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INTRODUCCION

La Programacion Orientada a Objetos (POO) es un paradigma de
programacion que se basa en el uso de “objetos” para disenar aplicaciones y
programas. Estos objetos son instancias de “clases”, que definen las propiedades y

comportamientos de los objetos.

Desarrollaremos a través de esta investigacion la adquisicion de
conocimientos basicos sobre conceptos fundamentales de la Programacion
Orientada a Objetos desde su Evolucion, Conceptos fundamentales, Lenguajes
orientados a objetos, Relaciones entre clases y objetos, Papel de clases y objetos

en el analisis y el disefio, asi como los Entornos de programacion.
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1.1 Evolucion de la programacion

Para hablar del origen de la programacion nos tenemos que remontar hasta
1801, afo en el que Joseph Marie Jacquard inventé el primer sistema de
programacion: un programa introducido en un telar que leia el codigo y permitia tejer

unas figuras determinadas.

En 1833, treinta afios después, Charles Babbage crea la conocida como
maquina diferencial, capaz de resolver no solo sumas y restas, sino también

ecuaciones.

Fue en 1957 cuando el conocido cientifico John W. Backus cre6 Fortran, el
primer lenguaje de programacion conocido que tenia como fin realizar calculos

numericos y cientificos de manera eficiente.

Mas tarde, en 1964, aparecio BASIC, una herramienta de apoyo enfocada a

la educacion que continda utilizandose hoy en dia en algunas herramientas.

En la década de 1970 surgieron varios lenguajes de programacion

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

. Pascal: un lenguaje de programacion que surgioé para ensefar
a los alumnos y que se sigue utilizando hoy en dia.

. Lenguaje C: inventado por Dennis Ritchie en 1972. Se sigue
utilizando hoy en dia.

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

. HTML y JavaScript (1990s): Con la llegada de Internet,
lenguajes como HTML y JavaScript se volvieron esenciales para el desarrollo
web3.

o 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.
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1.2. Conceptos fundamentales de la programacion orientada a objetos

o Clase: Es una plantilla o modelo que define las propiedades (atributos)
y comportamientos (métodos) que los objetos creados a partir de ella tendran.
Piensa en una clase como un plano para construir objetos.

o Objeto: Es una instancia de una clase. Cada objeto tiene su propio
estado y comportamiento, definido por su clase.

o Encapsulacion: Este principio agrupa datos y métodos que
manipulan esos datos dentro de una unidad llamada clase. La encapsulacion
ayuda a ocultar los detalles internos de un objeto y solo expone lo necesario,
protegiendo asi los datos de modificaciones no autorizadas.

o Herencia: Permite a una clase heredar propiedades y métodos de otra
clase, promoviendo la reutilizacién del codigo. En Java, por ejemplo, se utiliza la
palabra clave extends para crear una clase que hereda de otra.

o Polimorfismo: Este principio permite que los objetos tomen muchas
formas. En la practica, significa que una sola interfaz puede representar
diferentes tipos de objetos. El polimorfismo permite realizar una sola accion de
diferentes maneras.

o Abstraccion: Consiste en ocultar los detalles complejos y mostrar
solo lo esencial. La abstraccion ayuda a reducir la complejidad y a aumentar la

eficiencia del programa.
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1.3. Lenguajes orientados a objetos

1. Java: Uno de los lenguajes mas utilizados en el mundo, especialmente
en aplicaciones empresariales y desarrollo de Android.

2. C++: Una extension del lenguaje C que incluye caracteristicas 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 mas.

4. C: Desarrollado por Microsoft, es utlizado 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 comun en aplicaciones web dinamicas.

7. Objective-C: Utilizado principalmente para el desarrollo de
aplicaciones en macOS y iOS antes de la introduccién de Swift.

8. Swift: El lenguaje moderno de Apple para el desarrollo de aplicaciones
en iI0S y macOS, disefiado para ser seguro y eficiente.

9. JavaScript: Aunque originalmente no era un lenguaje orientado a
objetos, ha evolucionado para soportar POO, especialmente con la introduccion
de ES6.

