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Programacién Orientada a Objetos (POO)

La Programacion Orientada a Objetos (POO) se define como un
paradigma de programacion, lo que implica que constituye un modelo o
estilo de programacion que proporciona directrices sobre su aplicacién.

Ejemplo: imagina que quieres construir una casa. En lugar de pensar en
cada cemento, bloque, clavo, etc; por separado, la POO te permite pensar en objetos
mas grandes, como paredes, puertas y ventanas. Cada objeto tiene sus propias
caracteristicas y comportamientos, y puedes combinarlos para crear la casa
completa.

En programacion, un objeto es como una "cosa" que tiene datos (caracteristicas) y
acciones (comportamientos). Por ejemplo, un objeto "vehiculo" podria tener datos
como "color", "marca" y "velocidad", y acciones como "acelerar", "frenar" y
"girar".

Clases, objetos e instancias

Basicamente, en POO se crea clases y luego haces objetos a
partir de esas clases, que son como el plano, y los objetos son las
versiones reales de ese plano. La clave aqui es entender la
diferencia entre una clase y un objeto.

Una clase es como un molde genérico que define cdmo van a ser los
objetos de un cierto tipo. Por ejemplo, puedes tener una clase llamada

. "mascotas" con atributos tipo "nombre" y "edad" (los detalles de la
mascota) y con comportamientos tipo "caminar" o "comer" (lo que la
mascota puede hacer). Estos comportamientos se implementan como
meétodos, o sea, funciones de la clase.

Ahora, un objeto seria la mascota real que creas a partir de esa clase. O
sea, tiene su edad y puede envejecer, por lo que necesitas un método para
eso. Asi que, al final, una clase es una definicion general de un montén de
objetos que van a compartir los mismos atributos y comportamientos,

pero cada uno sera unico. Mascotas
Clases
L Gato
Perro s
Objetos
\ J

Sol, 5 afios | Atributos | =™ Luna, 4 afios

Comer | Métodos | ==—> Caminar
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Con la clase se pueden crear instancias de un objeto, cada uno de ellos con sus
atributos definidos de forma independiente. Con esto podriamos crear un perro
llamado Sol de 5 afios y otra mascota de tipo gato llamado Luna de 4 afios. Los dos
estan definidos por la clase mascota, pero son dos instancias distintas. Por lo tanto,
llamar a sus métodos puede tener resultados diferentes. Los dos comparten la l6gica,
pero cada uno tiene su estado de forma independiente.

Beneficios de Programacién Orientada a Objetos

Reutilizacion del cédigo.

Evita la duplicacion de cdodigo.

Convierte cosas complejas en estructuras simples reproducibles.

Al estar la clase bien estructurada permite la correccidon de errores en varios
lugares del cddigo.

La abstraccidon nos permite construir sistemas mas complejos y de una forma mas
sencilla y organizada.

Protege la informacion a través de la encapsulacion, dado que solo se puede
acceder a los datos del objeto a través de propiedades y métodos privados.
Permite trabajar en equipo gracias al encapsulamiento porque minimiza la
posibilidad de duplicar funciones cuando varias personas trabajan sobre un
mismo objeto al mismo tiempo.

O O 0O 0000

Orlgen de la Programacién Orientada a Objetos (POO)

o La Programacion Orientada a Objetos (POO) surgié con Simula 67, un
lenguaje disefiado por Ole-Johan Dahly Kristen Nygaard en el Centro
.4 de Computo Noruego en Oslo, para realizar simulaciones complejas.
La nece5|dad de gestionar las interacciones entre diferentes tipos de naves llevo a la
creacion del concepto de clases de objetos, donde cada clase definia sus propios

datos y comportamientos, sentando las bases de la POO.

A mediados de los afios 80, la POO se consolidé como el paradigma
C'|“|' dominante gracias al éxito de C++, una extensidn orientada a objetos de
C. Este paradigma también demostré ser muy efectivo en el desarrollo de interfaces
graficas de usuario (GUI), que requerian programacién dirigida por eventos.

Durante ese tiempo, muchos lenguajes como: Ada, BASIC, Lisp y Pascal incorporaron
caracteristicas de POO, pero a menudo enfrentaron problemas de compatibilidad.
Para superar estos desafios, surgieron nuevos lenguajes que combinaban POO con
caracteristicas imperativas de forma mas segura, como Eiffel.

