidad juega un papel muy
importante. Una vez que hemos representado una situacion del mundo redl en un programa,
tenemos regularmente como resultado, un conjunto de objetos de software que condtituyen la
aplicacion. Lamodularidad, nos permite poder modificar |as caracteristicas de la clase que
definen a un objeto, de forma independiente de las demas clases en la aplicacion. En otras
paabras, s nuestra aplicacion puede dividirse en médulos separados, normamente clases, y
estos maédul os pueden compilarse y modificarse sin afectar alos demés, entonces dicha
aplicacion ha sdo implementada en un lengugje de programacion que soporta la modularidad.
Latecnologia orientada a objetos nos brinda esta propiedad para hacer uso de ellaen €
software que desarrollemos.

Encapsulamiento.

También referido como ocultamiento de lainformacidn, € encapsulamiento es la propiedad

de la orientacién a objetos que nos permite asegurar que lainformacidn de un objeto le es
desconocida alos demas objetos en la gplicacion. Es muy frecuente referirse alos objetos de
software como cgjas negras, esto se debe principamente a que no necesitamos, dentro de la
programacion orientada a objetos, saber como esta instrumentado un objeto para que este
interacte con |os demés objetos. Generamente una clase se define en dos partes, unainterfaz
por medio de lacud los objetos que son instanciados de la misma interacttian con los demas
objetos en la gplicacion, y laimplementacion de los miembros de dicha clase (métodos y
atributos). Retomando dos de |os g emplos anteriores, supongamos que deseamos redizar una
aplicacion en donde deben interactuar € objeto Mercedes Benz, instanciade la clase
automovil y € objeto Juan Pérez, instancia de la clase Persona. Ambos objetos pueden ser
Vistos como cgjas negras las cuales se comunican por medio de unainterfaz. El objeto
Mercedes no sabe como esta implementado € objeto Juan Pérez y viceversa. Concretamente,
el encapsulamiento permite a un objeto ocultar informacion a mundo exterior, o bien

resringir € acceso alamisma

Una aplicacion orientada a objetos esta congtituida, como mencionamos anteriormente, por
maodulos. Estos modul os se implementan mediante clases, |as cuaes representan,
generalmente, abstracciones de objetos dd mundo redl. Es por medio del encapsulamiento
gue podemos definir |os atributos y los métodos de una clase para que |os objetos que se
ingtancian de ésta trabajen como unidades independientes de los demés objetos con los que
interactUan. En otras palabras, con € encapsulamiento ganamos modularidad, y ademas
protegemos a los objetos de ser manipulados de formainadecuada por objetos externos.

Jerarquia

Unavez que hemos definido una clase, por gemplo la clase bicicleta, con sus atributos y
métodos, ta vez necesitemos definir una nueva clase especifica para las bicicletas de carreras.
Es obvio que ésta hueva clases compartira e ementos en comuin con la clase bicicleta, es decir,
laclase bicicleta de carreras sera un subconjunto de la clase bicicleta
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L a tecnologia orientada a objetos nos permite definir jerarquias entre clases y jerarquias entre
objetos. Las dos jerarquias més importantes que existen son lajerarquia“esun’ que precisala
generdizacion y especificacion entre clases y lajerarquia“ es parte de” en lacud se delimita

la agregacion de objetos.

Comunmente, alajerarquia“esun” sele conoce como herencia. Laherenciasmple esla
propiedad que nos permite definir una clase nueva en términos de una clase ya existente.
Regresando a gjemplo, S podemos decir que una bicicleta de carreras “esund’ bicicleta,
entonces podemos definir alaclase bicicleta de carreras a partir dela clase bicicleta. Exigtiran
casos en |os cuaes se necesite definir una clase a partir de dos 0 mas clases preexistentes, en
este caso estaremos hablando de herencia mltiple.

En cuanto alajerarquia de agregacion, también conocida como inclusidn, podemos decir que
setrata ddl agrupamiento |6gico de objetos relacionados entre s dentro de una clase.
Supongamos que tenemos que definir ala clase automaovil, pero ademés hemos definido yaa
laclase volante. S podemos expresar la oracion, un volante “es parte de’ un automavil,
entonces podemos ingtanciar un objeto de la clase volante, para definir ala clase automovil.
En este caso, se dice que automovil es unaagregacion y volante es un agregado de automovil.

