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Orientada a Objetos
Objeto: 

Se trata de un ente abstracto usado en programación que permite separar los diferentes componentes de un programa, simplificando así su elaboración, depuración y posteriores mejoras. 

Los objetos integran, a diferencia de los métodos procedurales, tanto los procedimientos como las variables y datos referentes al objeto.

A los objetos se les otorga ciertas características en la vida real. Cada parte del programa que se desea realizar es tratado como objeto, siendo así estas partes independientes las unas de las otras. Los objetos se componen de 3 partes fundamentales: métodos, eventos y atributos. 

Métodos: 

Son aquellas funciones que permite efectuar el objeto y que nos rinden algún tipo de servicio durante el transcurso del programa.

Determinan a su vez como va a responder el objeto cuando recibe un mensaje. 

Eventos: 

Son aquellas acciones mediante las cuales el objeto reconoce que se está interactuando con él.

De esta forma el objeto se activa y responde al evento según lo programado en su código. 

Entidad 

Representa una “cosa” u "objeto" del mundo real con existencia independiente, es decir, se diferencia unívocamente de cualquier otro objeto o cosa, incluso siendo del mismo tipo.

Ejemplos: Una persona. (Se diferencia de cualquier otra persona, incluso siendo gemelos). Un automóvil. (Aunque sean de la misma marca, el mismo modelo,..., tendrán atributos diferentes, por ejemplo, el número de motor). Una casa (Aunque sea exactamente igual a otra, aún se diferenciará en su dirección). 

Una entidad puede ser un objeto con existencia física como: una persona, un animal, un casa, etc. (entidad concreta), o un objeto con existencia conceptual como: un puesto de trabajo, una asignatura de clases, un nombre, etc. (entidad abstracta).

Una entidad está descrita y se representa por sus características o atributos. Por ejemplo, la entidad Persona puede llevar consigo las características: Nombre, Apellido, Sexo, Estatura, Peso, Fecha de nacimiento, etc.

Conjunto de entidades 

Es una colección de entidades que comparten los mismos atributos o características.
Atributos: 

Características que aplican al objeto solo en el caso en que el sea visible en pantalla por el usuario; entonces sus atributos son el aspecto que refleja, tanto en color, tamaño, posición, si está o no habilitado. 

Ejemplo de objeto: un coche. 

Se considera un coche un objeto, totalmente diferenciado del alquitrán donde está aparcado.

Sus atributos son su color, marca, modelo, número de matrícula, número de puertas.

Sus eventos todos aquellas acciones por las cuales si el coche tuviera vida propia reconocería que le estamos dando un uso, como abrir la puerta, girar el volante, embragar, abrir el capot,

Los métodos son todo aquello que nos ofrece el coche como hacer sonar una bocina cuando tocamos el claxon (evento), llevarnos por la carretera, reducir la velocidad al pisar el freno (evento).

Tipos de atributos

Los atributos compuestos se pueden dividir en sub-partes más pequeñas, que representan atributos más básicos con significados propios. Por ejemplo, una "dirección" puede sub-dividirse en: dir-calle, comuna, ciudad, región. Ejemplo:



Los atributos no sub-dividibles se llaman atómicos o simples. Si no hay necesidad de referirse a los elementos individuales de una dirección, entonces la dirección completa puede considerarse un atributo simple.
Atributos de valor simple son los que tienen un sólo valor para una entidad particular. Por ejemplo: edad.
Atributos multivalorados pueden tener un conjunto de valores para una misma entidad. Por ejemplo: "títulos profesionales" (una persona puede no tener ninguno, uno, dos o más).
En algunos casos una entidad particular puede no tener valores aplicables para un atributo. Ejemplo: "depto". Para estas situaciones tenemos un valor especial llamado nulo. También, si no se conoce el valor.
Mensajes: 

Aunque los objetos se han de diferenciar claramente en una aplicación, estos se han de poder comunicar para poder trabajar en conjunto y construir así aplicaciones.

Esto se hace posible a través de lo que se denomina paso de mensajes. Cuando un objeto quiere comunicarse con otro lo que hace es enviarle un mensaje con los datos que desea transmitir.