A medida que internet se expandia, Java gand popularidad debido a su
(( maquina virtual, que facilitaba el desarrollo de aplicaciones distribuidas. En
< ) este contexto, Python también se destacé como un lenguaje moderno que
<=—_ adoptdé completamente la POO, permitiendo una sintaxis simple y flexible
para la creacidn de clases, objetos y herencia, lo que lo convirtié en uno de

los lenguajes mas utilizados en la actualidad.
e

7
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TRABAJO AUTONOMO 1

Selecciona la respuesta correcta con base a lo estudiado en clase.

1. Sitienes una clase llamada 'vehiculo’', ;qué tipo de datos podrias incluir
como atributos?
A) Aceleraciény freno.
B) Ruedasy motor.
C) Color, marcay velocidad.
D) Conductor y pasajeros.

2. ¢Cémo se relacionan las instancias de objetos creados a partir de la
misma clase?
A) No pueden tener métodos diferentes.
B) No pueden ser creadas al mismo tiempo.
C) Comparten la misma légica pero tienen estados
independientes.
D) Son idénticas en todos los aspectos.

3. ¢Cual es un beneficio de usar la Programacién Orientada a Objetos?
A) Complica la estructura del cédigo.
B) Aumenta la duplicacién de cédigo.
C) Facilita la correccién de errores en el cédigo.
D) Elimina la necesidad de clases.

4. :Qué significa encapsulacion en la Programacién Orientada a Objetos?
A) Es la eliminacién de atributos de una clase.
B) Es el acceso a datos a través de métodos privados.
C) Esla creacién de multiples clases.
D) Es la creacién de instancias de un objeto.

5. ¢Cual fue uno de los primeros lenguajes en implementar la
Programacién Orientada a Objetos?
A) C++.
B) Python.
C) Simula 67.
D) Java.

-
.
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Elementos de la programacién orientada a objetos

Clases y objetos
01)»| Clase: Es como un molde o plantilla que define las caracteristicas y

comportamientos de un tipo de objeto. Por ejemplo, la clase "Vehiculo"
define las caracteristicas (color, marca, modelo) y comportamientos (acelerar,
frenar, girar) de todos los Vehiculos.

» Objeto: Es una instancia especifica de una clase. Es como un Vehiculo
concreto que existe en el mundo real. Por ejemplo, un Vehiculo rojo marca
"Toyota" modelo "Corolla" es un objeto de la clase Vehiculo.

2) Atributos y Métodos
O Atributos: Son las caracteristicas o propiedades de un objeto. Por ejemplo,
el color, la marca y el modelo son atributos del objeto Vehiculo.
O Métodos: Son las acciones o comportamientos que un objeto (vehiculo)
puede realizar. Por ejemplo, acelerar, frenary girar son métodos del objeto
Vehiculo.

Encapsulamiento

Es la capacidad de proteger los datos de un objeto, evitando que sean
modificados por otros objetos de forma directa. Es como tener una caja fuerte
para guardar tus objetos valiosos. Solo se puede acceder a los datos a través
de métodos especificos, lo que garantiza la integridad de la informacion.

03

Herencia

Es la capacidad de crear nuevas clases a partir de clases existentes, heredando
sus atributos y métodos. Es como tener un hijo que hereda los ojos y el color
del cabello de sus padres. La clase Vehiculo Deportivo podria heredar de la
clase Vehiculo y afiadir atributos y métodos especificos, como turbo y Acelerar
Muy Rapido.

) Es la capacidad de un objeto de tomar diferentes formas o comportamientos,
dependiendo del contexto. Es como un camaleén que puede cambiar de color
para adaptarse a su entorno. Un método "mover" podria comportarse de
forma diferente si se aplica a un objeto "Vehiculo" o a un objeto "Barco".

0‘) Abstraccion
Es la capacidad de representar las caracteristicas esenciales de un objeto,

ignorando los detalles innecesarios. Es como ver un mapa de una ciudad: te
muestra las calles principales y los puntos de interés, pero no te muestra cada
edificio individual. La abstraccion nos permite trabajar con objetos de forma
mas sencilla, sin tener que preocuparnos por los detalles técnicos.
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Caracteristicas de la POO
La POO se basa en cuatro pilares fundamentales:

O Abstraccion: Es la capacidad de representar las caracteristicas
esenciales de un objeto, ignorando los detalles innecesarios. Es
como ver un mapa de una ciudad: te muestra las calles principales
y los puntos de interés, pero no te muestra cada edificio individual.

