CONCEPTOS Y PRINCIPIOS ORIENTADOS A OBJETOS

El Paradigma orientado a objetos:

La visión OO  tiene que ver con el mundo real (vivimos en un mundo de objetos) y considera a partir de este punto que disponemos de un modelo natural para representar el mundo.

Los O pueden ser clasificados, descritos, organizados, combinados, manipulados y creados, a partir de lo enunciado se toma una visión OO para la creación de software (los primeros intentos son del año 1960)

Cual es el objetivo de la tecnología de Objetos:

· Permite reutilizar los componentes del software y esto hace el desarrollo de software más rápido y programas de mejor calidad. 

· Son más fáciles de adaptar y escalar, por ej. Pueden armarse grandes sistemas ensamblando sistemas reutilizables.

· Construir software de fácil mantenimiento.

Esta metodología debe utilizarse en todo el proceso ya que hacer un uso parcial de la misma, por ejemplo solo programar con OO, no permitiría obtener sus ventajas. Hoy el paradigma OO encierra una completa visión de la Ingeniería  Software y cubre todo el proceso:

· ANÁLISIS DE REQUISITOS (AROO)

· DISEÑO (DOO)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        

· ANÁLISIS DE DOMINIO (ADOO)

· SISTeMAS DE GESTIO DE BD (SGBDOO)

· INGENIERÍA DE SOFTWARE ASISTIDA POR COMPUTADORA (ISOOAC)

Los sistemas OO tienden a evolucionar con el tiempo, por tal motivo un modelo evolutivo de proceso acoplado con un enfoque que fomenta el ensamblaje (reutilizacion) de componentes es el mejor paradigma para la ingeniería de software OO. El proceso OO se desplaza a través de una espiral evolutiva que  se inicia con la comunicación con el usuario.

Las características del paradigma son:

· Todos son objetos

· Encapsulamiento

· Clasificación

· Herencia

· Polimorfismo

Conceptos de Orientación a Objetos (OO):

· Que es un objeto en OO
Un objeto es una entidad del mundo real que tiene un comportamiento bien determinado (responsabilidades) y un estado interno (colaboradores)

Un objeto es miembro de una instancia mayor: “clase”.

Ejemplos: Vestido, Edificio, Gato, Silla, Aula, Dinero, Cinco, etc.

Cualquiera de estos objetos del mundo real, pertenece a una instancia mayor, en el caso de un gato es un animal, el vestido es una vestimenta; de animal como vestimenta se puede decir que son una clase, una instancia mayor de gato y vestido respectivamente, de la misma forma podríamos generalizar para el resto de los objetos mencionados y en general.

A cada uno de los objetos se pueden asociar diversas características (atributos) por ejemplo para gato: 


Tiene un comportamiento: 
Maullar. 

Comer.

Correr.

Morder.

                                                                                                                                                                                                                                         Tiene un estado interno:   
 Color. 

 Edad.

 Nombre.

· La Interface Pública de los objetos.

El comportamiento de un objeto está determinado por el conjunto de mensajes que puede recibir.

Mensajes:
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· Identidad de los Objetos

Los objetos tienen una identidad única. 


   

Podemos preguntarnos ¿son Iguales?: 

Al igual que en la vida real pueden existir objetos iguales pero no idénticos.

Todo objeto puede manipularse: OPERACIONES (servicio o métodos)

Comprar

Vender

Modificar

Desplazarlo

Cada  operación  modificará uno o más atributos.

· ¿Que es el Encapsulamiento?

Los objeto encapsulan datos. Un objeto puede encapsular tanto servicios como estructura interna. Los valores de los atributos, las operaciones, otros objetos y otra información relacionada.





Mensajes:





Maullar

Comer

Correr

Morder

El encapsulamiento de servicios y estructura interna es invisible a otros objetos.

Un objeto es una cápsula opaca, una caja negra.















