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INTRODUCCIÓN 

La Programación Orientada a Objetos (POO) es un paradigma de 

programación que se basa en el uso de “objetos” para diseñar aplicaciones y 

programas. Estos objetos son instancias de “clases”, que definen las propiedades y 

comportamientos de los objetos. 

Desarrollaremos a través de esta investigación la adquisición de 

conocimientos básicos sobre conceptos fundamentales de la Programación 

Orientada a Objetos desde su Evolución, Conceptos fundamentales, Lenguajes 

orientados a objetos, Relaciones entre clases y objetos, Papel de clases y objetos 

en el análisis y el diseño, así como los Entornos de programación.  

  



 

1.1 Evolución de la programación 

Para hablar del origen de la programación nos tenemos que remontar hasta 

1801, año en el que Joseph Marie Jacquard inventó el primer sistema de 

programación: un programa introducido en un telar que leía el código y permitía tejer 

unas figuras determinadas. 

En 1833, treinta años después, Charles Babbage crea la conocida como 

máquina diferencial, capaz de resolver no solo sumas y restas, sino también 

ecuaciones. 

Fue en 1957 cuando el conocido científico John W. Backus creó Fortran, el 

primer lenguaje de programación conocido que tenía como fin realizar cálculos 

numéricos y científicos de manera eficiente. 

Más tarde, en 1964, apareció BASIC, una herramienta de apoyo enfocada a 

la educación que continúa utilizándose hoy en día en algunas herramientas. 

En la década de 1970 surgieron varios lenguajes de programación 

importantes que tuvieron un impacto significativo en el desarrollo de software: 

• Pascal: un lenguaje de programación que surgió para enseñar 

a los alumnos y que se sigue utilizando hoy en día. 

• Lenguaje C: inventado por Dennis Ritchie en 1972. Se sigue 

utilizando hoy en día. 

• Lenguaje C++: aparece en 1979 con el fin de ampliar el lenguaje 

C. 

• HTML y JavaScript (1990s): Con la llegada de Internet, 

lenguajes como HTML y JavaScript se volvieron esenciales para el desarrollo 

web3. 

• Python (1991): Creado por Guido van Rossum, Python es 

conocido por su simplicidad y legibilidad, y se utiliza en una amplia variedad 

de aplicaciones, desde desarrollo web hasta inteligencia artificial3. 

  



 

1.2. Conceptos fundamentales de la programación orientada a objetos 

• Clase: Es una plantilla o modelo que define las propiedades (atributos) 

y comportamientos (métodos) que los objetos creados a partir de ella tendrán. 

Piensa en una clase como un plano para construir objetos. 

• Objeto: Es una instancia de una clase. Cada objeto tiene su propio 

estado y comportamiento, definido por su clase. 

• Encapsulación: Este principio agrupa datos y métodos que 

manipulan esos datos dentro de una unidad llamada clase. La encapsulación 

ayuda a ocultar los detalles internos de un objeto y solo expone lo necesario, 

protegiendo así los datos de modificaciones no autorizadas. 

• Herencia: Permite a una clase heredar propiedades y métodos de otra 

clase, promoviendo la reutilización del código. En Java, por ejemplo, se utiliza la 

palabra clave extends para crear una clase que hereda de otra. 

• Polimorfismo: Este principio permite que los objetos tomen muchas 

formas. En la práctica, significa que una sola interfaz puede representar 

diferentes tipos de objetos. El polimorfismo permite realizar una sola acción de 

diferentes maneras. 

• Abstracción: Consiste en ocultar los detalles complejos y mostrar 

solo lo esencial. La abstracción ayuda a reducir la complejidad y a aumentar la 

eficiencia del programa. 

  



 

1.3. Lenguajes orientados a objetos 

1. Java: Uno de los lenguajes más utilizados en el mundo, especialmente 

en aplicaciones empresariales y desarrollo de Android. 

2. C++: Una extensión del lenguaje C que incluye características de 

POO. Es ampliamente utilizado en sistemas operativos, videojuegos y 

aplicaciones de alto rendimiento. 

3. Python: Conocido por su simplicidad y legibilidad, Python es muy 

popular en desarrollo web, ciencia de datos, inteligencia artificial y más. 

4. C: Desarrollado por Microsoft, es utilizado principalmente en 

aplicaciones de Windows y desarrollo de videojuegos con Unity. 

5. Ruby: Conocido por su elegancia y simplicidad, es popular en el 

desarrollo web, especialmente con el framework Ruby on Rails. 

6. PHP: Utilizado principalmente para el desarrollo web, PHP soporta 

POO y es muy común en aplicaciones web dinámicas. 

7. Objective-C: Utilizado principalmente para el desarrollo de 

aplicaciones en macOS y iOS antes de la introducción de Swift. 

8. Swift: El lenguaje moderno de Apple para el desarrollo de aplicaciones 

en iOS y macOS, diseñado para ser seguro y eficiente. 

9. JavaScript: Aunque originalmente no era un lenguaje orientado a 

objetos, ha evolucionado para soportar POO, especialmente con la introducción 

de ES6. 

10. Perl: Un lenguaje de propósito general que soporta POO y es conocido 

por su capacidad de procesamiento de texto. 

11. Smalltalk: Uno de los primeros lenguajes de programación orientados 

a objetos, influyó en muchos lenguajes modernos. 

