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DESARROLLO GUIADE ESTUDIO
1. Datos informativos

Augusto Germanico Rodriguez Balarezo, Ingeniero en Informdticay
sistemas computacionales, Licenciado en ciencias de la educacion mencion
Sistemas Informaticos, Tecnélogo en Programacién de Sistemas, Técnico
Superior en Programacion de Sistemas, Magister en Seguridad y prevencion
deriesgosdeltrabajo, Docenteytécnico Ticsdel Instituto Superior Ramén Barba
Naranjo, Docente del Instituto Superior Tecnoldgico Vicente Ledn, asistente
técnico en seguridad y riesgos laborales, técnico tics de empresas publicas y
privadas.

2.Presentacion de laAsignatura

La POO es un enfoque de programacién que crea aplicaciones y
programas informaticos al utilizar objetosy susinteracciones.

Se basa en encapsulamiento, polimorfismo, abstraccién y herencia.
A principios de ladécada de los aifios 90, se volvié muy popular.

Para internalizar los principios y técnicas esenciales de modelacion
y programacion de sistemas de baja y media complejidad, los estudiantes
aprenderan el paradigma de orientacién a objetos, como técnica de
programacion, en esta clase.

3.Introduccién de los Temas
Esta guia presenta los siguientes temas de estudio.

La unidad | trata aspectos relevantes referentes a la Introduccién al
paradigma de Programacioén Orientado a Objetos, Tipos de datos, variables,
constantesyoperadores, clase, constructores de clase, que permitealalumno
resolver problemas algoritmicos aplicando técnicas de programacionatravés
de uncomputador.
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4. Objetivos de Aprendizaje

— Diseiar programas utilizando el paradigma orientado a objetos en
casosdelavidareal

— Entender lalégica de programacion orientado a objetos a través de
algoritmosy pseudocédigos.

— Conocer y entender las diferentes estructuras de programacion
orientadoaobjetos.

— Aplicar adecuadamente las diferentes estructuras de control de
programacién orientado a objetos enlos problemas planteados.

5.Unidady Subunidades

1. Introduccién al Paradigma Orientado a Objetos
1.1. El Paradigma Orientado a Objetos
1.2.Lenguajes Orientados a Objetos

1.3.Tiposde Datos

1.4.Variables, Constantesy Operadores

1.5. Caracteristicas Generales de la POO
1.6.IntroducciénalasClase

1.7. Constructores de Clase

6. Resultados de Aprendizaje de la Unidad

— Analiza los problemas planteados y los soluciona a través de
pseudocddigosy diagramas deflujos.

— Disefia programas utilizando el paradigma orientado a objetos en
casosdelavidareal.

—Realizasentenciaseinstruccionesde programacionusandounlenguaje

— De programacion orientado a objetos.
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— Realiza pruebasdelafuncionalidad de los programas desarrollados.

— Describe como se aplican las sentencias e instrucciones de
programacion en la resolucién de problemas planteados

7.Estrategias Metodolégicas

Se espera que el aprendizaje se base en el analisis y resolucion de
problemas, el uso efectivo de la informacién y el fomento de la retencién,
comprension, uso o aplicacién de conceptos, ideas, principios y habilidades
enlaresolucién de problemas.

Laresolucién de casos ayudard adesarrollar procesos complejos de
pensamiento, como el analisis, razonamiento, argumentacion, revisiones
y profundizacién en una variedad de temas. Se desarrollan las habilidades
proyectadas en funcidn de las competencias y se utiliza el software que
permitird aplicarlateoriaala practica.

Se realizan ejercicios especificos de la asignatura, asi como otros
relacionados con el campo de estudio.

El proceso de evaluacidnsellevaraacaboentres etapas: diagnodstica,
formativay sumativa, evaluando el desarrollo del estudiante en cadatareay
enespecial en las evidencias del aprendizaje de cada unidad.

Evaluacién formativa: Proporciona retroalimentacién continuay
constructiva a los estudiantes para que puedan identificar sus fortalezas y
areas de mejora. Esto les ayuda a desarrollar habilidades de autorreflexion
y adaptacion.

8. Criterios de Evaluacion

Primer  Segundo
Fases Instrumentos Parcial Parcial  Promedio
%(Puntos) %(Puntos) %(Puntos)
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Fase1: Trabajos Individual 2
Trabajos Trabajodeclaseo
Practicos colaborativo
Exposiciones
Fase2: .
Lecciones Escritas 2 2 2
Fase 3 Cuestionario 2 2 2
Evaluacion
Total 10 10 10

Horas Docencia=24
Horas de Trabajo Auténomo=0
Horas de practicas experimentales=24

9. Desarrollo de las Subunidades
L.Introduccién al Paradigma Orientado a Objetos

El paradigma orientado a objetos es un enfoque de programacidon que
organiza el cédigo en entidadesllamadas “objetos”, que soninstancias de clases.
Unaclase esun plano o plantillaque define la estructuray el comportamiento
delos objetos (Blasco, 2019).

1.1. El Paradigma Orientado a Objetos

La programacién orientada a objetos representa un modelo donde
la resolucién de problemas se logra mediante objetos interconectados a
través de mensajes. Su esencia radica en la organizacion de programas de
manera analoga ala disposicién de objetos en el mundoreal (Ceballos, 2019).
Esta metodologia simplifica la abstraccion y conceptualizacidn de sistemas
complejos, proporcionando un enfoqueintuitivoy eficaz para el desarrollode
software. Enesencia, laPOO busca imitar la estructura organizativa natural de
objetos para ofrecer soluciones mas clarasy eficientes.

Ademds, para JavaTPoint (2021) la orientacidon a objetos es un
paradigma de programacion que facilita la creacién de software de alta
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calidad porgue sus componentes fomentan el mantenimiento, la expansion
y la reutilizacién del software creado bajo este paradigma. Este enfoque
no solo simplifica la creacién de software, sino que también promueve su
mantenimiento eficiente, expansién continua y la valiosa reutilizacién de
componentes. Java, consusdlidosoporte parala OOP, se erige comounlenguaje
poderoso que impulsa la construccién de aplicaciones robustas y escalables,
fundamentadas en los principios de este paradigma.

La programacion orientada a objetos busca adaptarse al pensamiento
humano enlugar del de la maquina. Esto es posible gracias alaformaracional
enguese manejan lasabstracciones que representan las entidades del dominio
del problema, asicomo a propiedades como el encapsulamiento o lajerarquia.

Este paradigmase basaenun objetoenlugardelafuncion, queesun
componentefundamental de la programacién. Un objeto esunarepresentacion
dealgo, uno de los pilares fundamentales de Java es el uso de la orientacidon a
objetos.

Porejemplo, enunsistemade gestion de biblioteca, podriamostener
objetos como “Libro” y “Usuario”. Un objeto “Libro” podria tener atributos
como titulo y autor, mientras que un objeto “Usuario” podria tener atributos
como nombrey lista de libros prestados. Estos objetos se conectan a través
de mensajes; por ejemplo, el objeto “Usuario” podria enviar un mensaje al
objeto “Libro” parasolicitar un préstamo. Asi, el objeto “Usuario” podria enviar
un mensaje al objeto “Libro” para solicitar un préstamo. Asi, la programacion
orientada a objetos modela la interaccidn entre objetos, replicando la
organizacionintuitiva del mundoreal en el disefio de software.

