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Introduccion

Visual Net 2012 es un lenguaje de programacion orientado a objetos, bastante intuitivo para los
que recién se inician en el mundo de la programacién puesto que cuando empecé a desarrollar
aplicaciones lo realizaba en Pascal o C++, pero cuando salié la versién Visual Basic 5 me resulté
bastante comodo entender su entorno y su desarrollo puesto que ya habia pasado por los fuertes
como Pascal o C++ que algunos companieros de labores los Ilaman la base de programacion.

Desde ese tiempo hasta hoy la evolucidon de Visual Net ha sido mds beneficiosa para aquellos
desarrolladores que se inician puesto que las herramientas, las propiedades y muchas herramientas
que propone NET son intuitivitas, pero siempre hay algo que les recomiendo a mis estudiantes y es
algo que usted también debe suponer que la Iégica en la programacion la pone usted no el lenguaje.
Net podra ser sencillo, pero tiene una arquitectura basada en un patrén complejo de comprender y
mas aun si tratamos de manejar clases, objeto y términos que sélo se veian en un andlisis orientado
a objetos.

Para aquellos programadores fanaticos de Visual Basic 6 que aun abundan les recomiendo que
desarrollen sus aplicaciones en Visual Net 2012 ya que no es tan complejo su desarrollo; sin embargo,
siempre hay que leer la sintaxis de la clase que se compone puesto que todas las aplicaciones en
Net son clases.

El libro de Programacion Orientada a Objetos con Visual Net 2012 consta de 8 capitulos. En el
capitulo 1 se explica algunos conceptos bdsicos de clase y objeto ya que dentro del material se
encuentran términos como instancias, atributos o métodos que resultaran un poco complejos de
entender si no conocen conceptualmente de que se tratan, en el capitulo 2 se explican los espacios
de nombres que proporciona Net para el manejo de Clases y base de datos que usaremos a lo largo
del material y también se proponen casos desarrollados sobre clases y herencias que sugiero que los
practiquen, puesto que el objetivo es comprender como crear una clase y usarla en una aplicacién.
En el capitulo 3 se expone el tema de colecciones que pretende hacer comprender al usuario que
las variables pueden evolucionar a una coleccién y que puede ser controlada por datos que siempre
manejo, pero esta vez podrd manipularlas al mismo tiempo empezando por los arreglos, pilas y
colas. En el capitulo 4 se aplica la serializacion de archivos XML con el objetivo de poder implementar
aplicaciones que permitan generar archivos XML a partir de datos. En el capitulo 5 es donde usted se
debe concentrar, puesto que se explica todas las formas de poder consultar datos desde el motor de
base de datos SQL Server; para este material use la versidén 2012, si usted no cuenta con el software
use cualquier version. En el capitulo 6 se implementan aplicaciones que permitiran conectarse a una
base por medio de las transacciones que Net las controla de manera efectiva descargando un poco
el trabajo a las transacciones que ofrece SQL Server. En el capitulo 7 se implementan las aplicaciones
haciendo uso del TableAdapter mediante el uso de la clase DataSet y a la vez se explica el manejo de
latecnologia LinQto SQL que se incorpora con fuerza en la programacién. Y en el capitulo 8, el ultimo,
se exponen dos casos donde resume todo lo desarrollo de este material con una implementacion a
N-Capas que es el objeto principal del libro.

En los primeros capitulos se explica paso por paso las lineas de programacién de cada caso
desarrollado ya que este libro no trata de funciones bdasicas de Visual Basic sino mas bien estd

dirigido a usuarios intermedio-avanzados.

Espero le sirva el material como me sirve a mi en el desarrollo de mis labores académicas.






A quién esta dirigido este libro

Si usted se inicia en la programacién recomiendo que implemente casos basicos donde se use
estructuras como If, Select Case, For y While que le seran muy util en este material.

El usuario de este material debe tener conocimiento basico sobre la creacion y administracion de los
datos de una base de datos ya que a partir del capitulo 5 se exponen aplicaciones Cliente-Servidor
que hacen uso de SQL Server. El tema mas usado en este material es el procedimiento almacenado
nos referimos a la implementacion y ejecucion.

