Programacion Orientada a Objetos (OOP)

La programacion orientada a objetoSexpresa un programa como un conjunto de objetas,cqlaboran entre
ellos para realizar tareas. Esto permite hacguriogramas y modulos mas faciles de escribir, mantgmneutilizar.

Objeto: Un objeto representa a una entid@dmo por ejemplo un coche),

relaciona con otros objetos (como por ejemplo dabieto llave)
En realidad los objetos no se definen directamainie,que lo que se define es la clase.

Clase:Una clase es una PLANTILLA o MOLDE a partir debtposteriormente crearemos los objetos

Cuando definamos una clase, tenemos que definicakas:
- Los ATRIBUTOS: Los datos que dicha clase puedripudar o contener,

Por ejemplo: la clase coche tendra los atributofricnda, color, cilindrada, velocidad actual,
marcha, encendido/apagado, ....)

- Los METODOS: La forma de acceder a esos datoanjipularlos

Por ejemplo: la clase coche tendra los métodomasignatricula, acelerar, encender, apagar,
cambiar_de_marcha, leer_velocidad, ..., que en @hlidl que hacen es modificar los valores
de los atributos.

Una clase en si es algo abstractpue solo dice las caracteristicas que tendranolggtos de esa clase
(en nuestro ejemplo lalase coche dice que los objetos que pertenezcan a esa ctaslrdn una matricula, un
color, etc, pero no dice qué matricula sera, ni qakor, ni que velocidad lleva en este momentg, etc

Un objeto es la concrecién (una instancia) de kese ®or ejemplo:
- el objeto coche_1 es un objeto de la clase coche, cuya matricula 822ABC, color verde, motor en marcha,
velocidad actual 25km/h;
el objeto coche 2 es otro objeto de la clase coche, cuya matrical@283GFD, color rosa, motor apagado,
velocidad actual 0 km/h, ...

Por tanto, a partir de una clase, podemos crearamon de objetos de esa clase

Caracteristicas de un Lenquaje orientado a objetos:

1.- Laherenciaes la cualidad de crear clases que estén basadazms clases.
- La nueva clase heredara todos los atributos paonétde la clase de la que esta derivada,
- Ademas en la nueva clase heredada se podra oadificomportamiento de los procedimientos queehadado,
-También en la nueva clase heredada se podrar afiddiitos y métodos nuevos.

Resumiendo: Gracias a la herencia podemos ampigdquier clase existente, ademés de aprovechaentixid lo que
esa clase haga...

El gemplo del gato: Supongamos que tenemos una clase Gato que estadiede la clase Animal.
La clase Gato hereda de la clase Animal todas Esdaeristicas comunes a los animales, ademas delidé
algunas caracteristicas particulares a su condidiéima.
Podemos decir que un Gato es un Animal, lo misme wqu Perro es un Animal, ambos estan derivados (han
heredado) de la clase Animal, pero cada uno deseidiferente, aunque en el fondo los dos sonadedm
Esto es herencia: usar una clase base (Animal) gep@mpliarla sin perder nada de lo heredado, pod
ampliar la clase de la que se ha derivado (o hededa

2.- Laencapsulaciénnos oculta el cédigo y las interioridades de ése€| para que s6lo veamos lo que tenemos que ver.
Si tomamos el ejemplo de la clase Gato, sabemoargiia, come, se mueve, etc., pero el como lo ha@s algo que
deba preocuparnos,

3.- El polimorfismo se refiere a la posibilidad de definir clasesréifitces, pero con métodos o propiedades denominados
de forma idéntica, que pueden utilizarse de mainézecambiable
Siguiendo con el ejemplo de los animales, si eloGatl Perro pueden morder podriamos tener un "alfimue
muerda sin importarnos que sea el Gato o el Pesimmplemente podriamos usar el método Morder yaamuieos
animales tienen esa caracteristica "animal mordédor