10.  Perl: Unlenguaje de propésito general que soporta POO y es conocido
por su capacidad de procesamiento de texto.

11. Smalltalk: Uno de los primeros lenguajes de programacion orientados
a objetos, influyé en muchos lenguajes modernos.

12. Visual Basic .NET: Utilizado principalmente para aplicaciones de
Windows, es parte del framework .NET de Microsoft.
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1.4. Relaciones entre clases y objetos
La resolucion de un problema exige la colaboracion 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.

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

e Persistentes: recogen caminos de comunicacion entre objetos que se
almacenan de algin modo y que por tanto pueden ser reutilizados en
cualguier momento.

e No persistentes: recogen caminos de comunicacion entre objetos que
desaparecen tras ser utilizados.

Existen tres tipos basicos de relaciones entre clases:
1. Generalizacion/Especializacion

Denota una relacion «es unx» (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 mas
general, la de las flores.

2. Asociacion

Denota alguna dependencia semantica entre clases de otro modo independientes,
como entre las mariquitas y las flores. Un ejemplo mas: las rosas y las velas son
clases claramente independientes, pero ambas representan cosas que podrian
utilizarse para decorar la mesa de una cena.

3. Relacién entre objetos/Relaciones entre clases
Relacién todo/parte (whole/part)

Denota una relacion «parte de» (pari of). Asi, un pétalo no es un tipo de flor; es
una parte de una flor.

Las relaciones permiten a un objeto relacionarse con los demas que forman parte
de la misma organizacion.

Hay 3 tipos fundamentales de relaciones:

¢ Relaciones jerarquicas, de herencia o de des generalizacion:
e Relaciones de pertenencia o de agregacion
¢ Relaciones de asociacion
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1.5. Papel de clases y objetos en el analisis y el disefio

El Diseiio Orientado a Objetos (DO) difiere considerablemente del disefio
estructurado ya que en Diseflo 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 interactian entre si.

Un problema desarrollado con técnicas orientadas a objetos requiere, en
primer lugar, saber cuales son los objetos del programa. Como tales objetos son
instancias de clases, la primera etapa en el desarrollo orientado a objetos requiere
de la identificacién de dichas clases (atributos y comportamiento), asi como las
relaciones entre estas y su posterior implementacion en un lenguaje de

programacion.

Existen numerosos métodos de disefio orientado a objetos, pero en general
como ocurre en cualquier proyecto estructurado, un proyecto software Orientado a

Objetos se compone de las siguientes etapas:

. Andlisis Orientado a Objetos (AOO).
o Disefio Orientado a Objetos (DOO).

. Programacién Orientada a Objetos (POO)
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1.6. Entornos de programacion

Los entornos de programacion, también conocidos como Entornos de
Desarrollo Integrados (IDEs, por sus siglas en inglés), son herramientas de software
disefiadas para proporcionar a los desarrolladores un entorno de trabajo completo
y unificado para la creacion, edicion, depuracién y gestion de software. Aqui te dejo

una descripcion de sus componentes y funciones principales:
Componentes de un IDE
. Editor de Codigo:

Es el componente principal donde los desarrolladores escriben el codigo
fuente. Los editores de cddigo suelen incluir caracteristicas como resaltado de
sintaxis, autocompletado y numeracion de lineas para facilitar la escritura y lectura

del codigo.
. Compilador/Intérprete:

Convierte el cédigo fuente escrito en un lenguaje de programacioén a un
lenguaje maquina que la computadora puede entender. Los compiladores traducen

todo el cédigo de una vez, mientras que los intérpretes lo hacen linea por linea.
o Depurador:

Herramienta que ayuda a los desarrolladores a encontrar y corregir errores
en el codigo. Permite ejecutar el programa paso a paso, inspeccionar variables y

ver el flujo de ejecucion.
o Enlazador:

Combina varios médulos de codigo objeto en un solo ejecutable o biblioteca.