En el símil del coche, al apretar el claxon, el objeto claxon envía un mensaje a la bocina indicándole que haga sonar cierto sonido.
La potencia de este sistema radica en que el objeto emisor no necesita saber la forma en que el objeto receptor va a realizar la acción. Simplemente este la ejecuta y el emisor se desentiende del como; de hecho ni le importa, solo tiene conocimiento de que se está realizando.

Para que todo esto sea posible es necesaria una buena programación de los eventos y de los métodos de cada objeto.

El conjunto de mensajes a los que un objeto puede responder se denomina protocolo del objeto. 

Instancia: 

Se llama instancia a todo objeto que derive de algún otro. De esta forma, todos los objetos son instancias de algún otro, menos la clase Object que es la madre de todas. 

Clases: 

Descripción de de objeto. Consta de una serie de métodos y datos que resumen las características de este objeto. Definir clases permite trabajar con código reutilizable. Puesto que desde una clase se puede crear una instancia y así reutilizar el código escrito para esté, sin tener que volver a escribir el código para la instancia. La instancia toma el patrón de la clase padre. Sin embargo, las variables son independientes. 

Herencia: 

Mecanismo para compartir automáticamente métodos y datos entre clases, subclases y objetos.

Permite crear nuevas clases introduciendo las variaciones con respecto a su clase padre.

Herencia simple: una subclase puede heredar datos y métodos de una clase simple así como añadir o sustraer ciertos comportamientos.
Herencia múltiple: posibilidad de adquirir métodos y datos de varias clases simultáneamente.

Encapsulación:

Define el comportamiento de una clase u objeto que tiene dentro de él todo tipo de métodos y datos pero que solo es accesible mediante el paso de mensajes y los datos a través de los métodos del objeto/clase. 

Polimorfismo: 

Los objetos responden a los mensajes que se les envían. Un mismo mensaje puede ser interpretado o dar paso a distintas acciones según que objeto es el destinatario.

Con este sistema el emisor se desentiende de los detalles de la ejecución (aunque el programador ha de saber en todo momento cuales son las consecuencias de ese mensaje). 

Ejemplo:

Supongamos que se desea diseñar una aplicación para controlar a todo el personal que estudia o trabaja en el Instituto Superior Pedagógico conociendo la información correspondiente a cada uno de ellos.

	Trabajadores Docentes
	Trabajadores de Servicio
	Estudiantes

	Nombre
	Nombre
	Nombre

	Dirección
	Dirección
	Dirección

	Número de Identidad
	Número de Identidad
	Número de Identidad

	Sexo
	Sexo
	Sexo

	Fecha de Ingreso
	Fecha de Ingreso
	Año

	Cargo
	Cargo
	Especialidad

	Salario
	Salario
	 

	Departamento
	Área
	 

	Asignatura
	 
	 


Tabla #1

Inicialmente podríamos pensar en declarar tres clases: TDocente, TServicio y Estudiante; pero si analizamos la información observamos que hay propiedades que se repiten en las tres clases como son: Nombre, Dirección, Número de Identidad y Sexo por lo que se pudiera declarar una clase Persona que agrupe estas propiedades comunes y así no tener que repetirlas en cada una de las clases por lo que tendríamos ahora cuatro clases:
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Pero aún quedan, en las clase TDocente y TServicio propiedades comunes por lo que se pudiera declarar una clase Trabajador con las propiedades Fecha Ingreso, cargo y Salario quedando finalmente cinco clases:
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De acuerdo a las clase que hemos concebido podemos decir que un Estudiante es una Persona que tiene un año y una especialidad; un Trabajador es una Persona que tiene una fecha de ingreso, un cargo y un salario; un Trabajador docente es un Trabajador que tiene un departamento y una asignatura y un Trabajador de servicio es un Trabajador que tiene área.

Los Estudiantes y los Trabajadores forman subconjuntos de las Personas. La clase Persona es la Clase Base de las clases Estudiante y Trabajador por lo que estas clases heredan las propiedades y los métodos de la clase Persona. 

De manera similar los Trabajadores Docentes y los Trabajadores de Servicio son subconjuntos de los Trabajadores por lo que la clase Trabajador es Clase Base de las clases TDocente y TServicio y por tanto heredan las propiedades y los métodos de la clase Trabajador.

