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Principios de
La POO

» Son las propiedades fundamentales que orientan el
estilo de programacion que permite crear codigo
reutilizable, usable y de facil mantenimiento.

1.

Principio de abstraccion
Principio de encapsulamiento
Principio de modularidad
Principio de paso de mensajes
Principio de herencia

Principio de polimorfismo




Principio de

Abstraccio

Abstraer es suprimir u ocultar algunos detalles
de un proceso o de un elemento, para resaltar
algunos aspectos, detalles o estructuras.

La abstraccion de objetos se refiere a la vista
externa del objeto (interfaces).

La abstraccion es la forma en que nuestra

mente modela la realidad, formando los
objetos.



b

FProbletna Abstraccion

» El modelo define una perspectiva
abstracta del problema

» Los datos que son afectados

» Las operaciones que se aplican
sobre los datos

Abstraccio

Y

Ilodelo
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» Proceso por el que se ocultan:
» Las estructuras de datos
» Los detalles de la implementacion

. » Permite considerar a los objetos como
Enca psu lam]ento “cajas negras”, evitando que otros

objetos accedan a detalles que NO LES
INTERESA

» Una vez creada la clase, las funciones
usuarias no requieren conocer los
detalles de su implementacion
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Encapsulamie




Encapsulamiento

A los métodos también se les puede aplicar distintos modificadores de

acceso, por lo que un método puede ser también marcado como private.

La recomendacion general es inicialmente hacer todo privado e irlo
haciendo publico conforme se va necesitando.

Entre menos métodos pUblicos tenga una clase es mas facil de entender.

No se recomienda tener atributos publicos en lo absoluto.
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Ejemplo Encapsulamiento

public class Animal

{
// Definicidn de atributos privados
private int numOjos;
private String formaMoverse;
private String tipoRespiracion;
private String tipoReproduccion;

private String haceRuido;
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Ejemplo Encapsulamiento

//Método constructor

public Animal(int numOjos, String formaMoverse,
String tipoRespiracion,
String tipoReproduccion,
String haceRuido)

super();

this.numOjos = numOjos;

this.formaMoverse = formaMoverse;
this.tipoRespiracion = tipoRespiracion;
this.tipoReproduccion = tipoReproduccion;
this.haceRuido = haceRuido;

}
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Ejemplo Encapsulamiento

public int getNumOjos() {

return numOjos;}

public String getFormaMoverse() {

return formaMoverse;}

public String getTipoRespiracion() {

return tipoRespiracion;}

public String getTipoReproduccion() {

return tipoReproduccion;}

public String getHaceRuido() {

return haceRuido;}

Métodos de acceso a

los atributos
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Principio de
Herencia

Organizacion Jerarquica



La herencia es un mecanismo que permite la
definicion de una clase a partir de la definicion de
otra ya existente.

La herencia permite compartir automaticamente
métodos y atributos entre clases, subclases y
objetos.

Herencia

Permite reutilizar codigo creando nuevas clases a
partir de las existentes (construidas y depuradas).

Compromete una relacion de jerarquia (es-un).



Herencia en el mundo real

Cosa

Medio de
transporte

Medio de tele-
comunicacion

v

Objeto de
oficina

S
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Herencia

» En POO, la clase de la que se va a
heredar se llama superclase o clase
base. Mientras que la que hereda se
le conoce como subclase o clase
derivada.

Superclase/
Clase base

|

Subclase/
Clase derivada

UNIVERSIDAD
AUTONOMA
METROPOLITANA

Casa abierta al tiempo AZCﬂpOtZHICO



» Reglas basicas para la herencia en
Java

» No esta permitida la herencia
multiple

HerenC]a » Si es posible la herencia multinivel,
A puede ser heredada por By C

puede heredar de B

» Una clase puede ser heredada por
varias clases.
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Herencia

Clase A Clase C Clase A
> Y
Clase B Clase B
Clase A ‘
T Clase C
Clase B Clase C
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Herencia en Java

» Java permite definir una
clase como subclase de una
clase padre.

class clase_hija extends
clase_padre

Clase Padre

/\

Clase Hija
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Constructores
y Herencia

» Cuando se declara un objeto de
una clase derivada, se ejecutan los
constructores siguiendo el orden de
derivacion, es decir, primero el de
la clase base, y después los
constructores de las clases
derivadas de arriba a abajo.

» Para pasar parametros al
constructor de la clase padre:

super (paral, para2, ..., paraN)
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Se requiere el desarrollo de un
programa que proporcione
informacion basica sobre todos los
animales:

Ademas se debera proporcionar
informacion especifica de cada
animal de acuerdo a la clasificacion
de animales vertebrados a la que
pertenece: medio de respiracion
(branquias o pulmones) y tipo de piel
(escamas, plumas o pelos).