1.1.1. Principios de la Programacion Orientada a Objetos
La Programacién Orientada a Objetos (POO) se basa en cuatro
principios fundamentales: abstraccién, encapsulamiento, herencia y

polimorfismo (Edteam, 2023).

1.1.1.1. Abstraccién: Consiste en simplificar sistemas complejos al
descomponerlos en componentes manejables. En la POO, este proceso se
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lleva acabomediantelacreaciénde clasesy objetos que encapsulanlos detalles
internos de manera efectiva.

1.1.1.2. Encapsulamiento: La encapsulacién es el principio de ocultar
los detalles internos de una clase y exponer solo lo que es necesario. Esto se
logra mediante el uso de modificadores de acceso (como publicos, privados y
protegidos) para controlar elacceso alos miembros de unaclase.

1.1.1.3. Herencia: Permite crear una clase nueva basada en una clase
existente, heredando sus propiedades y comportamientos. Esto promueve la
reutilizacion del codigoy lacreacion de jerarquias declases.

1.1.1.4. Polimorfismo: El polimorfismo permite que un objeto pueda
tomarmuchasformas. Puedereferirsetantoalacapacidad de unaclase paratomar
multiplesformas (polimorfismodetiempo de compilacién)comoalacapacidadde
unobjeto paracambiar sucomportamientoentiempo de ejecucion (polimorfismo
detiempodeejecucion).

Estos principios son fundamentales para entender y aplicar la
programacion orientada a objetos de maneraefectiva. Al seguir estos conceptos,
losdesarrolladores pueden crear codigo masmodular, flexible y facilde mantener.

El siguiente ejemplo ilustra la aplicacion de los principios de
fundamentalesdelaprogramaciénorientadaaobjetos. Supongamos que estamos
creando un sistema de gestion de una biblioteca.

Abstraccion:

—Secreaunaclasellamada Libro que encapsulalos detallesinternos de
un libro, como el titulo, autor y nimero de paginas. Esta clase proporciona una
abstraccion del conceptode unlibro.

class Libro:

def _init__(self, titulo, autor,num_paginas):
selftitulo=titulo

[ 10 |
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self.autor=autor
self.num_paginas=num_paginas

Encapsulacion:

— Se utiliza modificadores de acceso para encapsular los detalles del
libro. Porejemplo, se podria hacer que el niUmero de paginas sea privado para
limitar el acceso directo desde fuera dela clase.

class Libro:

def__init__(self, titulo, autor,num_paginas):
selftitulo=titulo
self.autor=autor
self.__num_paginas=num_paginas

defobtener_num_paginas(self):
returnself.__num_paginas

Herencia:
— Secreaunaclase LibroDeFiccion que hereda dela clase base Libro.
Esto permite reutilizar lafuncionalidad dela clase base y agregar caracteristicas
especificas paralos libros de ficcion.
class LibroDeFiccion(Libro):
def__init__ (self, titulo, autor,num_paginas, genero):
super().__init__(titulo,autor,num_paginas)
self.genero=genero
Polimorfismo:
—Se puede utilizar el polimorfismo para tratar tanto a Librocomo a

LibroDeFiccion de manera uniforme al acceder a métodos comunes, como
obtenerelndmero de paginas.
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defimprimir_info_libro(libro):

print(f'Titulo: {libro.titulo}, Autor: {libro.autor}, Paginas: {libro.
obtener_num_paginas()})

Este ejemplo ilustra como los principios de la POO se aplican en la
creacion de un sistema de gestion de biblioteca, proporcionando un disefio
claro, modulary facil de entender. La abstraccidn, encapsulacién, herenciay

polimorfismo trabajan juntos para mejorar la estructura y la flexibilidad del
cddigo.

1.1.2. Beneficios de la Programacién Orientado a Objetivos.

La programacion orientada a objetos (POO) tiene varios beneficios.
EnlaTabla 1se detallan los beneficios del POO.

Tablal
Beneficios de la Programacion Orientado a Objetivos

Beneficio Descripcion

La programacion orientada a objetosfacilitala
reutilizacion de codigo mediante el uso de clasesy
objetos. Esto puede ayudar areducir el tiempo de

desarrolloy los costos de mantenimiento.

Reutilizacion de codigo

La programacion orientada a objetos permite dividir
Modularidad el cédigo en médulosindependientes, lo que facilita
sumantenimientoy comprension.

La POO permite agregar nuevas caracteristicas o
Extensible modificar las existentes sin necesidad de modificar
todo el codigo.

La POOfacilita ladetecciény correccidn de errores, ya
guelos objetos estan bien definidos y aislados entre
si.

Instalacionde
mantenimiento

LaPOO modelaelmundo real deformamas
Similitud con elmundo natural, lo que puede ayudaralos programadores a
real comprender mejor el problema que estan tratando
deresolver.

Nota. Adaptado de (Blasco, 2019)
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1.1.3. Conceptos de Programacién Orientada a Objetos

A continuacidn, se conocera los conceptos para comprender mejor
cémo laPOO mejorala eficienciayla calidad del software.

1.1.3.1. Objeto: Un objetoenlaPOO es una entidad virtual (o entidad
desoftware) condatosyfuncionesqueimitan sus propiedades. Asilomenciona
Blasco (2019) un objeto es un “elemento de forma eliptica, con el nombre de
la clase a que responde en la parte superior” (p.91).

Un objeto se caracteriza por dos elementos fundamentales. Entre
estos elementos se tiene su estado y su comportamiento. Por su estado hace
referencia a los datos vinculados al objeto que describen su condiciéninterna
enunmomento especifico. Por otra parte, por sucomportamiento, se refieren
alaformaen que el objeto reaccionaante estimulos provenientes delentorno
externo.

Los atributos, como “saldo” (double), “calificacion” (float) y “on”
(boolean), representan lainformaciéninherente al objetoy reflejan suestado
mediante valores especificos. Por otrolado, los métodos son funcionesllamadas
por otros objetos que definen acciones y comportamientos. Estos métodos
pueden influir en el objeto cuando hay modificaciones en los valores de los
atributos. Ejemplosilustrativos de funcionalidades asociadas al objetoincluyen
“obtenerSaldo()” para devolver el saldo, “calcularPromedio()” para calcular el
promedioy “seOprimioOnOff()” para verificar el estado del interruptor.

1.1.3.2.Clase: “Unaclase seinterpreta comolaabstracciéon de untipo
especifico de objetos, si bien cada instancia construida a partir de esa clase
contendra datos Unicos” (Ceballos, 2019, p.41).

En otras palabras, una clase se concibe como una entidad que
encapsula tanto atributos como métodos, delineando asi un tipo particular
deobjeto. Puede visualizarse una clase comoun ‘modelo’ o ‘plantilla’ destinada
agenerarobjetos. Estos objetos, por su parte, representaninstancias concretas
delaclaseycadauno posee valores distintos paralos atributos definidosenla
mencionada clase.
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Un programador designa como clase a untipo de dato que establece
para la creacion de objetos. Cada objeto se considera una instancia Unica
perteneciente a una clase especifica de objetos.