Interface 

Pública


Cuales son las ventajas de encapsular y ocultar información:

· Es posible cambiar la representación interna de un objeto o implementar un mejor algoritmo sin cambiar la Interface publica del objeto.

· Es posible reemplazar un objeto completo por otro siempre y cuando las interfaces públicas sean iguales.

· El encapsulado hace los datos más seguros y permite el ocultamiento de la información reduciendo los impactos colaterales del cambio

Ahora podemos decir que: 

OO = OBJETO + CLASIFICACION + HERENCIA + COMUNICACIÓN

Los ATRIBUTOS toman valores. Es una relación binaria entre una clase y cierto dominio

Las abstracciones de datos son los atributos que describen la clase. Y la clase encapsula los datos

· ¿Cómo se comunican los objetos?

· Un objeto se comunica con otro enviándole un mensaje.

· La única manera de acceder a un objeto es mediante el envío de un mensaje.

Mensajes. Son el medio por el cual los objeto interactuan. Estímulos que originan la ocurrencia de cierto comportamiento en el objeto receptor y el comportamiento se realiza cuando se ejecuta una operación.


Operaciones (algoritmos), son modos en un modelo convencional.

Los parámetros son la información requerida para el éxito de la operación. 

Las operaciones definen el comportamiento de un objeto y cambian de alguna manera, los atributos de dicho objeto. Las operaciones cambian los valores de uno o más atributos de un objeto, por tal razón las operaciones deben tener conocimiento de la naturaleza de los atributos de los objetos, y deben implementarse de manera tal de controlar la estructura de datos derivada de dichos atributos.

Pueden definirse tres tipos de operaciones:

· Operaciones que manipulan (añaden, eliminan, reformatean, seleccionan)

· Operaciones que realizan algún cálculo

· Operaciones que monitorizan un objeto ante la ocurrencia de un suceso de control.

Mensaje:[destino, operación, parámetros]

Un programa orientado a objetos es un conjunto de objetos que cooperan entre si enviándose mensajes.

· Clasificación, Identificación de Clases e Instancias

Los objetos pertenecen a una clase y dentro de esta tienen una instancia.

· Que es una clase 
(atributos genéricos que pueden asociarse a cada objeto)

Los atributos se heredan dentro de la misma clase por lo tanto se reutilizan al crear nuevas instancias de la clase.


Clase: Vestimenta

Costo

Tamaño

Color

    Objeto:
Vestido

Costo

Tamaño

Color

Una clase es un concepto de OO que encapsula las abstracciones de datos y procedimientos que se requieren para describir el contenido y comportamiento de alguna entidad del mundo real. Es una especificación genérica `para un conjunto de objetos similares.

· Que es una Instancia: 

· Los objetos creados por una clase se llaman instancias de esa clase

· Todo objeto es instancia de alguna clase 

· Una vez creada una instancia de una clase, esta se comporta como todas las otras instancias de esa clase

· Un programa puede tener tantas instancias de una clase como sean necesarias.

· Existe una Jerarquía de clases: Los objetos individuales pueden tener semejanzas con otros objetos. Los atributos y las operaciones se heredan por las subclases

· Una superclase es una colección de clases.

· Gato es una Subclase de Animal

La subclasificación se realiza siempre por comportamiento.

Una subclase agrega su propio comportamiento heredado para definir su propio tipo de objetos

La relación “Es Un” surge siempre del dominio del problema


Superclase









“Es Un”


Subclase

· Una subclase es una instancia de una clase.

La subclasificación debe realizarse especificando las clases existentes.

· Las subclases deben soportar todo el comportamiento de su superclase, además del propio.

· El resultado será una jerarquía más fácil de reusar ya que esto hace que sea más fácil de ver sonde agregar nuevas  subclases en el futuro.



“Es Un”


· Herencia
Es la capacidad de una clase de definir el comportamiento y la estructura interna de sus instancias como un superset de la definición de otra clase o clases.