Es esencial para programas grandes que se dividen en multiples archivos.
. Gestor de Proyectos:

Facilita la organizacion y gestion de los archivos y recursos del proyecto.
Permite a los desarrolladores manejar multiples archivos y directorios de manera

eficiente.
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. Visual Studio:

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

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

Los entornos de programacion son esenciales para los desarrolladores, ya
gue proporcionan todas las herramientas necesarias en un solo lugar, mejorando la

eficiencia y productividad.
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CONCLUSION

El desarrollo de Software con base en la Programacion Orientada a Objetos
ha sido un salto tecnoldgico en cuestion de flexibilidad, mantenimiento y
optimizacidén de cddigo, se utiliza en tantas areas que parece fundamental para la
labor cotidiana, desde sus notables interfaces de desarrollo hasta pasar por su
desarrollo de Software empresarial, su aplicacién en desarrollo web o movil e

incluso motores graficos para videojuegos.
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Ejercicio 1. Cobmo Imprimir

% PSelnt o o

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda
THE A Gas ® kP

<gin_titulo=" 3

il

1
+

e

B PSelnt - Ejecutando proceso APRENDER_IMPRIMIR

##% Ejecucién Iniciada. ##%
Gerardo Ramos Caracas

sE|qEUEA P BT 47 g, o

Ingenieria Informatica
05/089/2024

SEIMINGS] A sopUBLIOY o

'Itl ##% Ejecucion Finalizada. #++
A
=1 1
b
a
9‘ m
-] =
= 2
5 E:
: =
3 2
m o
5
E
Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar
La eiecucion ha finalizado sin errores.
Ejercicio 2. Imprimir una Piramide
3 pseint = [m]
Archive Editar Configurar Ejecutar Ayuda
»,
THE o LEE IR RN
Ejercicio 1.psc  <sin_titulo>* 3¢ e '},

Tt

piramide

e,

B Pselnt - Ejecutando proceso PIRAMIDE

#%% Ejecucion Iniciada. ##+

SBIQELEABP BISIT 47 . 2b 4

SBIMaNIs A sopueLio]

-

-ﬁ * %k & %

A * k& & % %

=} #xx Ejecucion Finalizada. ### 1}

m ‘

2 - '

E FinPr

= 2

= 2

= g

= o

= =

2 g
o
5

=]

Mo cerrar esta ventana DSiemprevisibIe Reiniciar

La ejecucion ha finalizado sin errores.
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Ejercicio 3. Asignacion de Variables
23 pselnt

Archivoe Editar Configurar Ejecutar Ayuda

THEF

<sin_titulo>™ X

SRR SN TR

B PSeint - Ejecutando proceso APRENDE_ASIGNAR

#+% Ejecucion Iniciada. ##*
Muestra la suma de los nimeros 3 y 2

2
##%% Ejecucion Finalizada. ##*

Definir nul, nu2, res (
ibir a la

S3QRUEABP BT 27 203

nul + nuz2;

ibir res;
FinPr =

sauojaung A saiopeiady s=4x

Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible

La eiecucian ha finalizado sin errores.

Ejercicio 4. Suma de Variables

Archive Editar Configurar  Ejecutar  Ayuda

THEN T =EH

<sin_titulo>* X

B RCR AN R

ap rende_suma

B PSelnt - Ejecutando proceso APRENDE_SUMA

#%% Ejecucion Iniciada. ##+
Ingresa un primer valor
>7

Definir val, res Como Entero;

S3|qRUEA 3P BT 27

ibir "I un primer
Ingresa un segundo valor

> 2
9
##% ECjecucion Finalizada. ##+

sauolaung Asasopead] s—4x

FinPro:

No cerrar esta ventana [ Siempre visible

I a eiecucian ha finalizadn =in errores

SEMSyS
Sobascrtaia da dcacién

.‘.
b
&
I}
=]
3
F
=
o
o
-
m
=4
c
5
E
=
o

-
- -

058 B 0584 UDIINDA[3

Reiniciar

7t

SBIM3ONI3S] A SOPUBLIOY [

-t en
-

05E ] B 0584 UDIDNDa[]

Reiniciar
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Ejercicio 5. Operaciones Varias
- [m]
Archivoe Editar Configurar Ejecutar Ayuda
THE| TS ZEECGGE B NN
“sin_titulo>* 3 | A

A

LI,

B Pseint - Ejecutando proceso OPERADORES

###% Ejecucion Iniciada. ##=

Definir val Ingresa el primer valor

S2|RLES 3P BT 27 zr

ibir "T Ingresa el segundo valor

seImani3sy A sopuewio] g

12
6
27
3
Ejecucitn Finalizada. =#=

3
3
3
3

sauopung £ salopead] s—4x

05e B O5E4 UDIINda[]

Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar

La ejecucidn ha finalizado sin errores.