Las propiedades comunes de un conjunto de objetos se definen por
clase. Como lo hace con un tipo de datos compuesto, el programador define
unaclaseyledaunnombre.

Los objetos en programacioén representan instancias de una clase.
A continuacion, se presenta la definicion de la clase “Reloj” como ejemplo.
Siguiendo la convencidn, los nombres de las clases siempre inician con
mayuscula. En esta situacion, un reloj esta compuesto por tres indicadores:
horas, minutos y segundos, que se traducen en las propiedades de la clase
“Reloj”, representadas por tres valores numéricos enteros. Las acciones que
definen elfuncionamiento de este reloj abarcan lainicializacién delahoracon
un valor predeterminado, el aumento de la lectura actual en un segundoyy la
obtencion de lahoraactual. Estas acciones se definen a través de los métodos
set,incrementary getHora.

public class Reloj{
privateinthora;

private int minuto;

private int segundo;
hora=h%24;

minuto=m % 60;
segundo=s%60;

}
publicvoidincrementar() {
segundo=(Segundo+1)%60;
If (segundo==0){
minuto =(minuto+1) % 60;
If (minuto==0){
hora=(hora+1) %24,

}

}

}



Guia de estudio - Programacion Orientada a Objetos

publicString getHora() {

un

returnhora+“” +“” +segundo;

}
}

1.2. Lenguajes Orientados a Objetos

La programacion orientada a objetos constituye un paradigma de
programacion en el cual se construye su estructura entorno a datos u objetos,
en lugar de depender de funciones y légica aislada (Ceballos, 2019). Estos
tiposde lenguajes se centran en los objetos que los programadores requieren
manipular, desvidndose de la atencidn exclusiva en la ldgica necesaria para
dichamanipulacién. De manera mas especifica, un objeto se caracteriza como
un conjunto de datos con atributos y comportamientos distintivos

De este modo, una caracteristica fundamental de esta modalidad
de programacion radica en su capacidad para manejar objetos vinculados a
tipos o clases particulares. Estos tipos pueden heredar diferentes atributos
de clase superior o general. Es decir, esta metodologia de programacién se
emplea especialmente en programas extensos y complejos que requieren
actualizaciones periddicas.

Comprender los elementos del programa es muy importante en
el desarrollo del mismo. La idea central del paradigma de la programacion
orientada a objetos es el concepto de objetos como entidades que contienen
datosyfuncionalidad (Garcia & Pardo, 2018).

Laidentificacion de objetoseslaclave ocuellode botellaenlaaplicacion
deldisefioyandlisis orientadoa objetos. Existen varios métodos paradeterminar
qué abstracciones representan o capturan mejor la semantica del problema
gueseresuelve (Garcia & Pardo,2018).

En programacion funcional, las funciones son elementos clave que
definen el comportamiento de un programa. Las conversiones de funciones
Unicamente pueden manifestarse comoinformacion relativaalos valores que
hansidoingresados o producidos por lafuncién en cuestion. Sinembargo, este

| 15 |
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es el fin de su existencia, no tienen otra vida que la funcién. Sinembargo, enla
programacion imperativa, los datos pueden considerarse los componentes
bdsicos de un programa.

Se trata de entidades independientes y las funciones las utilizan y
ajustan. La POO en diferentes lenguajes informaticos constituye una de las
herramientas mas importantes para poder moldear y especificar diferentes
procesos del mundo real que son dificiles de expresar en formatos de
programacion funcional, ya que puede mantener y manipular estados
especificos (datos, valoresvariables).El estado de un programa se puedealterar
implementando funciones.

Hoy en dia existe, existen varios tipos de lenguaje de programacion
orientado a objetos que se estudian a continuacion:

1.2.1.Java

Es un lenguaje de programacion que tuvo su origen de inicio como
una herramienta enfocada a la programacion, determinada para el analisis
de datos basicos que posteriormente se le llamaron lenguajes (Blasco, 2019).

Fuedisefiado porlos programadores James Goslingy Bill Joy. Javafue
desarrollado a partir de un lenguaje de programaciéon denominado Oak cuyo
fundamento era objetivo era la creacién de un software disefiado de manera
directaalservicio de unainterface paralatelevision que puedarelacionarse de
manerainteligente con el usuario (Fernandez, 2015).

Algunas de las caracteristicas mas destacadas de este programa es
gue algunos pueden considerarlo un lenguaje compilado e interpretado, lo
quesignificaque ledaun grado deindependencia muy suficiente al ordenador,
generalmente es programacion orientada a objetos.

Los métodos utilizados en este lenguaje de programacion requieren
de unaverificacion constante que se realiza durante su ejecucion, mientrasque
este procedimiento Java siempre garantiza la seguridad al verificar el codigo
antes de la ejecuciony volver a hacerlo entiempo de ejecucién.

| 16 |
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Frecuentemente se sostiene que Java exhibe un rendimiento mas
lento debido a su necesidad de interpretar codigos de bytes y convertirlos en
cddigo nativo antes dela ejecucion de unmétodo. Sinembargo, latecnologiaJIT
(compilacién entiempo de ejecucidon) ha optimizado este procesoal ejecutarlo
solounavez. Despuésde esta primera ejecucion, el cddigo nativose almacenay
permanece disponible parasu utilizacién en futuras ocasiones, contribuyendo
asiamejorar la eficiencia del rendimiento (Deitel, 2016).

Delamismamanerase puede finalizar mencionando que Java cuenta
congestion de seguridad parabloquear de maneradinamicatodoaccesoalos
recursos que presenta el sistema.

1.2.2.Ada

Ada es conocido como un lenguaje de programacion que se enfoca
de manera general en los objetos especial mente aquellos que son de forma
estatica (Ceballos, 2019).

Un aspecto clave de la tecnologia Ada-CCM es facilitar la generacion
automatica de cddigo de todos los elementos posibles, centrando asi los
esfuerzos delimplementador en el disefio del codigo de negocio, liberdndolo
del conocimiento de los detalles técnicos, el entorno o lasinteracciones entre
componentes. Este objetivo guid el diseio de la estructura de componentes
propuesta (Munguia, 2017).

Ellenguaje fue desarrollado en nombre del Departamento de Defensa
de Estados Unidos de Norteamérica. En los afios 70, este departamento tenia
proyectos en varios idiomas y gastaba mucho dinero en software (Minguet,
2013).

Ensusorigenes, Adagenerd mucha expectativa, yaque se consideraba
como un lenguaje disefiado para dominar de manera efectiva trasladandose

detemasrelacionados con la defensa hacia el piblico en general.

En sus inicios, Ada recibié mucha atencién de toda la comunidad de
programacion. Sus partidarios y otros que podria convertirse en el lenguaje

[ 17 |
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dominante para la programacion de propésito general, no sélo para trabajos
relacionados conla defensa. Ichbiah declaré publicamente que dentro de diez
afios solo quedaran dos lenguajes de programacion (Minguet, 2013).