Ejemplo 1 de Herencia: el Zoologico

Identificacion, nombre y
edad

Region donde habita
Tipo de alimentacion
Forma de reproduccion
Forma de moverse
Forma de comunicarse

Peces
Anfibios
Reptiles
Aves
Mamiferos






Sobreescritura de metodos en la
Herencia

» Una subclase hereda todos los métodos de su superclase que son accesibles a
dicha subclase a menos que la subclase sobreescriba los métodos.

» Una subclase sobreescribe un método de su superclase cuando define un
método con las mismas caracteristicas ( nombre, nUmero y tipo de
argumentos) que el método de la superclase.

» Las subclases emplean la sobreescritura de métodos la mayoria de las veces
para agregar o modificar la funcionalidad del método heredado de la clase
padre.
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Casting en Java

» El casting es un procedimiento para transformar una variable primitiva de un
tipo a otro

» O para transformar un objeto de una clase a otra clase siempre y cuando haya
una relacion de herencia entre ambas
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Ejemplo 2 de Herencia: la Seleccion Mexicana
de Futbol

Simular el comportamiento que tendrian los diferentes integrantes de
la seleccion mexicana de futbol; tanto los Futbolistas como el cuerpo
tecnico (Entrenadores, Masajistas, etc...).

Para simular este comportamiento se requieren tres clases que van a
representaran objetos tipo Futbolista, Entrenador y Masajista.

De cada unos de estos objetos se requiere definir los atributos y una
serie de acciones que reflejaremos en sus metodos.
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==Java Class=>

(= Persona
(default package)

a idt ink
a romibee: Siring
a edad: ink

& Persona(int, String.int)
@ getld():ink

@ setkd{int)-woid

@ geiiNombre():Siring

@ sethNombre{ Siring):vaoid
@ getEdad():ink

@ setBEdad{ink)void

7

==Java Class=>

(& Entrenador
(default package)

==Java Class==
(& Futbolista
(default package)

o gradoscademico: Siring

=<<Java Class==
(= Masajista
(default package)

o posicion: Siring

& Enirenador(int String,int. String)
@ getGradoAcademico]):Siring
@ selGradoicademico Siring)-void

a equipo: Siring
a nivekluego: ink

[%--{ . @ Futbolista(int, String,int. String, String,ink)

© getRosicion():String

@ setPosiclon{String)-void

® getEquipo()-String. . _

@ setEquipo String)-void ...

@ gethivelluego():int Tl
@ sethivelluego(ink):waid

LD
futbolistas | 0%

gradof.cademico: Siring

& Masajista(int, String.int, String)
@ geiGrados cademeco] ) Siring
@ seiGradod cademeco] Siring)-void

==Java Class=>

(= Seleccion
(default package)

o pais: Siring

é:Selecciun{Erﬁemdm,hlhsaistaD,FuﬂJnistaD,Sh'ng}
@ getbnirenadon):Enirenador

@ = etbnirenadonEnirenador)-void

@ geiMasapstas():Masapstal]

@ seiMasapstas(Masapstal]) - void

@ geifutbolistas()-Futbolista[]

@ sefFutbolistas{Futbolistal])-vaid

@ getPais():Siring

@ setPais{Siring):vaoid

N

(= MundialDe Futbol
(default package)

& MundialDeFutbol()
-1 @ main{String)-void

=<Java Class>> -

==Java Class>=>
(2 Score
(default packags)

o andctacionbEquipoCasas ink
o andctacionEquipoVisitante: ink

& Score(int,int)

@ geiGolesBEquipoCasal)cint

@ seiGolesEBEquipoCasaink):vaoid

@ getGolesBouipoVisitanbe):ink

@ seiGolesBquipoVisitanbe(ink)-woid

i

<=Java Class=>

(= Partido

T (default package)

& Partido{Seleccion, Seleccion)

@ getSelCasal)-Seleccion

& setSelCasa(Seleccion) void

@ getSelisitante():Seleccion

@ setSelVisitante(Seleccion):vaid
& primer Tiempo{)-Score
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Ejemplo 3 de
Herencia:
alquiler de
vehiculos

Se necesita desarrollar un programa en Java que permita calcular
los precios de renta de una empresa de alquiler de vehiculos.

Cada vehiculo se identifica de manera Unica por su nUmero de
placa. La empresa renta diferentes tipos de vehiculos, tanto para
transporte de personas como de carga.

