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Paradigmas de la O.0O.

l) Los paradigmas de la Orientacion a Objetos son:
l Abstraccion.

'le' Encapsulacion.

l Ocultamiento.

{lf.‘-' Herencia.

] Polimorfismo.

) Cualquier lenguaje O.0. debe implementar estos
conceptos.

Abstraccion

) Consiste en la generalizacién conceptual de los
atributos y comportamiento de un determinado
conjunto de objetos.

) La clave de la programacion O.O. est4 en abstraer
los métodos y los datos comunes a un conjunto de
objetos y almacenarlos en una clase.

2 Hay que centrarse en lo que es y lo que hace un

objeto, antes de decidir como deberia ser
implementado.




Encapsulacion y ocultamiento

) Consiste en separar el aspecto externo del objeto,
al cual pueden acceder otros objetos, del aspecto
interno del mismo, que es inaccesible para los
demas.

) Permite tratar a un objeto como una caja negra.

) Permite que se modifique la implementacién
interna de un objeto sin afectar a los clientes que
lo utilizan.

Relaciones

J Las clases no existen aisladas sino que tienen
dependencias entre ellas.

) Los distintos tipos de relaciones son:

() Asociacion.

() Agregacion y Composicion.
() Herencia.

(U Relaciones dinamicas: Mensajes.




Relacion de asociacion

) Representa la dependencia mas general entre

)

clases.

Representa una dependencia semantica entre dos
clases.

Por defecto es bidireccional, aunque se puede
restringir a una sola direccion.

Tiene multiplicidad. Es la propiedad que expresa
el nimero de instancias de cada clase que
participa en la relacion:

(0.1, 1, 0.5, 1..%)

Ejemplo

© Pedido

o fecha: String
- cliente - pedica o adelanto; int

o nombre: String o numero:; int
1 0.2 )

@ Cliente

o direccion: String

@ cerrar)
@ despachar()

~ pedido

1.% | - producta

@ Preducto

o nombre: String




Ejemplo

@ Pedido
o fechs: String
o adelanto; int
@ Cliente k
o numerd: int
o nombre: String o cliente: Clients
o direccion: String - cliente - pedida o producta:; Callection
o pedido; Collection
1 0.5 [ @ cerrar)
@ getPedidal) @ despachar()
@ =zetPedidol) @ getCliente)
@ =etClientel)
@ oetProductal)
i@ setProductal)
~ pedido

1.% | - producto

@ Producte

o nombre: String

Relacion de agregacion
Es una forma particular de asociacion que

expresa un acoplamiento mas fuerte entre objetos.

Indica que los objetos de una clase contienen o
estan formados por objetos de otras clases.

No siempre precisa contencion fisica.
Por tanto, un objeto que representa el ‘todo’, esta

asociado con un conjunto de objetos que
representan sus componentes.




Relacion de composicion

) Se trata de una relacién de agregacion fuerte.

) Un objeto no puede existir si no existen los
objetos de los que esta compuesto.

Ejemplo

@ Rueda
1.5 | -rueds
@ Coche
- coche
b
1
- coche .,
e ® Carroceria |
- carroceria
.o
- coche
i - rintnr

® Motar I




@ Duads
1.5 -rueda
@ Coche

o rueda Collection ~ coche
o carroceria Carroceria
o mator: katar
P --coche: - carroceria e .
R U L -_ A WXt RN - |
@ setRuedal) 1 —_—
@ getCarrocerial)
@ setCarrocerial o
@ gethatart) ~ coche
@ sethlotor()

1 - motar

® Motor I

D)

)

Relacion de herencia

Se basa en la existencia de relaciones de
generalizacion/especializacion entre clases.

Las clases se disponen en una jerarquia, donde
una clase hereda todos los atributos y operaciones
de las clases superiores en la jerarquia.

Una clase puede tener sus propios atributos y
operaciones adicionales a lo heredado.

Una clase puede modificar los atributos y
operaciones heredadas.




Relacidn de herencia

) Las clases por encima en la jerarquia a una clase
dada, se denominan superclases.

) Las clases por debajo en la jerarquia a una clase
dada, se denominan subclases.

) Una clase puede ser superclase y subclase al
mismo tiempo.

l) Tipos de herencia:
Simple.

Mdltiple (no soportada por todos los lenguajes O.0.)

Ejemplo

@ Animal

a foto: String
o tipo_comida String

o localizacion: String

o tamafio: String

@ hacerRuidol)

@ comer()
@ darmir()
@ rugirt)
O Felino @ canino
@ rugi) @ rugi)
B Leon @ Tigre @ Gato @ Lobo @ Perro
@ comer) @ comer() @ comer) @ Comerr) @ comer)
@ hacerRuidal) @ hacerRuidal) @ hacerRuido() & hacerRuidal) @ hacerRuidal)
@ wacunar() @ sacarPazeo()
@ wacunar()




Relacion dinamica: mensaje

) Un mensaje es un comando o peticién que se
le envia a otro objeto.

) Requiere el conocimiento previo del interfaz del
objeto receptor.

) Que es dinamica significa que se observa en
ejecucién, no en el disefio.

unaPersona unReloj

unReloj.getHora()

setEdad getHora

D hora rementarDia
dia

numSerie
w(’de'o grementarHora
Ik

traducirFrecue




Polimorfismo

) Permite implementar mdltiples formas de un
mismo método, dependiendo cada una de ellas
de la clase sobre la que se realice la
implementacion.

) Esto posibilita desencadenar operaciones
diferentes en respuesta a un mismo mensaje,
en funcion del objeto que lo reciba.

Ejemplo

@ Figura

© Matematico I_ T T T @ calcularArear)

@ calcularPerimetror)

@ Cuadrado @ Trianguio @ Circulo
@ caloulardreal) @ caloularsreal) @ calculardresar)
o calcularPerimetral) @ calcularPerimetro) @ calcularPerimetrol)
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