1.2.3.C++

Esunlenguaje de programaciénel cual esatribuidode maneradirectaa
guefuedesarrollada paraextender la programacién que noreciba niparametros
niargumentos (Diaz, 2016).

Bjarne Stroustrup desarrollé C++ en 1979. C++ fue desarrollado
para ampliar las capacidades del lenguaje de programacién C. Ademas, se
introdujeron atributos que simplificarian la manipulacion de objetos en C++.
Desde el punto de vista de los lenguajes orientados a objetos, se clasificaa C++
como un lenguaje hibrido. (Diaz, 2016).

Entre lamayoriadelos requerimientos especializados de este lenguaje
de programacion, tenemos alguna de los siguientes:

— Claridad conceptual
—Modelo puro de objetos
—Seguridad

— Alto nivel
—Modelosencillo
—Sintaxis legible
—Noserredundante
—Pocas construcciones
—Facilidad de transicién
—Facilidad de correccién
—Ambiente de trabajoamigable

Cada una de estas caracteristicas es importante para la formacién
misma del lenguaje de programacion.

Considerando los conocimientos y destrezas que se adquiere en el
ambito de la herencia, se sugiere la elaboracidon de ejercicios que permitan la
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creacion de nuevas clases, ampliando aquellas que se hayan desarrollado en
asignaturasanteriores. Esto podriaimplicar la creacion de una nueva categoria
olaexpansiondelasfunciones delaclase existente, aunque se aconseja evitar
este Ultimo enfoque (Mifos, 2017).

1.24.C#

C# cuyo significado en inglés es Sharp y se puede traducir al espafiol
como almohadilla es un nuevo lenguaje de programacién desarrollado de
manerageneral parala plataforma de Microsoft Sus principales creadores son
Scott Wiltamuth y Anders Hejlsberg, a quein también se la atribuye el disefio
del lenguaje de programacion Turbo Pascal y la herramienta RAD Delphi (De
Algoritmos, 2016).

Ensintesis, este lenguajeincorporalas caracteristicas mas destacadas
de otros lenguajes como Visual Basic, Javay C++, fusionandolas en uno Unico.
Aunque sea un lenguaje relativamente reciente, su novedad no implica
inmadurez, ya que Microsoft lo utilizé extensivamente en la creacién de la
Biblioteca de Clases Base (BCL). Esto ha resultado en que su compilador sea
uno de los mas precisos y optimizados dentro del Software Development Kit
(SDK) de .NET Framework.

Algunadelas caracteristicas mdsimpresionantes de este lenguaje de
programaciones:

— Modernidad

— Estd enfocada de maneradirecta al objeto
— Gestién automatica de memoria.

— Instrucciones seguras

— Extensibilidad de operadores

— Eficiente

En el proceso de construccion de la plataforma .NET, las bibliotecas
de clases se escribieron originalmente en un sistema de codigo administrado
denominado Simple Managed C (SMC). En el mes de abril de 1999, Anders
Hejlsbergencabezd unequipo conlatareade desarrollar unlenguaje orientado
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a objetos completamente nuevo. Sin embargo, fue necesario cambiar su
nombre debido a problemas de marca registrada, y finalmente, se adoptd la
denominacion C# (Visual C#, 2013).

1.2.5.Ruby

Dentro de los muchos lenguajes de programacién todos ellos estan
enfocados a la generacion de cédigos abiertos que puedan ser distribuidos,
para el uso eficiente de recursos, objetos y sistemas del equipo.

Ruby representaun lenguaje de programacioninterpretado, reflexivo
ycentrado en objetos desarrollado por el programador japonés Yukihiro “Matz”
Matsumoto. Matsumotoinicid sulaboren 1993 con Ruby, lo presentoal publico
en 1995. Este lenguaje fusiona una sintaxis inspirada en Python y Perl, junto
con caracteristicas de programacion orientada a objetos semejantes a las de
Smalltalk. (Pérez & Esquivel, 2007).

Rubyfue desarrollado por Matsumoto, quieninicié sutrabajoen este
lenguaje el 24 defebrerode 1993 ylolanzdal piblicoen 1995. Entre losamigos
de Matsumoto, este lenguaje recibia en broma el sobrenombre de Ruby, en
referenciaala“joya” dellenguaje de programacién Perl eninglés (Pérez, 2005).

1.2.6.Python

Python es un lenguaje de programacién de gama alta de nivel de
programacion porque corre de manera que es completamente legible pues
su cédigo es de facil entendimiento, se utiliza de manera muy funcional para
el desarrollo aplicaciones digitales entre ellas tenemos las mas utilizadas en
la actualidad como, por ejemplo: Instagram, Netflix, Spotify, Panda3D, entre
otros (Challengeretal.,2014).

Pythonse clasificacomounlenguaje de programacién multiparadigma,
por que respalda de manera parcial la programacién orientada a objetos, la
programacién imperativa y, en menor medida, la programacion funcional.
Ademas, es interpretado, dinamico y cuenta con compatibilidad en varias
plataformas.
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Python fue creado por Guido van Rossum, un desarrollador nacido
en Holanda afinales de la década de los 80 y principios de los 90, mientras
trabajaba en el sistema operativo Amoeba. Se disefié principalmente para
gestionar excepciones y conectarse a Amoeba, sirviendo como sucesor del
lenguaje ABC (Challengeretal.,2014).

Pararespaldar otros paradigmas, se hanintroducido extensiones. La
escrituradinamicay las referencias son caracteristicas clave utilizadas por Python
para gestionar lamemoria.

Un aspecto relevante de Python es su capacidad para la resolucion
dindmicadenombres, esdecir, lavinculacion de métodosynombres devariables
durante la ejecucion del programa, también conocido como enlace dindmico
de métodos.

1.2.7.PHP

El lenguaje PHP, cuyo nombre es un acronimo de PHP: Hipertext
Preprocessor, se clasifica como un lenguaje de programacion interpretado y
presenta una estructura de escritura similar a la de C++ 0 JAVA. Aunque tiene
la capacidad de ser utilizado para la creacién de diversos tipos de programas,
su mayor popularidad se ha alcanzado en la generacion dindmica de paginas
web. Confrecuencia, seincorpora directamente en paginas HTML (o XHTML),
ejecutandoseatravésdel servidorweb correspondiente (Duarte & Pérez, 2007).

Hoy endiala programacién es muyimportante. Al estaren un mundo
que esta afrontando un cambio digital se vuelve una herramienta de trabajo
diario.

Eldesconocimiento de las personas sobre lenguajes de programacion
tiende a iniciar el proceso de aprendizaje con este programa siendo muy
accesibleyfacilde usar.

Porestarazonlas personas que utilizan este lenguaje de programacion
pueden usarlo paralaresolucion de conflictosy en el proceso poder desarrollar

sus habilidadesy aprender mas (Troya, 2019).
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También hay muchas ventajas de utilizar el lenguaje PHP que también
refuerzan este escenario tan positivo.