Ejercicio 6. Perimetro y Area de un Tridngulo

Archivo  Editar  Configurar  Ejecutar  Ayuda
THE o SRR SN R RN

Ejercicio 5.psc  <sin_titulo=* 3 "

Definir bas, alt, hip, area,

S3|qRUEA 3P BT 27 oy, 2y,

B PSeint - Ejecutando proceso PERIMETRO_AREA

SEIMIINIS] A SOpUBLIOT e Lzt

x E ibir "I la longi a =#% Ejecucién Iniciada. ##*

R Leer bas; Ingresa la longitud de la Base

o > 20 1

o . A '

= Ingresa la longitud de la Altura 1,

& > 15

3 m

3 El Perimetro del Tridngulo es : 6@ [

'5” El Area del Triangulo es : 15@ §:

= =x% Ejecucién Finalizada. ##*x E
=

5
=
s
3

as + alt + hip)

Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible Reiniciar

ibir (
ibir (

FinPrc

El pseudocadiago ha cambiado. Presione F9 para ver los cambios en la elecucion.
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Ejercicio 7. Calcular con Segundos

Configurar

Qo

Ejercicio Bpsc  <sin_titulo>* 3¢

Ejecutar

ol

SESE RE L A R L

calcula_tiempo

Definir seg, min, hrs o Entero;

min « @; hrs « @; dias <« @;

"Ir

B PSelnt - Ejecutando proceso CALCULA_TIEMPO

###% Ejecucion Iniciada. #*=*
Ingrese cantidad total de Segundos
> 134578

1:13 : 22 : 58

#%% Ejecucion Finalizada. ###

Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible

| a elecucion

ha finalizadn sin errores
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Ejercicio 8. Calcular Salario Final
29 pselnt

Archive  Editar  Cenfigurar
SRA o RIS N

Ejercicio 3.psc Ejercicio 7.psc  <sin_titulo=* 3¢

Ejecutar

Ayuda

&

Ejercicio 6.psc

salario final

nir nom C

SBIEUEA BP BT 27y, zp

nir sal, mon

ibir
Leer nom;

sauoipung & saiopead] s=ix

Leer wven;
b Faelnt -

###% Ejecucién Iniciada. ##*
Ingrese nombre del Vendedor

mon < sal +

ibir
> Gerardo
Ingrese Salario Fijo mensual del Vendedor
> 500
Ingrese el monto de las Ventas realizadas del mes
> 1230
TOTAL = R% 684.5
##% Ejecucidn Finalizada. #**

FinPre

(| Mo cerrar esta ventana (@ Siempre visible

La eiecucidn ha finalizado sin errores.

SEMSyS

Subsecretaria de Educacion
Media Superior y Superior

y DET

7t

Lemel seimjoniysy A SOPUBLIOD i

oseq € 0se4 UnINdaly

Reiniciar

Pagina7]|8



. SEV

o secretaria
de Educacién

EDUCACION

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA

s w INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR DE gggfi%ﬂ’oz
i G
\ SAN ANDRES TUXTLA i } DEL ESTADO

Ejercicio 9. Arreglos con Nombres

SEMSyS
Sobascrtaia da dcacién

y DET

% PSelnt

Archivo Editar Configurar Ejecutar Ayuda
TR TS G E B WX P

Ejercicio 5.psc  Ejercicio 6.psc  Ejercicio 7.psc  Ejercicio 8.psc  <sin_titulo>* 3¢

_nombres

B PSeint - Ejecutando proceso ARREGLO_NOMBRES

Definir nom, a s#+ Ejecucion Iniciada. #%%

sa|qeuen 2P BB 42, zr

Ingrese Nombre (s)

> Gerardo

Ingrese Apellidos

> Ramos Caracas
Gerardo Ramos Caracas

Escribir
Leer nom;

Escribir

eer ape;
Lesm e Ramos Caracas Gerardo
##% Ejecucion Finalizada. #%%

om, ape;

sauoiound A saiopeindn s=qx

ape, , nom;

FinProc

[ Mo cerrar esta ventana [ Siempre visible

La eiecucion ha finalizado sin errores.
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FtosProg: Practicas Unidad 1 - Calificando | Informatica Hibrido
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Tarea: Practicas Unidad 1) &
Ver todos los envios
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