(\; Encapsulamiento: Es la capacidad de proteger los datos de un
objeto, evitando que sean modificados por otros objetos de forma
directa. Es como tener una caja fuerte para guardar tus objetos
valiosos.

Herencia: Es la capacidad de crear nuevos objetos a partir de
objetos existentes, heredando sus datos y acciones. Es como tener
un hijo que hereda los ojos y el pelo de sus padres.

O Polimorfismo: Es la capacidad de un objeto de tomar diferentes
formas o comportamientos, dependiendo del contexto. Es como
un camaleén que puede cambiar de color para adaptarse a su
entorno.

Propiedades de la POO

Ademas de sus caracteristicas, la POO tiene propiedades que la hacen
muy atil:

Modularidad: La POO permite dividir un programa en moédulos mas

) pequefios e independientes, lo que facilita su desarrollo y
mantenimiento. Es como construir una casa por partes: primero las
paredes, luego el techo, luego las ventanas, etc.

Los objetos se pueden reutilizar en diferentes partes del
programa o en otros programas, lo que ahorra tiempo y esfuerzo. Es
COmMo usar una puerta que ya tienes para construir una nueva casa.

La POO facilita la adicion de nuevas caracteristicas a
un programa sin tener que modificar el codigo existente. Es como
agregar una nueva habitacion a una casa sin tener que derribar
paredes.

NA
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AULA INVERTIDA

-

Escanea el cédigo QR para ver el video y responde cinco
preguntas que te ayudaran para la siguiente clase.

1. ¢COmo ayuda la encapsulacién en la programacién
orientada a objetos?
A) Elimina la necesidad de herencia.
B) Facilita la duplicacién de cédigo.
C) Oculta informacién innecesaria para el usuario.
D) Permite que todos los datos sean publicos.

2. ¢Cual es un beneficio del polimorfismo en la programacién orientada a
objetos?
A) Complica la estructura del programa.
B) Permite que un objeto adopte multiples formas.
C) Evita la reutilizacion de cédigo.
D) Reduce la legibilidad del cédigo.

3. ¢(Por qué es importante la fiabilidad en la programacién orientada a
objetos?
A) Facilita el analisis de cada médulo.
B) Elimina la necesidad de documentacion.
C) Permite la creacién de programas mas complejos.
D) Reduce la necesidad de pruebas.

4. ;Qué desventaja se menciona sobre la programacion orientada a objetos?
A) Necesita una extensa documentacion.
B) No permite la creaciéon de médulos.
C) Es mas facil de entender para los nuevos programadores.
D) Requiere menos tiempo de desarrollo.

5. ¢Como afecta la programacion orientada a objetos al desarrollo de
software?
A) Facilita el desarrollo y la comprensién del cédigo.
B) Elimina la necesidad de pruebas.
C) Lo hace mas complicado y menos eficiente.
D) Aumenta el tiempo de desarrollo.

-
\_
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Ventajas de la programacion orientada a objetos.
Reutilizacion de cédigo:
1 Gracias a la herencia, las clases existentes pueden servir como
base para nuevas clases, lo que ahorra tiempo y esfuerzo.

El encapsulamiento ayuda a aislar cambios en el cédigo, porque
los objetos controlan cdmo se accede a sus datos. Si es necesario
modificar algo, los cambios pueden realizarse en una clase sin
afectar al resto del sistema.

Flexibilidad y extensibilidad:
3 El polimorfismo y la herencia permiten que los programas sean
L flexibles y puedan ser extendidos con nuevas funcionalidades sin
afectar el c6digo existente.

El cédigo se organiza en clases, lo que facilita la divisién del
trabajo y permite que diferentes equipos trabajen en distintas
partes del sistema sin interferir entre ellos.

Mejor gestién de proyectos grandes:
POO es ideal para proyectos de software a gran escala, dado que
E los objetos pueden ser modelados para representar entidades
del mundo real, facilitando el disefio y desarrollo.