PHP es un lenguaje de programacién creado con el propdsito de
desarrollaraplicacionesweby crear paginas web quefaciliten lainteracciénentre
servidoresy lainterfaz de usuario. Unaspecto que contribuydsignificativamente
alapopularidad de PHP es su naturaleza de cédigo abierto (Troya, 2019).

Por lo tanto, cualquier programador puede modificar la estructura
de programacidnya que se trata de un software de codigo abiertoy no existen
restricciones de uso relacionadas con los derechos.

El usuario puede utilizar PHP para programar en cualquier tipo de
proyectoylograr comercializarlo sin ninglin problema. Gracias a unacomunidad
de desarrolladores involucrados de manera directa y proactiva, se mejora
constantemente.

1.3.Tipos de Datos

Los primeros lenguajes de programacion no utilizaban objetos, sélo
variables. Una variable puede describirse como un espacio en la memoria de
sucomputadora donde asigna contenido.

Las variables pueden ser numéricas (solo numeéricas, incluidos los
valores calculados) o de caracteres o cadenas (valores alfanuméricos que
constan Unicamente de texto) nimerosy texto mixtos.

Los tipos de datos pueden contener una variedad de datos, como
numeros enteros, nUmeros decimales, caracteresindividuales, cadenas (texto),
valores booleanos (verdaderos ofalsos), fechasy horas, y estructuras de datos
complejas, comotablas o matrices (Dadtdata, 2023).

La mayoria de los lenguajes de progresidn que son utilizados hoy en
dosesfundamental conocer que existiran dostipos de datos muy diferenciados
yestosseranlos que modifiquen las variablesy pardmetros que direccionanla
funcién del programa. Importancia de los tipos de datos
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Los tipos de datos son muy importantes por que ayudan que los
diferentes tipos de leguajes de programacion puedan procesar datos de
maneramuy precisay eficiente, los tipos de datos estan estrechamente ligados
de manera clara con el enfoque de que los programas entiendan y se acoplen
a varios modos de informacién como pueden ser texto, fechas, nimeros y
unidades de tiempoy conjuntos de datos de gran dificultad (Dadtdata, 2023).

Entre ellos tenemos:
Enteros (integers):

Losnumeros enteros son representaciones devalores que estandentro
del conjunto de nimeros que no poseen decimales es decir 1,2,3,4 hasta el
infinitoya sean positivos y negativos, son usados en operaciones aritméticasy
delégica matematica (Dadtdata, 2023).

Flotantes (floats):

Los numeros flotantes son representaciones de valores numéricos
decimales en los lenguajes de programacion se representan con notacion
decimal usando un punto que significa el inicio de la parte decimal como por
ejemplo1.5,5.3,5.7.

hasta el infinito ya se utilizan de manera muy comun en operaciones
aritméticas complejas que requieren precision decimal (Dadtdata, 2023).

Caracteres (characters):

Son un conjunto de pictogramas y simbolos individuales, como
letras, nimeros y signos de puntuacion entre otros. En estos lenguajes de
programacion, los caracteres se escriben utilizando comillas simples como
porejemplo, ‘m’,‘b’,’c’,‘'5’, 2, ‘2, ‘@’, ‘# entre otros.

Los caracteres suelen utilizarse se utilizan cominmente en el
almacenamiento detextoyde cadenas de caracteres especificos conssignificados

propios (Dadtdata, 2023).
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Cadenas de caracteres (strings):

Estos datos se conforman por unasecuencia estructural de caracteres
gueestan conformados por palabras que pueden conformarfrasesy oraciones
completas, en los lenguajes de programacion conocidos estas cadenas se
representan utilizando comillas dobles (porejemplo, “hola”, “123abc”, “esto es
unacadena” etc.). Lascadenas de caracteres son utilizadas paraquelasentradas
del usuario se puedan almacenar en forma de texto que guarda informacion

de un conjunto de datos (Dadtdata, 2023).
Booleanos (booleans):

Estos datos son un conjunto de valores que se pueden manifestar
como proposiciones que tienen valores de verdadero ofalso. Enlamayoriade
los lenguajes de programacion, los valores booleanos se introducen mediante
el uso de palabras claves como lo son “True” o “False”.Este tipos de valores
booleanos se utilizan en expresiones condicionales que son directores para
latoma de decisiones ldgicas que se desarrollan dentro del equipo (Dadtdata,
2023).

Arreglos (arrays):

Las matrices son colecciones de datos similares agrupados en
estructuras de una, dos, tres o mas dimensiones. Las matrices se utilizan
normalmente paraalmacenar conjuntos de datos que estan relacionadosentre
ellos mediante indices numéricos. (Dadtdata, 2023).

Fechasy horas (datesand times):

Sondatos que representan unidades detiempo. Enlagran partedeeste
tipodelenguajesde programacion, lainformacién defechayhoraserepresenta
enunformato especifico que esta entre comillas “2022-01-01" entendiéndose

qgueel1deenerode2022.

Estainformacién defechay hora se utilizaa menudo en aplicaciones
einformes que requieren un manejo de unidades de tiempo (Dadtdata, 2023).
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1.3.1. Datos Primitivos

Como se ha mencionado, Java es un lenguaje de tipado estatico. En
otras palabras, el tipo de datos de unavariable se define cuando se define.

Porlotanto, atodaslas variables se les asigna un tipo de datos.

Esimportante saber que estos son tipos de datos del lenguaje y no
representan objetos. Algo que ocurre con otros elementos del lenguaje Java.

Byte

Eslarepresentacion de unaforma de datos conformada por 8 bitscon
signo. La cual puede almacenar valores numéricos que estan en un rango de
relacion de 128 a 127 (ambosinclusive) (Canal Linea de codigo, 2016).

Short

Representa a una relacidn de datos de 16 bits con signo. Puede
almacenar valores establecidos en rangos numéricos de:

-32.768a32.767 (Canal Linea de cddigo, 2016).
Int

Este tipo de dato consta de 32 bits con signo y se utiliza para poder
almacenar valores de caracter numérico. Cuyos limites estan entre:

-231y231-1(Canal Linea de cddigo, 2016).
Long

Este conjunto de datos se expresa en de 64 bits con signo, este tipo de
datosalmacenavalores numéricos comprendidos entre :

-263a263-1(CanalLineade cédigo, 2016).
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Float

Esuntipodato se utiliza para almacenar nimeros cuya caracteristica
principal es que tienen una coma flotante con precisidon simple que se enmarca
en 32 bits (Canal Linea de cddigo, 2016).

Doublé

Estos datos son utilizados para el almacenamiento de nimeros con
unacomaflotantela cualtiene doble precision de 64 bits (Canal Linea de codigo,
2016).

Boolean

Este tipo de datos sirve para establecer datos booleanos. Es decir,
aquellos que tienen un valor l6gico de dos opciones de respuesta es decir de
true o false. El espacio que ocupa es de 1 bit de informacién (Canal Linea de
cbdigo, 2016).

Char

Este esuntipodedatos que estd enfocado en representarun caracter
Unicode de manera sencilla de 16 bits. (Canal Linea de cédigo, 2016).