Los vehiculos alquilados por la empresa son coches, microbuses,
camionetas de carga y camiones. El precio base de alquiler de
cualquier vehiculo se calcula a razon de $500.00 pesos diarios.

En el caso de alquiler de un coche, al precio base se le suma la
cantidad de $20.00 pesos por nUmero de asientos.

El alquiler de microbuses es igual al de los coches, solo que se
anade una cantidad de $30.00 pesos por nUmero de asientos
independientemente de los dias de alquiler.

El precio de los camiones de carga es el precio base mas $30.00 X
PMA (PMA es el peso maximo autorizado en toneladas).

En el caso de las camionetas, al precio base se le suma un precio
fijo de $550.00 pesos independientemente de los dias de alquiler.




==lava Class>>
(& Vehiculo
(default package)

o numPacas: Siring

& Vehiculo(String)
@ getMatricula()-String
@ setMatricula Siring):void

/ @ renta(int)-double
<<=Java Class=s

(9 TransportePersonas <=Java Class>>
{default package) {(#TransporteCarga

o numAsientos: ink {default package)

d: Trans portePers onas(Siring,ink) d:TrampmteCarga{Stli'ig)
@ gethumasientos():ink
@ setNumasientos(int)-void

}ﬂ \ =<Java Class>»
«=]ava Class== <zJava Class== (% Camioneta °
(& Coche (9 Microbus ==ava Class=» (default package) ] a g r a

{default package) (default package) GC&I‘I‘IiDI’I d:CaniDnEla{Sll'l'lg}l

(default package)

@ madelo: int & Microbus(String,int)
o marca: Siring @ renta(int):double @ Camion(String)
o fipo: Skring

@ Coche(String.int.int, String, String)
@ getiModelo{):int

@ sefiviodelo(int)-void

@ gefMarca():Siring

@ setMarca(Siring)-void

@ getTipa():String

& sefTipo( String)-void

@ renta(int):-double




Principio de polimorfismo
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Polimorfismo

» Capacidad que permite a dos clases diferentes responder
de forma distinta a un mismo mensaje

» Esto significa que dos clases que tengan un método con el
mismo nombre y que respondan al mismo tipo de mensaje
(es decir, que reciban los mismo parametros), ejecutaran
acciones distintas
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Polimorfismo

public class Vehiculo

{ public class Coche extends TransportePersona
private String noPlaca; {
private int modelo;
public Vehiculo(String noPlaca) private String marca;
{ private String gama;
this.noPlaca = noPlaca;
} public Coche(String noPlaca, int noPlazas, int modelo, String marca, Strin
{
public float rentaBase(int dias) super(noPlaca, noPlazas);
{ this.modelo = modelo;
float renta = 500; this.marca = marca;
return renta * dias; this.gama = gama;
3 3
3
@0verride
public float rentaBase(int dias)
public class TransportePersona extends Vehiculo { o ) )
{ float adicional = this.getNoPlazas() * 20 * dias;
private int noPlazas; return super.rentaBase(dias) + adicional;
’ }
public TransportePersona(String noPlaca, int noPlazas)
{
super(noPlaca);
this.noPlazas = noPlazas;
}

UNIVERSIDAD
AUTONOMA
METROPOLITANA

Casa abierta al tiempo Alcap()tlalm




Principio de Modularidad
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Principio de Modularidad

» La modularidad permite dividir un problema complejo en varios médulos o partes
diferentes, donde cada modulo resolvera una parte de un problema grande, y
después interactuaran todos los modulos.

» Cada modulo debe ser tan independiente como sea posible de la aplicacion en siy
de las restantes partes.

» Se debe tener en cuenta los conceptos asociados de dependencia, acoplamiento,
cohesion, interfaz, encapsulacion y abstraccion
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Principio de paso de mensajes
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Mensaje

» Mecanismo por el cual se solicita una accion sobre el
objeto

» Un programa en ejecucion es una coleccion de objetos
que se crean, interactuan y se destruyen

» La interaccion se basa en mensajes que son enviados de
un objeto a otro, de modo que el emisor le pide al
receptor la ejecucion de un metodo
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Mensajes

» Un objeto invoca un método como una reaccion al recibir
un mensaje

» La interpretacion del mensaje dependera del receptor

Paciente Médico

Recepcionista

-/'\c
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Mensajes

» Con el paso de mensajes los objetos pueden solicitar a otros objetos que
realicen alguna accion o que modifiquen sus atributos.

» Junto con el paso de mensajes se implementan llamadas a los métodos de un
objeto, lo que nos permite hacer que ese objeto realice determinada accion
que esta dentro de su comportamiento.
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Dudas O comentarios’??
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