Fomenta la prueba y el debugging (solucionar errores en el cédigo
fuente):
El disefio modular facilita las pruebas unitarias de los objetos
individualmente, mejorando la calidad del software y facilitando

la deteccidn de errores.
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Lenguajes de programacion orientados a objetos

Uno de los lenguajes mas populares y versatiles. Soporta
plenamente la POO y es conocido por su facilidad de uso y su sintaxis
limpia.

Java: Un lenguaje puramente orientado a objetos (excepto por los
( tipos primitivos) que es ampliamente utilizado en aplicaciones
empresariales, desarrollo web, y sistemas Android.

C++: Un lenguaje que combina caracteristicas de programacion
d estructurada y POO. Es muy usado en aplicaciones de alto
rendimiento, como videojuegos y sistemas operativos.

(i

C#:Un lenguaje desarrollado por Microsoft para su plataforma .NET,
muy utilizado en aplicaciones de escritorio, desarrollo web y
videojuegos (con Unity).

énfasis en la simplicidad y la productividad. Utiliza una sintaxis

" Ruby: Un lenguaje de programacion dinamico que pone un fuerte
elegante que facilita la lectura y escritura de cédigo.

PHP (a partir de la versiéon 5): Aunque PHP comenzdé como un
lenguaje de scripting mas orientado a lo procedimental, desde la
version 5 soporta plenamente la POO. Es muy utilizado en el
\desarrollo web.

N U

Swift: Desarrollado por Apple para la creacion de aplicaciones para
iOS y macOS. Es un lenguaje orientado a objetos modernos, con una
sintaxis clara y eficiente.

Objective-C: Un lenguaje orientado a objetos que fue utilizado por
\ Apple antes de la adopcidon de Swift, todavia en uso en algunas
Objective-C | aplicaciones para iOS y macOS.

—
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METACOGNICION

\

¢Como la reutilizacién de cédigo en la POO optimiza el desarrollo de software
y qué ejemplos practicos podrias mencionar?

¢De qué manera el encapsulamiento contribuye al mantenimiento del c6digo
y cdmo podrias aplicarlo en un proyecto personal?

¢Como el polimorfismo y la modularidad facilitan la escalabilidad y la gestion
de proyectos grandes en comparacion con otros paradigmas de
programacion?

Califica tus logros siendo 1 la calificacién mas baja y 4 la mas alta.

INDICADORES 12 3 4

Explica con ejemplos como la herencia permite la
reutilizacion de cddigo en la programacion orientada a
objetos.

Demuestra cdémo el encapsulamiento mejora el
mantenimiento y la seguridad del cédigo en un proyecto
practico.

Identifica y compara diferentes lenguajes de
programacion orientados a objetos segun sus
caracteristicas y usos principales.

Describe cdmo la modularidad y la flexibilidad en la POO
facilitan el desarrollo y mantenimiento de software a
gran escala.

-

N
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Lenguaje de programacion orientada a objetos en Python

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel que se utiliza para crear
todo tipo de aplicaciones, desde simples scripts hasta complejas aplicaciones
web, software de escritorio, herramientas de analisis de datos y es muy popular
por:

R~ Gran comunidad: Python
Legibilidad: Python y
disefid cuenta con una
s,e ) ISEN0  para .s.er comunidad enorme y | .
facil de leery escribir. activa de programadores. Multiplataforma:

Python funciona en
diferentes sistemas

operativos  (Windows,
Versatilidad: Python Bibliotecas y macOS, Linux).
e un- 'Ienguaje frameworks: Python |
multipropésito. tiene una gran cantidad de

bibliotecas y frameworks.

Python

Python, cuyo nombre se inspira en la serie de television britanica
j "Monty Python's Flying Circus", es un lenguaje de programacion de
alto nivel ampliamente reconocido por su disefio que prioriza la

. legibilidad del cédigo.

Python es un lenguaje de programacion de alto nivel muy popular porque esta
disefiado para que el codigo sea facil de leer. Su idea principal es que el cédigo
sea claro y que programar sea mas sencillo. Python también es muy versatil,
porque permite programar de diferentes maneras, como con objetos, de forma
imperativa y, aunque menos comun, de forma funcional.