1.3.2.Datos No Primitivos

ConsiderandoqueJavaesunlenguajede POO, noresultasorprendente
gue una porcidnsignificativa de su sistema de tipos de datos esté conformada
por tipos complejos, es decir, objetos que derivan de clases.

La biblioteca estandar de Java consta de cientos (quizas miles) de clases
gue, enultimainstancia, representan untipo de datos particular. Cabe sefialar
gue los programadores pueden crear sus propios tipos de datos a partir de
aquellosque componen el propio sistemade Java, pero como estos sonlostipos
existentes, noson parte del estandarJavay, porlotanto, no son una parte oficial
delsistemanidellenguaje de programacion. Unade las clases principales que
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componen estostiposcomplejos eslaclase de cadena. Las cadenas nosontipos
primitivos (son objetos), sino que constan de unasecuencia (matriz) de caracteres
(que son primitivos) que son. La clase en si tiene un conjunto de propiedadesy
métodos que podemos usar para manipular nuestracadena (Fernandez, 2015).

1.4 Variables, Constantes y Operadores
1.4.1 Variables

Las variables son elementos fundamentales que se utilizan para
manipularyalmacenardatos. Elautor IBM(2021) menciona que “Unaconstante
es un elemento de datos con nombre con un valor predefinido” (p. 1). Es decir,
las variables son espacios de almacenamiento nombrados que se utilizan para
contenervaloresodatosenun programa. Estosvalores puedenvariarmientrasse
ejecute el programa. Enmuchoslenguajes de programacion, lasvariablestienen
untipo dedatosasociado que determinaquétipodevalores puedenalmacenar.

Ejemploen Python:
edad=25
nombre=“Juan”

1.4.2.Constantes

Las constantes son valores que no cambian durante la ejecucién de un
programa (Blasco, 2019). Sinembargo, suvalor no puede ser modificado cuando
ya fue asignado. Algunos lenguajes de programacion tienen palabras clave o

convenciones paraindicar que unavariable es una constante.

Ejemploen C++:
constintPl=3.14;

1.4.3.Operadores
Los operadores son simbolos que representan operaciones entre
variablesovalores (Ceballos,2019). Los operadores puedenrealizaraccionescomo

sumar, restar, multiplicar, dividir, comparar, asignar, etc. Dependiendo del tipo
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dedatosinvolucrados, se utilizan diferentes tipos de operadores (aritméticos,

|6gicos, de comparacion, etc.).

EjemploenJavaScript:

letsuma=5+3; //Operadoraritmético (suma)

letesMayor=(10>5); // Operador de comparacién (mayor que)

Estos elementos son esenciales para la manipulacién de datos y la
ejecucion de operaciones en cualquier lenguaje de programacion.

Lasvariablesy constantes permiten elalmacenamientoylareferencia
avalores, mientras que los operadores permiten realizar diversas operaciones
conestosvalores. Lacombinacién de estas herramientas formala base parala

creacionde algoritmosy programas.

1.5. Caracteristicas Generalesdela POO

En la Tabla 2 se detallan las caracteristicas generalas de la programacion

orientada en objetos.
Tabla2
Caracteristicas Generales de la POO
Caracteristica Definicion Ventaja
Representarlos conceptos delmundo FaC|I|ta'rIIa
- . . comprensiényel
Abstraccion real como objetos conatributosy -
. mantenimiento
métodos. -
delcddigo.
Reducela

Permitir que unaclase heredelos

duplicaciénde
cédigo, facilita

Herencia atributosy métodosdeotraclase lareutilizacion
ymejorala
modularidad.
Mejorala
. Ocultarlosdetallesde seguridad, la
Encapsulamiento

implementacidondelosobjetos.

mantenibilidady
laflexibilidad.
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. . . Aumentala
Permitir que objetos de diferentes o
. . flexibilidadyla
Polimorfismo  clasesrespondandeformadiferente S
. reutilizaciondel
aunamismallamada g
cédigo.

Nota. Adaptado de (Ceballos, 2019)
1.6.Introduccién alas Clase

“UnaaplicaciénJavase compone de unidadesllamadasclases.Y una
clase en Programacion Orientada a Objetos actiia como una plantilla, modelo,
o prototipo, a partir de la cual se obtienen instancias, habitualmente llamadas
objetos” (Blasco, 2019, p. 89). Por lotanto, una clase es una plantilla para crear
objetos. Ademas, la clase define un conjunto de atributos y métodos que los
objetos creados a partir de esa clase tendran. Una clase actiiacomo un modelo
o un plano para los objetos, proporcionando una estructura que organiza la
informaciény el comportamiento asociados.

Ejemploen Python:
classCoche:

def__init__(self, marca, modelo, color):
self.marca=marca
self.modelo=modelo
self.color=color

def mostrar_info(self):
print(f”Coche: {self.marca}{self.modelo}, Color: {self.color}”)

#Crear unainstancia dela clase Coche

mi_coche=Coche(marca="Toyota”, modelo="Corolla”, color="Azul”)

# Acceder alos atributos y llamara un método de lainstancia

print(mi_coche.marca) #Imprime: Toyota

mi_coche.mostrar_info() #Imprime: Coche: Toyota Corolla, Color:
Azul
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Eneste ejemplo, Coche es unaclase que tiene atributos como marca,
modeloy color, y un método llamado mostrar_info que imprimeinformacién
sobre el coche. Lainstancia mi_coche se crea a partir de esta clase y tiene sus
propios valores para los atributos. La clase sirve como un modelo para crear
objetos similares con la misma estructuray comportamiento.

1.7. Constructores de Clase

Un constructor es un método especial en una clase que se ejecuta
automaticamente cuando creamos un objeto de esa clase (Ceballos, 2019).
Su propdsito principal es inicializar el objeto, estableciendo sus atributos o
realizando otrasacciones necesarias para preparar el objeto parasu uso. Escomo
el “constructor” de un edificio, encargado de poner los cimientos y preparar
la estructura. En resumen, el constructor es llamado automaticamente cada
vez que creamos unainstancia de la clase, asegurando que el objeto tenga un
estadoinicial coherente.

Se va a tomar un ejemplo en Python para ilustrar un constructor.
Suponiendo que se crea una clase Persona con atributos como nombrey edad.
Elconstructordeestaclasesellama__init__enPythonyse utiliza parainicializar
los atributos se crea un objeto dela clase.

class Persona:

def _init_ (self,nombre, edad):
self.nombre=nombre
self.edad=edad

# Crear unainstancia de la clase Persona usando el constructor
personal = Persona(nombre="Juan”,edad=30)

#Acceder alosatributos del objeto creado
print(personal.nombre) # Imprime:Juan
print(personal.edad) #Imprime:30

En este ejemplo, el método __init__es el constructor de la clase
Persona. Cuando se crea una nueva instancia de Persona (personal en este
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caso), el constructor se ejecuta automaticamente, inicializando los atributos
nombreyedad conlos valores proporcionados.

Esto asegura que cada objeto Persona tenga un estado inicial
coherente.

10. Actividad de aprendizaje

Actividad de Aprendizaje 1

Introduccién ala Programacidon Orientada a Objetos

Objetivo: Introduciralos estudiantes enlos conceptos fundamentales
delaProgramacion Orientadaa Objetos (POO)y proporcionarleslaoportunidad
deaplicar estos conceptos en un ejercicio practico.

