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Programacion Orientada a Objetos

« ¢Como llevar a codigo todos los conceptos, principios y
términos técnicos de la orientacion a objetos?

 Lenguajes de programacion mas populares: C++, Java y C#.

« Hay lenguajes puros (casados con los conceptos de OO), e
hibridos (permiten hacer cosas no O0).

« Es importante evaluar la plataforma de desarrollo a utilizar
basado en: entorno operativo, amigabilidad, soporte, tiempo de
compilacion, biblioteca de clases predefinida, costo
(adquisicion, instalacion, mantenimiento, etc.), experiencia, etc.

 Usar un lenguaje orientado a objetos no necesariamente implica
hacer programacion orientada a objetos. La clave esta en
respetar los principios.



Programacion Orientada a Objetos

v C++

« Compilado => permite generar programas ejecutables.

» No es puro porque viene del lenguaje C y mantiene todos los
conceptos no orientado a objetos de C.

 Bajo nivel de portabilidad, alta dependencia en la plataforma
operativa.

« Sintaxis simple y semantica compleja.

« Muy rico conceptualmente en lo que a orientacion a objetos se
refiere (manejo de herencia multiple y sobrecarga de
operadores por ejemplo).

« Extension de los archivos de codigo fuente: “cpp”.



Definicidn de Clases
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de unaclase  class Complejo { definicion de la
/ private: clase
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- Atributos
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double Obtimag(void) { Meétodos
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}
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definicion de la

Instanciacion de objetos opcional
clase



Definicidn de Clases

v C++

« Las declarativas de interfaz pueden aparecer mas de una vez y
en cualquier orden. Si no se indica nada es privada por
defecto.

 El cuerpo de los métodos se puede definir tanto dentro (inline)
como fuera (outline) de la definicion de la clase. Hay una
diferencia en la llamada del mensaje o ejecucion del método:

Inline  => se hace una copia fiel del codigo del cuerpo del
método; codigo mas rapido pero mas grande

outline => se agrega una referencia donde se encuentrael
codigo del cuerpo del método; codigo mas lento
Pero mas pequeno



Definicidn de Clases

v C++ _ ., .
Indica relacion de dependencia
con una clase
|
. |
class Complejo { double Complejo::ObtReal(void)
double Real; {
public: return Real,
double ObtReal(void); 1
private: _ :
double Imag: double Complejo::Obtimag(void)
public: { _
double Obtimag(void); return Imag;
¥ \ ¥

\EI cuerpo del método
no esta aqui



Definicidn de Clases

v C++

 El cuerpo de los métodos inline debe ser simple, sin estructuras
de control complejas (ciclos, ruptura, condicionales multiples).

 Se puede forzar la declaracion de los métodos inline fuera de la
definicion de la clase. Permite mantener las ventajas de los
metodos inline escondiendo el codigo a terceros.

Inline double Complejo::ObtReal(void) {
return Real;

}

Inline double Complejo::Obtimag(void) {
return Imag;

}




v C++

Identificador

Instanciacion de Objetos

Instancias u objetos

(instanciacion estatica)

/\

de la Clase ™\

delete pC;

AN

/ \

" Complejo C1, C2, *pC;

pC = new Complejo;, ——

NoO es un objeto
sino un apuntador o
direccion de memoria

Instanciacion dinamica
haciendo uso del apuntador

Liberacion del espacio creado
de forma dinamica. Debe ser
hecho por el programador



Acceso a Elementos de la Clase

v C++

Complejo C, *pC = new Complejo;

Operador para | 4 b1a 4 = C.ObtReal();
acceder a los |

Llamadas de mensajes
elementos del pC->Obtimag(); E— 0 ejecucion de

objeto 7 / métodos

/ (*pC).Obtlmag( );

Operador para acceder a los elementos El contenido de la
del objeto a partir de un apuntador a la direccion de memoria es un
direccion de memoria del mismo objeto

NOTA: Recordar que los permisos de acceso a los elementos estan regidos
por la interfaz asociada en la definicion de la clase.



Constructor

Basado en el principio de persistencia.

Es un metodo particular que es ejecutado automaticamente
durante la instanciacion del objeto (tanto estatica como
dinamicamente).

Es atil para definir el estado inicial del objeto y realizar otras
Inicializaciones necesarias.

Como método/operacion tiene las siguientes caracteristicas:

0 Es opcional.

0 Debe ser publico.
0 Se identifica de la misma forma como se identifica la clase.
0 No se le especifica tipo de retorno.