Python se utiliza para:

Q) a | )

Desarrollo Automatizacion L
web: Creacién tareas: Creacion de Educacién: Python es un
de sitios web y scripts para automatizar lenguaje  popular  para
aplicaciones tareas  repetitivas vy ensenar - programacion 4
web robustas y aumentar la principiantes  debido a su
escalables. productividad. | facilidad de aprendizaje. )
\ J
[ 0: (o5
Ciencia de datos: Analisis de Desarrollo de software: Creacion
datos, visualizacién, aprendizaje de aplicaciones de escritorio y
automatico e inteligencia artificial. software para diversas industrias.
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OnlineGDB

Es una plataforma gratuita y abierta que funciona

OnlineGDB como un laboratorio de programacién en linea. Con
R S IS esta herramienta, puedes escribir, compilar, ejecutar
y depurar codigo en varios lenguajes como Python,
Java, C, C++ y mas. Es perfecta tanto para novatos como para programadores
experimentados, debido a que te ofrece todo lo que necesitas para programary lo
puedes usar desde cualquier lugar con acceso a internet.

Funcionamiento de OnlineGDB

Funciona en la nube, lo que significa que todo el trabajo se hace en servidores
remotos. Solo necesitas un navegador web y conexién a internet para usarlo. Cuando
escribes tu c6digo, OnlineGDB lo traduce a un lenguaje que la computadora entiende
y lo ejecuta en sus servidores. Después, te muestra los resultados en tu navegador.

Utilizacién:
o Accede al sitio web: Abre tu navegador y ve a www.onlinegdb.com

Elige tu lenguaje: Selecciona el lenguaje de programacién que vas a utilizar
9 en el menu desplegable.

0 Escribe tu cédigo: En el editor de c6digo, escribe tu programa.

Haz clic en el botén "Run" (Ejecutar) para compilar y
“ ejecutar tu codigo.

6 Observa los resultados: Los resultados de tu programa se mostraran en la
consola.

€ - C 2 onlinegdbeom/# e w b AR
| Psaie | (1Beaify | & - Language Python3 v

OnlineGDB

onling compiler and debugger for cic++

code. compile. run. debug. share 2
3 Welcome to GDB Online.
IDE 4 GDB online is an online compiler and debugger tool for C, C++, Python, Java, PHP, Ruby, Per]
My Projects 5 C#, OCam Swift, Pascal, Fortran, Haskell, Objective-C, Assembly, HTML, CSS, 15, SQLite

Pro

Clazsuom Code, C un and Debug online from anywhere in world.

Leamn Programming
Programming Questions
Sign Up

Login input
Hello World
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TRABAJO AUTONOMO 2

Selecciona la respuesta correcta con base a lo estudiado en clase.

1. ¢Por qué es importante la legibilidad del c4digo en Python?
A) Reduce la necesidad de comentarios.
B) Aumenta la complejidad del cédigo.
C) Limita el uso de bibliotecas externas.
D) Facilita la colaboracién entre programadores.

2. ¢(Qué paradigma de programacion NO es comunmente asociado con
Python?
A) Programacion orientada a objetos.
B) Programacién funcional.
C) Programacién imperativa.
D) Programacién de ensamblador.

3. ¢Qué permite hacer la plataforma OnlineGDB?
A) Instalar software en la computadora.
B) Escribir, compilar y ejecutar cédigo en varios lenguajes.
C) Crear aplicaciones de escritorio sin conexién a internet.
D) Programar solo en Python.

4. (Qué se necesita para utilizar OnlineGDB?
A) Un software especifico instalado.
B) Un navegador web y conexion a internet.
C) Un conocimiento avanzado de programacion.
D) Un dispositivo mévil exclusivamente.

5. ¢Cudl es una ventaja de usar OnlineGDB en comparacion con la
programacion tradicional?
A) Solo se puede usar en un solo lenguaje.
B) Requiere instalacién de software.
C) No permite colaboracién entre programadores.
D) Es accesible desde cualquier lugar con internet.

-
.
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Tipos de datos
En Python, como en cualquier lenguaje de programacion, los tipos de datos son
esenciales, definen la naturaleza de los valores que el programa puede manipular
y pueden ser:

O Variables.

O Booleanos.

Variables

Son los que almacenan valores, ademas que pueden cambiar durante la
ejecucion del programa, ya sea porque se los ingresa o se los calcula. En Python,
se crean simplemente asignandoles un valor (ej: edad = 25).

