Introduccién a la Programacién

14 Apéndice B: Resumen de las Principales
Propiedades de la POO

. Cuadl es la diferencia entre Programacién Orientada a Objetos (POO) y la
Programacion Estructurada?

Programacion orientada a objetos:

e La programacién orientada a objetos es un tipo de programacién que
se basa en objetos en lugar de solo funciones y procedimientos:

e Enfoque de abajo hacia arriba.
e Proporciona ocultacion de datos.
e Puede resolver problemas de cualquier complejidad.

e El c6digo se puede reutilizar, reduciendo asf la redundancia.
Programacion estructurada:

e Proporciona una estructura légica a un programa donde los programas
se dividen en funciones.

e Enfoque de arriba hacia abajo
e No proporciona ocultaciéon de datos.
e Puede resolver problemas moderados

e No admite la reutilizacién del cédigo.
. Qué es la Programacién Orientada a Objetos?

La programacion orientada a objetos es un tipo de programacion
que se basa en objetos en lugar de solo funciones y procedimien-
tos. Los objetos individuales se agrupan en clases. La pro-
gramacién orientada a objetos implementa entidades del mundo
real como herencia, polimorfismo, ocultacién, etc. en la progra-
macién. También permite vincular datos y cédigo.
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. Por qué utilizar programacién orientada a objetos?

e La programacién orientada a objetos permite claridad en la progra-
macion, lo que permite la simplicidad en la resolucién de problemas
complejos.

e El cédigo se puede reutilizar mediante herencia, lo que reduce la redun-
dancia

e Los datos y el cédigo estdn unidos mediante encapsulacién.

e La programacion orientada a objetos permite ocultar datos, por lo
tanto, los datos privados se mantienen confidenciales

e Los problemas se pueden dividir en diferentes partes, lo que facilita su
resolucion.

e El concepto de polimorfismo le da flexibilidad al programa al permitir
que las entidades tengan multiples formas.

. Cudles son las caracteristicas principales de la programacién orientada
a objetos?

e Herencia
e Encapsulacién
e Polimorfismo

e Abstraccién de datos

., Qué es un objeto?
Un objeto es una entidad del mundo real que es la unidad bésica
de la programacién orientada a objetos, por ejemplo: silla, gato,
perro, etc. Diferentes objetos tienen diferentes estados, atributos

y comportamientos.

., Qué es una clase?
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Una clase es un prototipo que consta de objetos en diferentes
estados y con diferentes comportamientos. Tiene una serie de
métodos que son comunes a los objetos presentes dentro de esa
clase.

.Cudl es la diferencia entre una clase y una estructura?

Clase: modelo definido por el usuario a partir del cual se crean
los objetos. Consiste en métodos o conjunto de instrucciones que
se deben realizar sobre los objetos.

Estructura: una estructura es basicamente una coleccién de varia-
bles definidas por el usuario que son de diferentes tipos de datos.

i Puedes llamar al método de la clase base sin crear una instancia?
Si, puedes llamar a la clase base sin crear una instancia si:

e Es un método estdtico.

e La clase base es heredada por alguna otra subclase.
., Cudl es la diferencia entre una clase y un objeto?
Objeto:
e Una entidad del mundo real que es una instancia de una clase.
e Un objeto actiia como una variable de la clase.
e Un objeto es una entidad fisica.
e Los objetos ocupan espacio en la memoria cuando se crean.

e Los objetos se pueden declarar cuando sea necesario.
Clase:

e Una clase es bdsicamente una plantilla o un plano dentro del cual se
pueden crear objetos.

e Une métodos y datos en una sola unidad.
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e Una clase es una entidad légica.
e Una clase no ocupa espacio en la memoria cuando se crea.

e Las clases se declaran solo una vez.
. Qué es la herencia?