Polimorfismo

Muchas veces es necesario que un mismo comportamiento o accion se redlice de diferentes
maneras, por g emplo, supongamaos que deseamos implementar ala clase mamiferos,
supongamos también que uno de los métodos que deseamos implementar paraesta clase, es €
que permita a tales mamiferos desplazarse de forma natural. Nos encontraremos entonces con
que para dgunos mamiferos € desplazamiento se redizara por medio de caminar, como esen
€l caso de las personas, paraotros € desplazamiento natural sera nadar, como en € caso de
los delfines e inclusive para otros, € desplazamiento se lograra por medio de volar, como
sucede con los murciélagos. En otras palabras, un mismo comportamiento, en este caso €
desplazamiento, puede tomar diferentes formas.

Dentro de la programacidn orientada a objetos puede modelarse esta Situacion del mundo redl,
en objetos de software, gracias d polimorfismo. El polimorfismo esla propiedad por la cud
una entidad puede tomar diferentes formas. Generdmente esta entided esunaclase, y la
forma en que se consigue que tome diferentes formas es por medio de nombrar alos méodos
de dicha clase con un mismo nombre pero con diferentes implementaciones.

Taxonomia de los lenguajes orientados a obj etos.

Una clagificacion paralos lenguges de programacidn con respecto ala orientacion a objetos
fue creada por Wegner[2], dicha clasificacidn se condituye de la Sguiente forma:

'Basados en objetos Basadosen clases | Orientacion a Objetos

S unlengugeesta |S unlenguge de programacion
S lagntaxisy seméntica  |basado en objetosy  |soporta objetos, clasesy ademés

de lengugje soportanlas  |ademas soporta permite lajerarquia de dichas

caracteristicas de objetos |clases, sediceque |clases, entonces sedice que esun

gue hemos mencionado.  |estabasado en lenguaje de programacién orientado
clases. aobjetos.
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Edta clasificacidn esla que prevaece actua mente, en esta se establece claramente que para
gue un lengugje de programacién sea considerado orientado a objetos éste debe soportar la
creacion de clasesy la herencia

Java es actualmente uno de |os lenguges de programacion, que cumple perfectamente con los
requisitos de la orientacion a objetos, Delphi, Smula, Smalltalk, son también considerados
lenguajes orientados a objetos.

Java puede ser visto como d resultado de unamezcla de C++ y Smdltak, tiene lasintaxis de
C++, lo que lo hace relativamente facil de gprender, S es que se eta familiarizado con C++,
una de las caracteristicas que |o hace més robusto que C++, es que no tiene apuntadores, que
son causa comun de errores en € desarrollo de aplicaciones con este lengugje. Como en €
caso de Smdlltalk , Java tiene recoleccion de basura, una capacidad que liberaa programador
de definir funciones de aojamiento y desd ojamiento de estructuras en memoria. Mas

adelante hablaremos de Java dentro del contexto de orientacion a objetos con més detdle.

Caractiristicas adicionales de loslenguajes orientados a
obj etos.

Ademés de |as caracteristicas que mencionamos anteriormente como esenciaes delos
lengugjes de programacion orientados a objetos , es deseable que éstos cumplan también con
lasgguientes

Tipificacion fuerte. ESto es, que durante la fase de disefio e implementacion se declare que
tipo de datos soportara cada variable.

Mango de excepciones. Dentro de lamismadefinicion del lenguge se debera establecer la
forma de detectar y manipular excepciones que puedan surgir durante la gecucion de un
programa.

Paso de mensgjes. Es conveniente que € lenguaje soporte paso de mensgjes entre modul os de
manera bidirecciond.

Generdidad. Se refiere principamente a que las clases se definan |o mas generdizadas
posible para que sean fécilmente reusables. Para generar este tipo de clases, norma mente se
definen pardmetros formales que son instanciados por parametros reales.

Multitarea. Es conveniente que € lengugje permita la creacion de procesos que se gecuten de
forma smultanea independientemente del Sistema operativo.

Persistencia. Los objetos deben poder permanecer, S asi se desea, después dela gjecucion de
un programa

Datos compartidos. Los objetos pueden necesitar referirse alamismalocdidad de memoria
(memoria compartida) o bien comunicarse mediante mensges.