12. Visual Basic .NET: Utilizado principalmente para aplicaciones de 

Windows, es parte del framework .NET de Microsoft. 

  



 

1.4. Relaciones entre clases y objetos 

La resolución de un problema exige la colaboración de objetos. 

1. Esto exige que los agentes se conozcan 

2. El conocimiento entre objetos se realiza mediante el establecimiento de 

relaciones. 

3. Las relaciones se pueden establecer entre clases o entre objetos. 

Además, a nivel de objetos, podemos encontrar dos tipos de relaciones: 

• Persistentes: recogen caminos de comunicación entre objetos que se 

almacenan de algún modo y que por tanto pueden ser reutilizados en 

cualquier momento. 

• No persistentes: recogen caminos de comunicación entre objetos que 

desaparecen tras ser utilizados. 

Existen tres tipos básicos de relaciones entre clases: 

1. Generalización/Especialización 

Denota una relación «es un» (is a). Por ejemplo, una rosa es un tipo de flor, lo que 

quiere decir que una rosa es una subclase especializada de una clase más 

general, la de las flores. 

2. Asociación 

Denota alguna dependencia semántica entre clases de otro modo independientes, 

como entre las mariquitas y las flores. Un ejemplo más: las rosas y las velas son 

clases claramente independientes, pero ambas representan cosas que podrían 

utilizarse para decorar la mesa de una cena. 

3. Relación entre objetos/Relaciones entre clases 

Relación todo/parte (whole/part) 

Denota una relación «parte de» (parí of). Así, un pétalo no es un tipo de flor; es 

una parte de una flor. 

Las relaciones permiten a un objeto relacionarse con los demás que forman parte 

de la misma organización. 

Hay 3 tipos fundamentales de relaciones: 

• Relaciones jerárquicas, de herencia o de des generalización: 

• Relaciones de pertenencia o de agregación 

• Relaciones de asociación 

  



 

1.5. Papel de clases y objetos en el análisis y el diseño 

El Diseño Orientado a Objetos (DO) difiere considerablemente del diseño 

estructurado ya que en Diseño Orientado a Objetos (DOO) no se realiza un 

problema en términos de tareas (subrutinas) ni en términos de datos, sino se analiza 

el problema como un sistema de objetos que interactúan entre sí. 

Un problema desarrollado con técnicas orientadas a objetos requiere, en 

primer lugar, saber cuáles son los objetos del programa. Como tales objetos son 

instancias de clases, la primera etapa en el desarrollo orientado a objetos requiere 

de la identificación de dichas clases (atributos y comportamiento), así como las 

relaciones entre estas y su posterior implementación en un lenguaje de 

programación. 

Existen numerosos métodos de diseño orientado a objetos, pero en general 

como ocurre en cualquier proyecto estructurado, un proyecto software Orientado a 

Objetos se compone de las siguientes etapas: 

• Análisis Orientado a Objetos (AOO). 

• Diseño Orientado a Objetos (DOO). 

• Programación Orientada a Objetos (POO) 



 

1.6. Entornos de programación 

Los entornos de programación, también conocidos como Entornos de 

Desarrollo Integrados (IDEs, por sus siglas en inglés), son herramientas de software 

diseñadas para proporcionar a los desarrolladores un entorno de trabajo completo 

y unificado para la creación, edición, depuración y gestión de software. Aquí te dejo 

una descripción de sus componentes y funciones principales: 

Componentes de un IDE 

• Editor de Código:  

Es el componente principal donde los desarrolladores escriben el código 

fuente. Los editores de código suelen incluir características como resaltado de 

sintaxis, autocompletado y numeración de líneas para facilitar la escritura y lectura 

del código. 

• Compilador/Intérprete:  

Convierte el código fuente escrito en un lenguaje de programación a un 

lenguaje máquina que la computadora puede entender. Los compiladores traducen 

todo el código de una vez, mientras que los intérpretes lo hacen línea por línea. 

• Depurador:  

Herramienta que ayuda a los desarrolladores a encontrar y corregir errores 

en el código. Permite ejecutar el programa paso a paso, inspeccionar variables y 

ver el flujo de ejecución. 

• Enlazador:  

Combina varios módulos de código objeto en un solo ejecutable o biblioteca. 

Es esencial para programas grandes que se dividen en múltiples archivos. 

• Gestor de Proyectos:  

Facilita la organización y gestión de los archivos y recursos del proyecto. 

Permite a los desarrolladores manejar múltiples archivos y directorios de manera 

eficiente. 



 

• Visual Studio:  

Desarrollado por Microsoft, es uno de los IDEs más completos y utilizados, 

especialmente para desarrollo en .NET y C++1. 

Los entornos de programación son esenciales para los desarrolladores, ya 

que proporcionan todas las herramientas necesarias en un solo lugar, mejorando la 

eficiencia y productividad. 
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CONCLUSIÓN 

El desarrollo de Software con base en la Programación Orientada a Objetos 

ha sido un salto tecnológico en cuestión de flexibilidad, mantenimiento y 

optimización de código, se utiliza en tantas áreas que parece fundamental para la 

labor cotidiana, desde sus notables interfaces de desarrollo hasta pasar por su 

desarrollo de Software empresarial, su aplicación en desarrollo web o móvil e 

incluso motores gráficos para videojuegos. 
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