Instrucciones:

1.Teoria

Investigar acerca de los principios esenciales de la Programacion
Orientadaa Objetos, abordando conceptos como clases, objetos, abstraccion,
encapsulamiento, herencia, polimorfismoy modularidad.

2.Ejercicio Practico

Implementa unaclase en el lenguaje de programacién de su elecciéon
(Python, Java, C++, etc.). Laclase debe representar un concepto real o abstracto
yconteneralmenostresatributosytres métodos. Ejemplos podrianincluiruna
clase “Estudiante” con atributos como nombre, edad y calificaciones, o una
clase “Producto” conatributos comonombre, precioy cantidad eninventario.

3. Aplicacion

Cree instancias de la clase que haya disefiado en el paso anteriory
muestre cémo utilizar los métodosy accederalos atributos.
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Rubricade Calificacién (10 puntos):

Criterio Puntos

Teoria (Explicacién de POO) 3

Ejercicio Practico (Implementacion) 5

Aplicacion (Uso deinstancias) 2
Actividad de Aprendizaje 2

Disefoy Desarrollo de una Aplicacion Orientada a Objetos

Objetivo: Fomentar la comprensién profunda de los conceptos de
clasesy objetos a través del disefio y desarrollo de una aplicacion practica en
unlenguaje de programacion orientado a objetos.

Instrucciones:

1. Definicién del Proyecto

Proponer un proyecto que requiera laimplementacién de al menos
dosclases. Puedenelegirentre aplicaciones simples como unsistema de gestion
debiblioteca, unjuegosencillo, o unsistema de gestion de estudiantes. Deben
describir brevemente el propésito de la aplicacién y las clases que planean
implementar.

2. Diseiio de Clases

Elaborarundisefio detallado de las clases que planeanimplementar.
Deben especificar los atributos, métodos y relaciones entre las clases. Utiliza
diagramas UMLu otros recursos visuales pararepresentar el disefio de clases.

3.Implementacion

mplementarlas clases en ellenguaje de programacion de tu eleccion.
Aseglrate de seguir buenas practicas de programacion y comentarios

adecuadosen el codigo.
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4. Demostraciony Documentacion (1 punto):

Presentar una demostracion de la aplicacién implementada,
mostrando cdmo las clases interactdan entre si. Ademads, proporciona
documentacién breve que explique el propdsito de cada clase, sus métodosy
cémo utilizar la aplicacion.

Rubrica de Calificacion (10 puntos):

Criterio Puntos

Definicién del Proyecto 2

Disefio de Clases (Incluyendo UML) 3

Implementacion (Cédigo) 4

Demostraciony Documentacion 1
Actividad de Aprendizaje 3

Comparacion de Lenguajes Orientados a Objetos

Objetivo: Explorar y comparar los conceptos de programacion
orientada a objetos en diferentes lenguajes de programacion.

Comprender cédmo estos lenguajes implementan y manejan los
principios fundamentales dela POO.

Instrucciones:

1. Eleccion de Lenguajes

Seleccionar doslenguajes de programacion orientados a objetos para
la comparacién. Pueden elegir entre Java, Python, C++, C#, Ruby, entre otros.

Proporciona una breve justificacion de la eleccion de estos lenguajes.
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2.Implementacion de Clases

Implementar una clase simple en ambos lenguajes seleccionados.
La clase puede representar cualquier entidad (por ejemplo, un vehiculo, una
persona, etc.). Asegurate de mostrar como se definen atributos y métodos en
cadalenguaje.

3.Herenciay Polimorfismo

Explorar como seimplementala herenciay el polimorfismoenambos
lenguajes. Crea un ejemplo que demuestre estas caracteristicas y comparalo
entérminos de sintaxis y funcionalidad.

4. Manejo de Encapsulamiento

Investigar cdmo se maneja el encapsulamiento en los lenguajes
seleccionados. Proporciona ejemplos que demuestren la visibilidad de
miembros de la clase (publicos, privados, protegidos, etc.) en cadalenguaje.

5.Documentaciény Presentacion

Preparar una presentacion que resuma las similitudes y diferencias
encontradas en la implementacion de clases, herencia, polimorfismo y
encapsulamiento en los dos lenguajes. Acompanfia la presentacion con

documentacion escrita.

Rubrica de Calificacion (10 puntos):

Criterio Puntos
Eleccién Justificada de Lenguajes 2
Implementacion de Clases enambos Lenguajes 4
Herenciay Polimorfismo (Comparacion) 2
Manejo de Encapsulamiento (Comparacién) 2
Documentaciony Presentacion 1
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11. Autoevaluacion

1. ¢Cudl esladefinicion correcta de Programacion Orientada a Objetos (POO)?
a) Un paradigma de programacion basado eninstrucciones lineales.

b) Unenfoque que utiliza objetosy clases para organizar el codigo.

¢) Un método de programacién que utiliza solo funciones.

d) Unatécnica para optimizar algoritmos.

2. {Qué caracteristicade POOimplicasimplificar sistemas complejos mediante
lacreacion declasesy objetos?

a)Modularidad.

b) Encapsulamiento.

c) Polimorfismo.

d) Abstraccion.

3. éCual de los siguientes NO es un principio de Programacion Orientada a
Objetos?

a) Encapsulamiento.

b) Modularidad.

c) lteracion.

d)Herencia.

4. {Qué beneficio ofrece laherencia en Programacion Orientada a Objetos?
a) Reutilizacion de cédigo.

b) Mayor velocidad de ejecucion.

¢) Menor consumo de memoria.

d) Mayor seguridad.

5. éCudl es una caracteristica clave de las clases en Programacion Orientada
aObjetos?

a) Atributosy métodos.

b) Solo métodos.

c)Soloatributos.

d) Variables globales.

6. ¢Qué lenguaje de programacion es ampliamente conocido por su uso en
Programacion Orientada a Objetos?

a)HTML.

b) JavaScript.

c) Python.

d)sqL.
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7.¢éCudl delassiguientes NO es una caracteristica delos lenguajes orientados
aobjetos?

a)Herencia.

b) Encapsulamiento.

c¢) Procedimientos.

d) Polimorfismo.

8. ¢ Cudlesel proposito principal de un constructor en Programacion Orientada
aObjetos?

a) Iniciar un objeto.

b) Realizar calculos avanzados.

¢) Imprimir mensajes en consola.

d) Finalizar un programa.

9.¢Quése entiende por polimorfismo en Programacion Orientada a Objetos?
a) Capacidad de un objeto para cambiar su comportamiento en tiempo de
ejecucion.

b) Heredar propiedades de una clase base.

) Agrupar datosy métodos en una unidad Unica.

d) Ocultarlos detalles internos de unaclase.

10. ¢ Cual es el término que se refiere a la ocultacidn de los detalles internos
deunaclase en Programacién Orientada a Objetos?

a) Abstraccion.

b) Encapsulamiento.

c)Herencia.

d) Polimorfismo.