Luego las cinco clases serían:

	Clase Persona

	Propiedades: Nombre

Dirección

Número de Identidad

Sexo

	Métodos: Entrar Dirección

Visualizar Nombre

Visualizar Dirección

Visualizar Número Identidad

Visualizar Sexo


Tabla #2

Puedes constatar que no hemos definido métodos para Entrar nombre, Entrar número de identidad, ni Entrar sexo porque no tienen sentido; la persona no puede cambiar su nombre, número de carné de identidad, ni sexo ella misma.

Nuestra persona tiene la posibilidad de cambiar de dirección y de visualizar su nombre, dirección, número de identidad y sexo.

	Clase Trabajador

	Propiedades y métodos de la clase Persona

	Propiedades: Fecha de Ingreso

Cargo

Salario

	Métodos: Entrar Cargo

Entrar Salario

Visualizar Fecha de Ingreso

Visualizar Cargo

Visualizar Salario


Tabla #3

Nuestro trabajador tiene la posibilidad de cambiar de cargo y de salario y de visualizar su cargo, salario y fecha de ingreso; pero también puede cambiar su dirección y visualizar su nombre, dirección, número de carné de identidad y sexo porque es a la vez un trabajador y una persona.

	Clase Estudiante

	Propiedades y métodos de la clase Persona

	Propiedades: Año

Especialidad

	Métodos: Entrar Año

Visualizar Año

Visualizar Especialidad


Tabla #4

Nuestro estudiante tiene la posibilidad de cambiar de año y de visualizar el año que cursa y su especialidad; pero también puede cambiar su dirección y visualizar se nombre, dirección, número de carné de identidad y sexo porque es a la vez un estudiante y una persona.

	Clase TDocente

	Propiedades y métodos de la clase Trabajador

	Propiedades: Departamento

Asignatura

	Métodos: Entrar Departamento

Entrar Asignatura

Visualizar Departamento

Visualizar Asignatura


Tabla #5

Nuestro trabajador docente tiene la posibilidad de cambiar de departamento y de asignatura y de visualizar el departamento y la asignatura a la que pertenece; pero también puede cambiar su dirección, cargo y salario y visualizar su nombre, dirección, número de carné de identidad, sexo y fecha de ingreso porque es a la vez un trabajador docente y un trabajador que es a su vez una persona.

	Clase TServicio

	Propiedades y métodos de la clase Trabajador

	Propiedades: Área

	Métodos: Entrar Área

Visualizar Área


Tabla #6

Nuestro trabajador de servicio tiene la posibilidad de cambiar de área y de visualizar el área donde trabaja; pero también puede cambiar su dirección, cargo y salario y visualizar su nombre, dirección, número de carné de identidad, sexo y fecha de ingreso porque es a la vez un trabajador de servicio y un trabajador que es a su vez una persona.

Los objetos que intervienen en la solución de este problema son las instancias de las clases TDocente, TServicio y Estudiante que se llenan con datos reales. Por ejemplo:

El trabajador docente Juan, que vive en la Calle 5 # 29, con número de carné de identidad 57062406503, del sexo masculino, con fecha de ingreso 1/9/94, que ocupa el cargo de profesor, con salario de 620 pesos, perteneciente al departamento de Informática, y que imparte la asignatura de Programación.

El trabajador de servicio Pedro, que vive en Maceo # 39, con número de carné de identidad 61120306325, del sexo masculino, con fecha de ingreso 2/7/91, que ocupa el cargo de electricista, con salario de 230 pesos, y que pertenece al área de mantenimiento.

La estudiante María, que vive en el Edificio # 78, con número de carné de identidad 65082706224, del sexo femenino, que está en primer año, y es de la especialidad de inglés.

Como ya se dijo, en la programación orientada a objetos, un programa no es más que una colección de objetos interactuando entre sí. 

Esa interacción se produce a través de mensajes.

Un mensaje es un pedido al objeto de que ejecute uno de sus métodos y consta del nombre del objeto y el nombre del método a ejecutar. Un mensaje podría ser "Estudiante dígame su especialidad".

Como se explicó anteriormente, puede considerarse a un estudiante como una persona y en consecuencia solicitarle los mismos servicios que a una persona por lo que también podríamos pedirle al estudiante que nos diga su nombre, dirección, carne de identidad y sexo.

A esta posibilidad de considerar una instancia de una clase como instancia de la clase base se le conoce con el nombre de polimorfismo.