0 Puede tener cualguier numero de parametros.



v C++

Constructor

class Complejo {
private:

No esta permitido la
inicializacion de variables

double Real, Imag;

public:

en este contexto

Complejo(void) {
Real = Imag = 0.0;
¥

double ObtReal(void) {
return Real,
¥

double Obtlmag(void) {
return Imag;
¥

Un constructor para la
clase

NOTA: Sino se especifica
un constructor la
data del objeto
queda sin inicializar
(embasurada).



Polimorfismo

Basado en el principio que lleva el mismo nombre.

Definir dos 0 mas métodos con el mismo nombre, tipo de
retorno e interfaz, pero diferente descripcion de parametros
(cantidad y/o tipo de los mismos). Los parametros determinan el
contexto.

No hay limite sobre la cantidad de metodos definidos de forma
polimorfica.

No es una redefinicion, cada método se trata de forma
Independiente (declaracion, definicion y llamada).

Un caso particular es hacer polimorfismo sobre el constructor.
Permite dar al usuario diferentes formas de inicializar un objeto
durante la instanciacion del mismo.



Polimorfismo

v C++

class Complejo {
private:
double Real, Imag;

public:
Complejo(void
RiauJ :(Imag) i 0_0\ Polimorfismo
} | > sobre el
Complejo(double R, double I) { - constructor

Real = R, Imag = I;
}

Y C1, C2(1.0, -1.0)

Dos objetos instanciados cada uno de los cuales llama
a un constructor diferente



Inicializacion por defecto

Permite especificar un valor inicial por defecto a los parametros
de un metodo para los casos en los cuales el usuario obvia el
parametro.

Da al usuario la idea de que los parametros son opcionales.
Cuando hay maés de un parametro, el orden de asignacion entre
el valor por defecto y el pardmetro es de izquierda a derecha. No
pueden haber saltos en esta relacion de asignacion.

Es atil para reducir el nUmero de métodos de la clase
(simplificar el uso del polimorfismo).

Es valido para cualquier método, en particular para los
constructores.



Inicializacion por defecto

v C++

class Complejo {
private:
double Real, Imag;

public:
Complejo(double R = 0.0, double 1 = 0.0) {
Real = R, Imag = I;
¥

Y C1, C2(1.0, -1.0), C3(1.0):
\

Valor por defecto del parametro

Tres objetos instanciados, todos hacen la
[lamada al mismo constructor



Inicializacion por defecto

v C++

class Complejo {

public:
Complejo(double = 0.0, double = 0.0);

};

Complejo::Complejo(double R, double I) {
Real = R; Imag = I;
¥

NOTA: Cuando el cuerpo del constructor esta fuera de la definicion de la
clase, las inicializaciones por defecto se especifican dentro de la
clase en la declaracion del método y no en su definicion.



Destructor

Basado en el principio de persistencia.
Es un metodo particular que es ejecutado automaticamente
durante la destruccion o pérdida de alcance del objeto (tanto
estatica como dinamicamente).
Es atil para realizar codigo necesario cuando el objeto ya no va a
ser mas utilizado, como por ejemplo la liberacion o recuperacion
de espacios de memoria.
No aplica en lenguajes con recuperacion automatica de memoria.
Como método/operacion tiene las siguientes caracteristicas:

0 Es opcional.

0 Debe ser publico.

0 No se le especifica tipo de retorno.

0 No tiene parametros.



v C++

Destructor

El destructor se llama
Igual que la clase pero

con el prefijo ~ \

Expresa que el metodo
tiene un cuerpo vacio

class Complejo {
private:
double Real, Imag;

public:
Complejo(double R = 0.0, double I =0.0) {
Real =R, Imag = I;

}
~Complejo(void) { }

0 no tiene codigo
asociado

};

NOTA: La destruccion ocurre cuando el objeto pierde su alcance de vida. En
el caso de la instanciacion dinamica, esto ocurre cuando se hace la

operacion delete




Elementos estaticos

Basado en el principio de concurrencia.

Permite gue todos los objetos instanciados de una misma clase y
que estan activos en un mismo instante, compartan la misma
Informacion asociada a uno o varios de sus atributos y/o
compartan el mismo codigo asociado a uno o varios de sus
métodos.

La idea es forzar a todos los objetos a ver / usar el mismo
elemento.