Son los valores que no cambian durante la ejecucién del programa. Aunque
Python no tiene un concepto estricto de constantes (valores que no se pueden
modificar), por convencién se usan nombres en mayusculas para indicar que un
valor no deberia cambiar (ej: PI = 3.14159).

Clases de variables:

Alfanuméricos - cadena de caracteres (str).- Almacena todo tipo de caracteres.
Por ejemplo: Nombres, Apellidos, Direccidn, Estado Civil, Cargo, es decir, toda una
cadena de caracteres.

Almacena sélo numeros.
»l int, son para cantidades enteras sin decimal, ejemplo: edad, cantidad, dias,
meses, afios, numero de hijos, cantidades pequenias, pero enteras, etc.
» float, son para cantidades enteras con decimales, ejemplo: estatura, Iva,
subtotal, resultado de una division, cantidades que contengan numeros
con decimales o nUmeros enteros grandes.

Booleanos: Admite valores légicos de .T. (verdadero) o .F. (falso). Por ejemplo:
varon, activo, status, etc.

Tipos de variables
Los principales tipos de variables son:

Tipo Rango
str Cadena de caracteres
int Numeros enteros
float NuUmeros enteros con decimales

18
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Abre tu navegador web (Google Chrome, Firefox o Edge). Escribe la

OnlineGDB

ine compi o+
g 'OmpllerandGEbque”wd' v /***********************************************************************

code. compile. run. debug. share.

Welcome to GDB Online.
C++ 14

2
3
IDE 4 GDB online is an online compiler and debugger tool for C, C++, Python,
5 C#, OCaml, VB, Perl, Swift, Prolog, Javascript, Pascal, COBOL, HTML, C{C++17
My Projects 6 Code, Compile, Run and Debug online from anywhere in world. C++20
7
Classroom new 8 EEEE R R R R R R R R R R R R R R R E R E R E R E S L T C++ 23
Learn Programming 9 #include <stdio.h> C (TurboC)
Programming Questions S . . C++ (TurboC)
E -:|[.nt main() Java
Sign Up -
13 printf("Hello World"); Python 3
Login 14 Kq
15 return @;
16 }
v S PR input Ve

Lo primero que se debe hacer es seleccionar es Python.

H

main.py

mmm

Welcome to GDB Online. Bienvenido a BGF en linea. GDB online es una
herramienta de compilacién y depuracion en
linea para: C, C++, Python, etc.

GDB online is an online comp
C#, O \/B, Swift, Pascal
Code, @ e, Run and Debug

print ('Hello World' ){ Se presenta por defecto ]

OOV BwN R

I
{ Mensaje por consola I
r )

Detalle de la ilustracién:

01, Seleccionar el lenguaje de programacién: Python 3.

02, Mensaje de bienvenida del programa.

03, Se presenta por defecto la siguiente instruccion: print (' Hello World')
04, Dé clic en ejecutar.

05, Visualiza un mensaje por consola: Hello, World
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Funcion print. Esta funcion presenta, visualiza, muestra o imprime una expresion.
Una expresién puede ser un mensaje, una variable, una funcién o cualquier
combinacién de ellas. Si la expresion es un mensaje debe ir entre paréntesis y
comillas dobles, ejemplo: (“Hello, World")

Por cada print que se utilice se presenta una expresion.

Nota: Todas las instrucciones deben ser escritas en letras minuasculas.

Ejercicio 01, el siguiente programa presenta por consola las partes del

computador:
MKl >=n - | ©Dcbug | msiop |

print("Partes de la Computadora")
print ("Monitor™)
print("cPu")
print("Teclado")
print ("Mouse™)

Instrucciones

oV huwNRE

Compiled Successfully. memory: 10240 time: 0.03 exit code: 0

Partes de la Computadora
Monitor

CPU .
Teclado :i Mensaje por consola

Mouse

Ejercicio 02, a continuacidén otro programa que presenta los 5 lenguajes de
programacion mas utilizados:

print("Lenguaje de Programacion mas utilizados")
print("Python™")

print("JavaScript")

print("Java") i Instrucciones
print("C++")
print("C#")

lou b wNnPRE

Compiled Successfully. memory: 10496 time: 0.01 exit code: 0

Lenguaje de Programacion mas utilizados
Python

Javascript

Java

C++ ///\\\
CH#

Mensaje por consola