La herencia es una caracteristica de la programacién orientada a
objetos que permite que las clases hereden propiedades comunes

de otras clases. Por ejemplo, si hay una clase como "vehiculo",
otras clases como "coche", "bicicleta", etc. pueden heredar propiedades
comunes de la clase de vehiculo. Esta propiedad le ayuda a de-
shacerse del cédigo redundante, reduciendo asi el tamano total

del cédigo.

¢, Cuéles son los diferentes tipos de herencia?

e Herencia tinica

e Herencia miiltiple

e Herencia multinivel

e Herencia jerdrquica

e Herencia hibrida

., Cuadl es la diferencia entre herencia miltiple y multinivel?
Herencia multiple:

e La herencia miiltiple entra en escena cuando una clase hereda mds de
una clase base.

e Ejemplo: una clase que define un hijo hereda de dos clases base, Madre
y Padre.

Herencia multinivel:

e La herencia multinivel significa que una clase hereda de otra clase que
a su vez es una subclase de alguna otra clase base.
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e Ejemplo: una clase que describe un automdévil deportivo heredard de
una clase base Auto, que a su vez hereda otra clase Vehiculo.

. Qué es la herencia hibrida?

La herencia hibrida es una combinacién de herencia multiple y de
varios niveles.

. Qué es la herencia jerarquica?

La herencia jerdrquica se refiere a la herencia en la que una clase
base tiene més de una subclase. Por ejemplo, la clase de vehiculo
puede tener "coche", "bicicleta", etc. como subclases.

;Cudles son las limitaciones de la herencia?

e Aumenta el tiempo y el esfuerzo necesarios para ejecutar un programa,
ya que requiere saltar de una clase a otra.

e La clase padre y la clase hija se acoplan estrechamente

e Cualquier modificacién al programa requerirfa cambios tanto en la clase
principal como en la clase secundaria.

e Necesita una implementacién cuidadosa, de lo contrario conduciria a
resultados incorrectos.

., Qué es una superclase?

Una superclase o clase base es una clase que actia como padre
de alguna otra clase o clases. Por ejemplo, la clase Vehiculo es
una superclase de la clase Coche.

., Qué es una subclase?

Una clase que hereda de otra clase se llama subclase. Por ejemplo,
la clase Coche es una subclase o una derivada de la clase Vehiculo.

., Qué es el polimorfismo?
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El polimorfismo se refiere a la capacidad de existir en multiples
formas. Se pueden dar muiltiples definiciones a una tnica in-
terfaz. Por ejemplo, si tiene una clase llamada Vehiculo, puede
tener un método llamado velocidad pero no puede definirlo porque
diferentes vehiculos tienen diferentes velocidades. Este método se
definird en las subclases con diferentes definiciones para diferentes
vehiculos.

. Qué es el polimorfismo estatico?

El polimorfismo estético (enlace estético) es un tipo de polimor-
fismo que ocurre en el momento de la compilacién. Un ejemplo
de polimorfismo en tiempo de compilacién es la sobrecarga de
métodos.

. Qué es el polimorfismo dindmico?

El polimorfismo en tiempo de ejecucién o polimorfismo dindmico
(enlace dindmico) es un tipo de polimorfismo que se resuelve du-
rante el tiempo de ejecuciéon. Un ejemplo de polimorfismo en
tiempo de ejecucién es la anulacién de métodos.

., Qué es la sobrecarga de métodos?

La sobrecarga de métodos es una caracteristica de la progra-
macién orientada a objetos que permite dar el mismo nombre a
mé&s de un método dentro de una clase si los argumentos pasados
difieren.

. Qué es la anulacién de métodos?

La anulacién de métodos es una caracteristica de la programacion
orientada a objetos mediante la cual la clase secundaria o la sub-
clase puede redefinir los métodos presentes en la clase base o la
clase principal. Aqui, el método que se anula tiene el mismo nom-
bre y la firma, lo que significa los argumentos pasados y el tipo
de retorno.