Un ejemplo tipico de Java / C#, es el caso particular del método
que representa el programa principal (main / Main); este debe ser
estatico porque no tiene sentido dos instancias de objetos cada
uno de los cuales con un programa principal de ejecucion; todas
las instancias comparten el mismo método.



Elementos estaticos

v C++
class String; Indica que
_ String es una
class File { clase cuya
Atributo private: - o definicion se
estatico static int NumAbiertos; encontrara
public: mas adelante

File(const String &, const String &);
File(const File &);

Destructor ~File(void); ,
static int Abiertos(void) { de parametro
por referencia

return NumADbiertos;
} \
~_ Método

} estatico

Indica pasaje




Elementos estaticos

v C++

Int File::NumAbiertos = 0;
File::File(const String &N, const String &M) {

NumADbiertos++;
}
File::~File(void) {

NumADbiertos--;

}

Asignacion del valor
inicial al atributo
estatico, notese que
esta fuera de la
definicion de la clase

Constructor y
destructor definidos
fuera de la definicion
de la clase



Operador de Asignacion o Copia

Los lenguajes orientados a objetos manejan internamente el uso
del operador natural de asignacion cuando es aplicado sobre una
Instancia u objeto.

El efecto es copiar el contenido de la memoria que corresponde a
los atributos de la expresion que resulta del lado derecho de la
asignacion, en el espacio de memoria equivalente del objeto que
recibe el valor en el lado izquierdo de la operacion.

Hay que tener cuidado con direcciones de memoria 0 uso de
apuntadores como atributos (si aplica en el lenguaje).

Los lenguajes que soportan la sobrecarga de operadores pueden
dar su propia definicion del operador de asignacion y asi evitar
problemas como el caso anterior.

En algunos lenguajes se realiza una llamada indirecta al
constructor cuando el contexto es claro.



Operador de Asignacion o Copia

v C++

Complejo C1(2.5, -1.0), C2=C1, C3 =1.0;

Construccion indirecta
de una instancia para
resolver la operacion

Uso del operador de
asignacion entre objetos



Sobrecarga de Operadores

« Basado en el principio de polimorfismo.

 Permite escribir una implementacion propia sobre el uso de un
simbolo predeterminado, usado por el lenguaje para representar
operaciones sobre elementos primitivos.

« Ejemplo: Para representar la suma de dos objetos C1y C2 de
tipo Complejo y guardar el resultado en el Complejo C3, es mas
elegante hacer

C3=Cl+C2
que hacer

C3 =C1.Suma(C2) 0
C3 =Suma(C1, C2)



Sobrecarga de Operadores

v C++
 Se pueden sobrecargar los siguientes operadores:
0 Aritmeéticos: +, -, *, /, %, ++, --, +=, -=, *= [=, %=,
0 Asignacion: =.
0 Relacionales: >, <, >=, <=, ==, I=,
0 Manejo de bits: &, |, *, >>, <<, ~, &=, |5, =, >>=, <<=,
0 Logicos: &&, ||, !.

0 Conversion de tipos (casting): ()
0 Direccionamiento de arreglos: [ ]
o Manejo dinamico de memoria: new, delete.

* No es posible modificar la asociatividad del operador y
tampoco la semantica de interpretacion (por ejemplo, los
operadores de relacion deben retornar un valor légico valido).



Sobrecarga de Operadores

v C++

class Complejo {
private:
double Real, Imag;

public:

// Sobrecarga de un operador binario asociativo

Complejo &operator +(Complejo &C) {
return *new Complejo(Real + C.Real, Imag + C.Imag);

}
} C1, C2(5.0, -1.0), C3(2.5)

Cl1=C2+C3; // Llamada del mensaje




Sobrecarga de Operadores

v C++

class Complejo {
private:
double Real, Imag;

public:
operator double() { // Sobrecarga de un operador
return Real; /[ unario de conversion de tipo
¥
1} C(5.0, -1.0);

double d = (double)C; /[ Llamada del mensaje




Referencia al objeto actual

Variable predefinida que permite al programador hacer
referencia al objeto actualmente instanciado. Para los tres
lenguajes en estudio la variable se identifica como this.

Es atil cuando en el cuerpo de un metodo se hace referencia a un
elemento de la clase con méas de una instancia, incluyendo la
actual y, se quiere representar la diferencia.

Para los lenguajes que permiten la sobrecarga de operadores, es
util para retornar la instancia actual cuando el operador es unario
y asociativo.