11. ¢ Cual delos siguientes NO es un tipo de dato en Programacion Orientada
aObjetos?

a) Entero.

b) Flotante.

c) Objeto.

d) String.

12. ¢{Como se llama el proceso de crear una nuevaclase basada enunaclase
existente en Programacion Orientada a Objetos?

a) Herencia.

b) Polimorfismo.

¢) Abstraccion.

d) Encapsulamiento.
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13. ¢ Cualesunodelosbeneficios clave delaProgramacion OrientadaaObjetos?
a) Mayor complejidad del cddigo.

b) Menor reutilizacion de cdigo.

¢) Mayor modularidad.

d) Menorflexibilidad.

14. ¢ Quéssignifica el término “polimorfismo de tiempo de compilacion”?

a) Cambiar el comportamiento de un objeto entiempo de ejecucion.

b) Realizar conversiones de tipo en tiempo de compilacién.

c) Permite que unaclase tome multiplesformas.

d) Crearinstancias de unaclase entiempo de compilacion.

15. ¢Qué lenguaje de programacion es conocido por su uso extensivo de la
Programacion Orientada a Objetosy esta disefiado para la plataformalava?
a)C++.

b) Python.

c)CH.

d)Java.

12. Evaluacioénfinal

Formatode evaluacidn:

La evaluacion constara de una combinacién de preguntas de opcion
multiple y problemas practicos. La evaluacién se lo realizard a través de un
cuestionario que consta de 10 preguntas relacionadas con conocimientos
generalesy especificosde Estadistica, cada preguntatiene unvalorde 1,00 punto,
siendo el valor del sumatorio maximo 10y minimoO.

Duracion:

Eltiempoasignado paracompletar la evaluacion es de 120 minutos.
Lagestidn eficiente deltiempoes crucial paraabordartodaslassecciones.

Recursos Permitidos:

Enlaevaluacion presencial, se permite el uso de calculadoras cientificas
estandar.
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Instrucciones Especificas:
Lee cuidadosamente cada pregunta antes de responder.

Enproblemas practicos, se valorara nosolola respuesta correcta, sino
también el procesoylajustificacion.Las respuestas debenser clarasy concisas.

Feedback:

Se proporcionara un resumen de resultados individual después de
completar la evaluacion.

13. Solucionario de las autoevaluaciones

1. ¢ Cual esladefinicion correcta de Programacion Orientada a Objetos (POO)?
Respuesta: b) Un enfoque que utiliza objetosy clases para organizar el cédigo.
2. {Qué caracteristicade POOimplicasimplificar sistemas complejos mediante
lacreacion declasesy objetos?

Respuesta: d) Abstraccion.

3. ¢Cudl de los siguientes NO es un principio de Programacién Orientada a
Objetos?

Respuesta: c) lteracion.

4. ¢{Qué beneficio ofrecelaherenciaen Programacién Orientadaa Objetos?
Respuesta: a) Reutilizacion de cédigo.

5. éCudl es una caracteristica clave de las clases en Programacion Orientada
aObjetos?

Respuesta: a) Atributosy métodos.

6. ¢Qué lenguaje de programacién es ampliamente conocido por su uso en
Programacion Orientada a Objetos?

Respuesta: c) Python.

7.¢Cudldelassiguientes NO es una caracteristica de los lenguajes orientados
aobjetos?

Respuesta: c) Procedimientos.

8. éCual esel propdsito principal de un constructor en Programacion Orientada
aObjetos?

Respuesta: a) Iniciar un objeto.
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9. ¢Qué seentiende por polimorfismo en Programacion Orientada a Objetos?
Respuesta: a) Capacidad de unobjeto paracambiarsucomportamientoentiempo
deejecucion.

10. ¢ Cualeseltérminoqueserefierealaocultaciéndelosdetallesinternosdeuna
clase en Programacién Orientadaa Objetos?

Respuesta: b) Encapsulamiento.

11. ¢ Cudl de los siguientes NO es un tipo de dato en Programacion Orientada a
Objetos?

Respuesta: c) Objeto.

12. ¢{Como se llama el proceso de crear una nueva clase basada en una clase
existente en Programacion OrientadaaObjetos?

Respuesta:a) Herencia.

13. ¢ Cualesunodelosbeneficios clave delaProgramacion OrientadaaObjetos?
Respuesta: ¢) Mayor modularidad.

14. ¢{Quésignifica eltérmino “polimorfismo de tiempo de compilacion”?
Respuesta: b) Realizar conversiones de tipoentiempo de compilacion.

15. ¢Qué lenguaje de programacion es conocido por su uso extensivo de la
Programacion OrientadaaObjetosy esta disefiado para la plataformaJava?
Respuesta:d)Java.

14. Glosario

Abstraccion: La capacidad de simplificar sistemas complejos enfocandose en los
aspectos esencialesy omitiendodetallesinnecesarios.

Atributo: Unavariable querepresenta una propiedad o caracteristicade un objeto.
Clase:Unaplantillaque define laestructuraycomportamientodelosobjetosen POO.
Coherencia: La consistencia en la aplicacion de los principios de POO alo largo de
unsistema, garantizando undisefio uniformey claro.

Constructor: Un método especial de una clase que se llama automéaticamente al
crearunobjeto parainicializarlo.

Encapsulamiento: El ocultamientodelosdetallesinternosde unaclase, permitiendo
elacceso controladoasusatributosy métodos.

Herencia: El mecanismo que permite que una clase herede propiedades y
comportamientosde otra, fomentandola reutilizacién del cédigo.
LenguajesOrientadosaObjetos: Lenguajesde programacion queadmitenyfacilitan
los conceptos de POO, comoJava, C+, Python, y Ci.
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Meétodo: Una funcién asociada a una clase que realiza operaciones especificas
sobrelosdatosdelaclase.

Modularidad: Laorganizacion de un programaenmadulosindependientes, como
clasesyobjetos, parafacilitar el desarrolloy el mantenimiento.

Objeto: Unainstancia especifica de una clase que tiene atributos y métodos.
Polimorfismo: La capacidad de objetos de diferentes clases de responder de
manera uniformea ciertas operaciones.

Programacion OrientadaaObjetos (POO): Un paradigmade programaciénque
organiza el cédigo alrededor de objetos y clases, facilitando la reutilizacién y el
mantenimiento del software.

Reutilizacion de Cédigo: La practica de utilizar codigo existente en nuevos
contextos, facilitada por la herenciay lacomposicién en POO.

TipodeDato: La naturaleza de los datos que unavariable puede contener,como
enteros, flotantes, cadenas, y también objetos en POO.
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16. Anexos orecursos

Los recursos que se utilizaran para mejorar el proceso ensefianza aprendizaje
sonlos siguientes:

— https://www.javatpoint.com/pt/conceitos-de-poo-em-java

— https://www.youtube.com/watch?v=DlphYPc_HKk

— https://www.youtube.com/watch?v=SI7081GMG2A

— https://www.youtube.com/watch?v=uNIB7141umY

— https://kataix.umag.cl/~ruribe/Utilidades/Introduccion%20a%201a%20
Programacion%200rientada%20a%200bjetos.pdf
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