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El Paradigma Orientado a Objetos

• La Programación Orientada a Objetos (POO),
es un conjunto de técnicas de descripción,
diseño, modelado y programación que se
utilizan para desarrollar proyectos de manera
eficiente donde los objetos son los elementos
principales de construcción.
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• La vida cotidiana esta llena de objetos, como
por ejemplo: una mesa, un libro, un automóvil.

• Los objetos no necesariamente representan
cosas, también pueden modelar personas,
animales o algunas otras entidades abstractas o
intangibles como una cuenta bancaria, una
factura electrónica, un mensaje de correo
electrónico, etc. donde cada objeto tiene
características que lo distinguen y sirve para
identificarlo y tienen acciones asociadas a
ellos.



Objetos tangibles e intangibles

Mesa

Personas
Factura

Automóvil
Email
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¿Qué es una clase?

• Es una abstracción que representa a un
conjunto de objetos con un comportamiento e
interfaz común.

• Una Clase es un molde o plantilla que
representa de manera general las
características y conductas de una entidad que
sirve para crear objetos.



• Los valores representan las características que
pueden tener los objetos y las conductas
representan las acciones que pueden realizar.

• Por ejemplo, si se define una clase llamada
Estudiante, las características pueden ser el
número de matrícula, nombre, fecha de
nacimiento, domicilio, mientras que las
acciones que puede realizar son inscribirse,
acreditar materias, reprobar o graduarse.



Nombre de las clases

• Al definir una clase se recomienda utilizar un 
sustantivo en singular para identificarla, por 
ejemplo: Alumno, Profesor, Cheque.
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¿Qué es un objeto?

• Es un elemento particular creado de una
clase, que tiene sus propias características y
conductas (diferentes a las de otros objetos).

• Sabemos que algo es un objeto si tiene un
nombre, pueden definirse sus características y
es capaz de realizar alguna actividad o
comportarse de cierta manera.
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• Por ejemplo, cada uno de los estudiantes de
una universidad, representan objetos de la
clase Estudiante (mencionada
anteriormente), con sus propias características
y acciones individuales, es decir, cada uno
tiene un número de matrícula, nombre, fecha
de nacimiento, domicilio, etc. diferente al
resto de los estudiantes y puede inscribirse,
acreditar, reprobar o graduarse de manera
distinta a los demás.



Ejemplo: Clase “Perro”

• “Firulais” es un “PERRO”
• “Firulais” es un OBJETO
• “PERRO” es la clase de “Firulais”

• “Chester” es un “PERRO”
• “Chester” es un OBJETO
• “PERRO” es la clase de “Chester”



Un objeto:
• Características:

– Nombre:  “Firulais”
– Raza: “Chihuahua”
– Color: “Café”

• Acciones:
– Ladrar( ) 
– Comer( )  
– Dormir( ) 

Otro objeto:
• Características:

– Nombre:  “Chester”
– Raza: “Schnauzer”
– Color: “Negro”

• Acciones:
– Ladrar( )   
– Comer( )  
– Dormir( )
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Instancia

• Es la creación o manifestación concreta de un
objeto a partir de una clase, que tiene sus
propias características y acciones que lo
identifican y diferencian del resto de los
objetos.

• Un objeto es la instancia de una clase.



Instancias
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Control de acceso a los elementos
de una clase

• El diseño orientado a objetos permite
establecer controles para restringir la
visibilidad y acceso a los miembros de una
clase, de tal forma que pueden proteger y
ocultar los datos y acciones definidas en las
clases del acceso de otras clases (y por ende de
los objetos creados a partir de ellas).
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• Al definir los elementos de una clase
(características y acciones), debe especificarse
el nivel de restricción que se asignará a cada
uno de ellos mediante los modificadores de
acceso (público / privado).
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• Los miembros privados de una clase están
ocultos para las demás clases, es decir, solo
pueden ser accedidos por los miembros
internos de la clase que los contiene.

• Los miembros públicos están visibles para las
demás clases y por lo tanto pueden ser
accedidos por ellos.

• Existen otros modificadores de acceso que
serán explicados mas adelante.
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¿Qué es un atributo?
• Representa una característica o dato de un

objeto (definidos en la clase respectiva).

• Un objeto puede tener muchos atributos.