En C++, this es un apuntador por lo que se debe usar con el
operador .

En Java, this se puede usar como una funcién dentro de un
constructor para hacer una llamada de otro constructor de la
misma clase.



Referencia al objeto actual

v C++

class Complejo {

public:
Complejo &operator ++(void) { /[ Operador unario
*this = *this + Complejo(1.0, 1.0); // asociativo con
return *this; // modificacion del
} /[ estado del objeto
I/ que hace la llamada
1} C(5.0, -1.0);

(++C)++;  // Ejecucion del operador dos veces, la primera vez
// como prefijo y la segunda como postfijo




v C++

Constructor clase Base

Interfaz de la herencia

(¢Como seran vistos en clase
Derivada los elementos
publicos de la clase Base?)

Constructor clase
Derivada

Llamada al constructor
de la clase Base

Herencia

class Carro {

private:
Int Mod, Cap;
public:
Carro(intM=0,intC=0){ ... }
b
1 Operador de
class Carga : public Carro { relacién entre
private: ' clase Base y clase
int CapCarga; Derivada
public: |
Carga(intM=0,IntC=0,IntP=0):
CarroM,C){ ... }
b




Herencia

v C++
class A{ En
private: int Al: Dentro | Deriva- | Fuera de
protected: int A2; deB |dasdeB B
public: int A3; Al X X X
¥ | A | v % %
class B : prl\_/ateA{ A3 7 X X
private: int B1,
protected: int B2; Bl vy X X
public: int B3; B2 v Vs X
; B3 v 4 vy v




Herencia

v C++
class A{ En
private: int Al: Dentro | Deriva- | Fuera de
protected: int A2; deCc |dasdeC C
public: int A3; Al X X X
¥ A2 | v | X X
class C ; pro_tected A{ A3 7 v X
private: int C1,
protected: int C2; Cl e b ¢ X
public: int C3; C2 v Vs X
; C3 v v g v




Herencia

v C++
class A{ En
private: int Al: Dentro | Deriva- | Fuera de
protected: int A2; deD |dasdeD D
public: int A3; Al X X X
¥ | A2 | % X
class D ; put_)lch{ A3 V., v, v,
private: int D1,
protected: int D2; D1 v X X
public: int D3; D2 v Vs X
; D3 | v v




Herencia

v C++
class B1 { class B2 {
private: int IB1; private: int IB2;
public: public:
Bl(intI=0){I1B1=1;} B2(int1=0){IB2=1;}
b &

a Herencia multiple

7
class D : public B1, public B2 {
public:

D(int11 =0, int12 =0): B1(I1), B2(12) { };

Constructores de clases Base




Herencia

v C++
class B1 { class B2 {
public: int B; public: int B;
} }
class D : public B1, public B2 { Operador que
public: int B; indica bsqueda
sobre un contexto
} UnD; superior (en la
’ jerarquia) al actual
UnD.B = 0; /] Acceso al elemento B de D
UnD.B1::B = 0; /[ Acceso al elemento B de B1
UnD.B2::B = 0; /] Acceso al elemento B de B2




Herencia

v C++

class Cb { public: intI; };
class Cd1l : public Cb { };
class Cd2 : public Cb { };
class Chm : public Cd1, public Cd2 { };

Chm hm; hm.Cd1::1 = 1; hm.Cd2::1 = 2; // Cada | es independiente
cout << hm.Cd1::l <<'\n'<< hm.Cd2::l; // Lasalidaes: 1 2

class Cb { public: intI; };

class Cd1 : public virtual Cb { };

class Cd2 : public virtual Cb { };

class Chm : public Cd1, public Cd2 { };

Chm hm; hm.Cd1::1 = 1; hm.Cd2::1 =2; // | es compartido (el mismo)
cout << hm.Cd1::l <<\n'<< hm.Cd2::l; //Lasalidaes: 2 2




Clases abstractas y metodos virtuales

v C++
) class Graphics {
Método public:
virtual virtual void DrawL (int x1, int y1, int x2, int y2) { ... }
virtual double Area(void) = 0;
Método ~
virtual )
puro _ —
class MyClass : public Graphics { Indica que la funcion
o ublic: no tiene un cuerpo
Redefini- P ' _ definido y que debe
cion de] ——— double Area(void) { ... } ser hecho en las clases
método | derivadas
virtual ¥

NOTA: Una clase que tenga al menos un método virtual puro es una clase
abstracta (no es posible crear instancias con ella).