Ventajas de la tecnologia orientada a obj etos.
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Flexibilidad. S partimos del hecho que mediante la definicidn de clases establecemos
maodulos independientes, a partir de los cudes podemos definir nuevas clases, entonces
podemos pensar en estos modulos como bloques con los cuaes podemos congtruir diferentes
programas.

Reusahilidad. Una vez que hemos definido ala entidad persona para utilizarla en una
aplicacion de negocios, por mencionar un gemplo, y deseamaos congiruir a continuacion una
aplicacion, digamos de deportes, en donde requerimos definir ala misma entidad persona, no
es desegble volver aescribir la definicion parala entidad persona. Por medio dela
reusabilidad podemos utilizar una clase definida previamente en las aplicaciones que nos sea
conveniente. Es claro que laflexibilidad con la que se definié la clase vaa ser fundamenta
para su reutilizacion.

Mantenibilidad. Las clases que conforman una aplicacion, vistas como modulos
independientes entre i, son féciles de mantener sin afectar alos demés componentes de la
aplicacion.

Extensbilidad. Gracias alamodularidad y ala herencia una aplicacion disefiada bgo €
paradigma de la orientacion a objetos puede ser fécilmente extensible para cubrir necesidades
de crecimiento de la aplicacion.

Desventaj as de la tecnologia orientada a obj etos.

A pesar de que las ventgjas de la programacion orientada a objetos superan alas limitaciones
de lamisma, podemos encontrar gunas caracterigticas no deseables en ésta.

Limitaciones para e programador. No obstante que la tecnol ogia orientada a objetos no es
nueva, un gran porcentgje de programadores no estan familiarizados con |os conceptos de
dichatecnologia. En otras padbras, laldgica de la programacion estructurada sigue siendo
predominante en la mayoria de |os desarrolladores de software, después de haber revisado de
forma breve los principios de la programacion orientada a objetos, nos es claro que en étase
requiere unalogica de pensamiento totalmente diferente ala 16gica cominmente utilizada

para la programacion estructurada.

Tamafo excesivo en las aplicaciones resultantes. La gran mayoria de |os equipos de computo
cuentan con capacidades tanto de dmacenamiento como de memoria lo suficientemente
buena como para gjecutar |la mayoria de las aplicaciones que puedan desarrollarse con la
tecnologia orientada a objetos, Sih embargo existen casos en los que lo anterior no se cumple.
Una de las desventgjas de la programacion orientada a objetos es que cuando se heredan
clases a partir de clases exigtentes se heredan de formaimplicita todos los miembros de dicha
clase aun cuando no todos se necesiten, o que produce aplicaciones muy grandes que no
sempre encgan en los sstemas con |os que se disponga.

Velocidad de gecucion. Esto tiene que ver, en cierto modo, con € punto anterior, una

aplicacion innecesariamente pesada en muchas ocas ones es mas lenta de gecutar que una
aplicacion conformada tnicamente por |os médul os necesarios.

Resumen.
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A manera de conclusion podemos decir que la tecnol ogia orientada a objetos nos permite
disefiar e implementar Sstemas bagjo un paradigma de programacion en @ cua, por medio de
la abstraccion definimos a las clases o entidades de software a partir de entidades del mundo
real. De dichas entidades instanciaremos objetos de software que se corresponderan con los
objetos reales que representan. Eto nos permite enfocarnos mas en la solucion ddl problema
que en laimplantacion de dicha solucion.

Ledbetter y Cox[3] lo establecen de la sguiente manera:

La programacion orientada a objetos permite una r epresentacion mas directa del
modelo del mundo real en € codigo. El resultado es que la radicalmente transfor macion
normalmente llevada a cabo de losrequisitos del sistema (definido en términos de
usuario) ala especificacion del sistema (definida en términos de computadora) se reduce
consider ablemente.

[1] The Java Tutorial.
[2] Joyanes, Progranmci 6n orientada a objetos, pag. 28, Mc Grow Hill 1998.

[3] Luis Joyanes A. Progranaci 6n Orientada a Objetos, pagina 18. M G ow
Hill, 1998.
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