Cualquier cambio en los datos u operaciones asociados con su superclase se hereda inmediatamente por todas las subclases derivadas de la superclase. Debido a esto la jerarquía se convierte en un mecanismo a través del cual los cambios  pueden propagarse inmediatamente a través de todo el sistema (la reutilización se realiza automáticamente)..

· Se puede decir que una clase es igual a la clase de la cual hereda excepto que la nueva clase agrega algo extra.

· La herencia nos permite armar jerarquías de objetos.

· La herencia es solo entre clases.

· La herencia permite concebir a una clase como la refinación de otra clase de objetos ya existente.

· La herencia es una de las diferencias clave entre sistemas convencionales y orientados a objetos.

· Una clase puede heredar de dos o más clases: herencia múltiple





velocidad
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autonomía




       autonomía



“Es Un”









velocidad









autonomía

· Una clase puede heredar solo de una clase : herencia simple










“Es Un”


· Herencia múltiple con herencia simple







“Es Un”






“Usa Un”

· Herencia estricta


Una subclase hereda todo el comportamiento y la estructura interna de su superclase.








comer








caminar



· Herencia no estricta

Una subclase puede heredar parte del comportamiento y la estructura interna de su superclase.









emitir chequera

saldo









deposito











También pueden anularse atributos, esto es después de una herencia normal los atributos son modificados.

· Overriding

Una subclase puede redefinir los métodos heredados de su superclase.

· Ventajas:

· La herencia posibilita el reuso de diseños en las superclases por parte de ls subclases.

· Diseño de clases abstractas.

· Polimorfismo

Es la capacidad que tienen los objetos de distintas clases de recibir mensajes con el mismo nombre. Dicho de otra forma, el polimorfismo permite que un número de operaciones diferentes tengan el mismo nombre. Esto reduce el acoplamiento entre objeto y hace a cada uno más independiente.




   nombre




     nombre

· Ventajas

· Escribir código genérico.

· Es mas fácil de comprender las clases ya implementadas.

· Facilita la extensibilidad del software.

· Facilita el desarrollo de software basado en componentes.

· Identificadores de los elementos de un modelo de objetos
Existen directrices que permiten identificar los elementos de un, modelo de objetos (clases u objetos, atributos, operaciones y mensajes).

· Identificación de clases y objetos:

Para poder identificar objetos en el espacio de un problema en una aplicación de software debemos trabajar a partir de la definición de requerimientos, ya sea observando el planteamiento del problema o realizando un análisis gramatical.

Sujetos = Clases

Verbos = Operaciones o Responsabilidades

Se puede comenzar a identificar objetos subrayando cada nombre y aislándolo en una tabla, luego se destacan los sinónimos y se diferencia entre los objetos que forman parte del espacio de solución de los que forman parte del espacio del problema.

Existen diferentes clasificaciones para los objetos una de ellas puede ser:

· Entidades externas (otros sistemas, personas, dispositivos)

· Cosas (informes, cartas, señales)

· Ocurrencias o eventos (una transferencia de propiedad, fin de una serie de movimientos de un robot)

· Papeles o roles (director, ingeniero)

· Unidades organizacionales (división, grupo)

· Lugares (oficinas de producción, aeropuerto)

· Estructuras (sensores, computadoras, autos)

Debe prestarse atención en mantener diferenciados los objetos de las operaciones.

· Identificación de atributos:

Los atributos describen un objeto y sirven para aclarar lo que representa el objeto dentro del espacio del problema. Una forma de obtenerlos es también a partir del análisis sintáctico del enunciado.

· Identificación de operaciones:

Es el último paso y se pueden obtener con el examen gramatical de la narrativa del proceso, separando los verbos como operaciones que correspondan a los objetos, también debe considerarse la historia de cada objeto y el contenido de los mensajes entre los objetos para obtener las operaciones relativas a cada objeto y que no surjan del análisis gramatical.
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Atributos





Edad


Nombre 


Color             














Representación Privada





Auto de Carrera
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Gato





Animal





Vehículo terrestre





Vehículo anfibio
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