., Qué es la sobrecarga del operador?
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La sobrecarga de operadores se refiere a la implementacién de
operadores utilizando tipos definidos por el usuario en funcién de
los argumentos que se transmiten.

Diferenciar entre sobrecarga y anulacién.
Sobrecarga:

e Dos 0 méas métodos que tienen el mismo nombre pero diferentes pardme-
tros o firma

e Resuelto durante el tiempo de compilacién
Anulacion:

e Métodos de redefinicién de clases secundarias presentes en la clase base
con los mismos pardmetros/firma

e Resuelto durante el tiempo de ejecucion
. Qué es la encapsulaciéon?

La encapsulacién se refiere a unir los datos y el cédigo que fun-
ciona en ellos en una sola unidad. Por ejemplo, una clase. La
encapsulacién también permite ocultar datos, ya que los datos
especificados en una clase estdn ocultos para otras clases.

. Qué son los especificadores de acceso?

Los especificadores de acceso o modificadores de acceso son pa-
labras clave que determinan la accesibilidad de métodos, clases,
etc. en POO. Estos especificadores de acceso permiten la im-
plementacién de la encapsulacién. Los especificadores de acceso
mds comunes son piblico, privado y protegido. Sin embargo, hay
algunos mas que son especificos de los lenguajes de programacion.

. Cudl es la diferencia entre modificadores de acceso piblicos, privados y

protegidos?
NOTYLbT@ Accesibilidad desde propia clase  Accesibilidad desde clase derivada  Accesibilidad desde el mundo
Pblico Si Si Si
Privado St No No
Protegido St St No

. Qué es la abstraccién de datos?
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La abstraccién de datos es una caracteristica muy importante de
la programacién orientada a objetos que permite mostrar solo la
informacién importante y ocultar los detalles de implementacion.
Por ejemplo, mientras andas en Vehiculo, sabes que si presionas
el acelerador, la velocidad aumentard, pero no sabes cémo sucede
realmente. Se trata de una abstraccién de datos, ya que los de-
talles de implementacion estdn ocultos para el usuario.

., Coémo lograr la abstraccion de datos?
La abstraccién de datos se puede lograr mediante:
e (lase abstracta
e Método abstracto
., Qué es una clase abstracta?

Una clase abstracta es una clase que consta de métodos abs-
tractos. Estos métodos estdn basicamente declarados pero no
definidos. Si estos métodos se van a utilizar en alguna subclase,
deben definirse exclusivamente en la subclase.

. Puedes crear una instancia de una clase abstracta?

No. No se pueden crear instancias de una clase abstracta porque
no tiene una implementacién completa. Sin embargo, se pueden
crear instancias de subclases que hereden la clase abstracta.

., Qué es una interfaz?

Es un concepto de programacion orientada a objetos que permite
declarar métodos sin definirlos. Las interfaces, a diferencia de
las clases, no son planos porque no contienen instrucciones deta-
lladas ni acciones a realizar. Cualquier clase que implemente una
interfaz define los métodos de la interfaz.

Diferenciar entre abstracciéon y encapsulaciéon de datos.

Abstraccién de datos:
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e Resuelve el problema a nivel de diseno.

e Permite mostrar aspectos importantes mientras oculta detalles de im-
plementacion.

Encapsulacién:
e Resuelve el problema a nivel de implementacion.
e Une cédigo y datos en una sola unidad y la oculta del mundo
. Qué son las funciones virtuales?

Las funciones virtuales son funciones que estdn presentes en la
clase principal y son anuladas por la subclase. Estas funciones se
utilizan para lograr polimorfismo en tiempo de ejecucion.

., Qué son funciones virtuales puras?

Las funciones virtuales puras o funciones abstractas son funciones
que sélo se declaran en la clase base. Esto significa que no con-
tienen ninguna definicién en la clase base y deben redefinirse en
la subclase.

., Qué es un constructor?

Un constructor es un tipo especial de método que tiene el mismo
nombre que la clase y se utiliza para inicializar objetos de esa
clase.