• Los atributos son controlados a través de
variables, por lo tanto se debe identificar los
datos que tendrá el objeto y determinar el tipo
de dato.
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Métodos
• Un objeto no solo almacena datos sino

también realiza algunas acciones que definen
su comportamiento.

• Los métodos son las actividades que pueden
realizar o tener los objeto.
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• Recordando que un método consiste en
escribir un segmento de código una sola vez en
un módulo e invocarlo las veces que sean
necesarias.

• En el paradigma orientado a objetos, los
métodos juegan un papel fundamental para
que los objetos muestren un determinado
comportamiento y brindar la posibilidad de
cooperación entre varios objetos.
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Propiedades
• Una propiedad es un mecanismo que funge

como canal mediante el cual se accede a
consultar o modificar un atributo.

• Una propiedad puede tener asociado código al
momento de leer o modificar el valor de un
atributo, de tal forma que cuando accede al
valor puede validar que sea un valor adecuado
o asegurarse que este dentro de un rango
permitido
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Descriptores de acceso
• Las propiedades pueden tener dos descriptores

de acceso: get y set.

• El descriptor get se utiliza para leer o consultar
el valor de un atributo.

• El descriptor set se implementa cuando se
desea modificar el valor del atributo.
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• La forma tradicional de implementar
propiedades es declarar los atributos de modo
privado y asociar una propiedad pública a cada
uno de ellos.
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Métodos Mutator y Accessor
• Las propiedades son el mecanismo natural para

introducir o consultar los valores de los
atributos, sin embargo, no todos los lenguajes
de programación contienen propiedades.

• Cuando se carece de propiedades entonces la
forma de interactuar con los datos de un
objeto es a través de métodos conocidos como
Mutator y Accessor.
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• Un Mutator es un método que sirve para
introducir valores a los atributos privados de
un objeto. Se trata de un procedimiento ya que
no devuelve dato, solamente recibe como
parámetro el valor que desea introducir.

• Un Accessor es un método que sirve para
extraer o consultar un valor que contiene un
atributo privado de un objeto. Se trata de una
función que no recibe parámetro, simplemente
contiene una sentencia return para devolver el
valor del atributo.
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El Lenguaje Unificado de Modelado
UML

• El Lenguaje Unificado de Modelado (UML por
sus siglas en ingles Unified Modeling Language)
es un lenguaje gráfico para modelar sistemas
computacionales que sirve para especificar,
diseñar, visualizar y documentar un sistema.

• Un diagrama de clases es un tipo de diagrama
que muestra el diseño de un sistema con las
clases, sus atributos, métodos, interfaces y las
relaciones con otras clases.
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• En UML una clase se representa mediante un
rectángulo dividido en tres secciones: en la
primera sección se coloca el nombre de la
clase, en la segunda los datos (atributos) y en
la tercera las acciones (métodos y
propiedades).

• Un diagrama de clases también puede
contener comentarios, los cuales se colocan en
un rectángulo con una esquina doblada.



Ejemplo de clase con comentario 

Nombre de la Clase

Atributos

Métodos y
propiedades

Comentario
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• Para establecer el tipo de acceso a un miembro de la 
clase se antepone el símbolo – para privado y el 
símbolo + para público.

Ejemplo de clase estableciendo
el tipo de acceso



Ejemplo de una clase con 
Accessor y Mutator



Consejos al diseñar clases y 
utilizar objetos

• No se deben capturar datos calculables
• Los datos calculables NO deben ser atributos
• Una vez creado el objeto, primero se deben

introducir sus valores y después ejecutar sus
métodos

• No se recomienda capturar ni imprimir datos
desde un método ubicado dentro de una
clase.



NClass
• Software de libre distribución que se utiliza 

para el diseño de diagramas de clases UML
• Puede descargarse en

http://nclass.sourceforge.net



Prácticas

Descargue del sitio web:

Práctica 9.1.- Clases y objetos

https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC



Tarea

Resuelva en el sitio web

Cuestionario 9.1

Crucigrama 9.1

https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC



Lectura complementaria

Consulte en el sitio web

Lectura complementaria: Nomenclatura
sugerida para identificar los componentes de
un proyecto

https://nlaredo.tecnm.mx/takeyas/LibroISC
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