., Qué es un destructor?

Un destructor es un método que se invoca autométicamente cuando
se destruye un objeto. El destructor también recupera el espacio
de almacenamiento dindmico asignado al objeto destruido, cierra
los archivos y las conexiones de la base de datos del objeto, etc.

Tipos de constructores

Los tipos de constructores difieren de un lenguaje a otro. Sin
embargo, todos los constructores posibles son:
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Constructor predeterminado

Constructor parametrizado
e Copiar constructor

Constructor estético

e Constructor privado
., Qué es un constructor de copias?

Un constructor de copias crea objetos copiando variables de otro
objeto de la misma clase. El objetivo principal de un constructor
de copias es crear un nuevo objeto a partir de uno existente.

. Para qué sirve 'finalizar’?

Finalizar como método de objeto utilizado para liberar recur-
sos no administrados y limpiar antes de la recoleccién de basura
(GC). Realiza tareas de gestién de memoria.

. Qué es la recoleccién de basura (GC)?

GC es una implementacion de gestién automatica de memoria.
El recolector de basura libera espacio ocupado por objetos que
ya no existen.

Diferenciar entre una clase y un método.

Clase: es bdsicamente una plantilla que une el cédigo y los datos
en una sola unidad. Las clases constan de métodos, variables,
etc.

Método: Conjunto de instrucciones invocables, también llamado
procedimiento o funcién, que deben realizarse con los datos dados.

;Diferenciar entre una clase abstracta y una interfaz?
Clase abstracta:

e Métodos: Puede tener métodos abstractos y otros.
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e Variables finales: Puede contener variables finales y no finales.

e Accesibilidad de los datos de los miembros: Puede ser privado, ptblico,
etc.

e Implementacién: Puede proporcionar la implementaciéon de una inter-
faz.

Interfaz:

e Métodos: Sélo métodos abstractos
e Variables finales: Las variables declaradas son finales por defecto.
e Accesibilidad de los datos de los miembros: Piblico por defecto.

e Implementaciéon: No se puede proporcionar la implementacién de una
clase abstracta

., Qué es una variable final?

Una variable cuyo valor no cambia. Siempre se refiere al mismo
objeto por la propiedad de no transversalidad.

. Qué es una excepcién?

Una excepcién es un tipo de notificacién que interrumpe la ejecu-
cién normal de un programa. Las excepciones proporcionan un
patrén para el error y transfieren el error al controlador de ex-
cepciones para resolverlo. El estado del programa se guarda tan
pronto como se genera una excepcion.

. Qué es el manejo de excepciones?
El manejo de excepciones en la programacion orientada a objetos
es un concepto muy importante que se utiliza para gestionar erro-

res. Un controlador de excepciones permite generar y detectar
errores e implementa un mecanismo centralizado para resolverlos.

., Cudl es la diferencia entre un error y una excepcién?
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Error: Los errores son problemas que las aplicaciones no deberian
encontrar.

Excepcién: Condiciones que una aplicacién podria intentar de-
tectar

. Qué es un bloque try/catch?

Se utiliza un bloque try/catch para manejar excepciones. El
bloque try define un conjunto de declaraciones que pueden provo-
car un error. El bloque catch bdsicamente detecta la excepcion.

., Qué es un bloque Finally?

Un bloque Finally consta de cédigo que se utiliza para ejecutar
c6digo importante, como cerrar una conexion, etc. Este bloque
se ejecuta cuando sale el bloque try. También garantiza que el
bloque finalmente se ejecute incluso en caso de que se encuentre
alguna excepcién inesperada.

,Cuéles son las limitaciones de la programacién orientada a objetos?
e Generalmente no es adecuado para problemas pequenos.

e Requiere pruebas intensivas.

e Toma més tiempo resolver el problema.

e Requiere una planificacién adecuada.

El programador deberia pensar en resolver un problema en términos de
objetos.
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