Finalmente, el libro estd dirigido a desarrolladores de Visual Basic .Net desde principiantes a
profesionales que desean ampliar sus conocimientos con ayuda de .Net FrameWork 4.5. En este
material aprendera todas las técnicas necesarias para disefiar aplicaciones de calidad profesional.
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Introduccion a
la Programacion
Orientada a Objetos

CAPACIDAD:

Usted podrd entender conceptos bdsicos de la programacion orientada a objetos
visionando el desarrollo de aplicaciones .NET 2012.






CAP. 1: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

f - -
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS I

Hasta hace unos afios se hablaba de la programacion estructurada como técnica para escribir
aplicaciones. La cual sélo contaba con tres estructuras que hasta hoy la implementamos: la estructura
secuencial, estructura de seleccidn (If) e iteracion (For, While).

Hoy en dia las aplicaciones informaticas en cualquier lenguaje de programaciéon son mucho mas
ambiciosas que las necesidades de programacion hacia algunos afios, principalmente debido al boom
de las aplicaciones visuales y mucho mas si hablamos de la programacion movil, ello ha llevado a una
evolucion en el desarrollo de nuevas técnicas, tales como la programacién orientada a objetos y el
desarrollo de entornos de programacion que facilitan la programacion de grandes aplicaciones.

La programacion orientada a objetos reldne un conjunto de técnicas para obtener calidad interna como
medio para obtener calidad externa (Reutilizacién y Extensibilidad), se basa en dividir un programa en
pequefias unidades légicas de codigo. A estas pequefias unidades légicas de codigo se les llama objetos.

El software se organiza como una coleccién de objetos que contienen tanto estructura como
comportamiento. Por lo tanto, un programa orientado a objetos es una coleccion de clases. Necesitara
una funcion principal que cree objetos y comience la ejecucion mediante la invocacidn de sus funciones
miembro.

Los lenguajes de programacion orientados a objetos tratan a las aplicaciones como conjuntos de
objetos que se ayudan entre si para realizar acciones. Permitiendo que los programas sean mas faciles
de escribir, mantener y reutilizar en el tiempo.

Los objetos en los lenguajes de programacion siempre tomaran ambigtiedad si no definen en concepto
de la mejor manera, estos tienen informacidn (atributos) que los diferencia de otros pertenecientes a
otra clase. Por medio de métodos se comunican los objetos de una misma o diferente clase produciendo
el cambio de estado de los objetos. Esto hace que a los objetos se les trate como unidades indivisibles
en las que no se separan la informacién ni los métodos usados en su tratamiento.

Los lenguajes de programacion orientados a objetos tienen su origen en un lenguaje que fue disefiado
por los profesores Ole-Johan Dahl y Kristen Nygaard en Noruega. Este lenguaje de programacion
orientado a objetos fue el “Simula 67” que fue un lenguaje creado para hacer simulaciones de naves.

La programacién orientada a objetos se fue convirtiendo en el estilo de programacion dominante a
mediados de los afios ochenta, en gran parte debido a la influencia de C++, una extensién del lenguaje
de programacion C. Su dominacién fue consolidada gracias al auge de las Interfaces graficas de usuario
(GUI), para las cuales la programacion orientada a objetos esta particularmente bien adaptada.

Las caracteristicas de orientacion a objetos fueron agregadas a muchos lenguajes existentes durante
ese tiempo, incluyendo Ada, BASIC, Lisp, Pascal, entre otros. La adicion de estas caracteristicas a
los lenguajes que no fueron disefiados inicialmente para ellas condujo a menudo a problemas de
compatibilidad y en la capacidad de mantenimiento del cédigo. Los lenguajes orientados a objetos
"puros", por su parte, carecian de las caracteristicas de las cuales muchos programadores habian venido
a depender. Para saltar este obstaculo, se hicieron muchas tentativas para crear nuevos lenguajes
basados en métodos orientados a objetos, pero permitiendo algunas caracteristicas imperativas de
maneras "seguras". El Eiffel de Bertrand Meyer fue un temprano y moderadamente acertado lenguaje
con esos objetivos pero ahora ha sido esencialmente reemplazado por Java, en gran parte debido a la
aparicion de Internet, y alaimplementaciéon de la maquina virtual de Java en la mayoria de navegadores.
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Un ejemplo de lenguaje de programacion orientada a objetos completo es PHP en su version 5, ya que
ahora soporta una orientacion completa a objetos, cumpliendo todas las caracteristicas propias de la
orientacion a objetos.

Como lenguajes de programacidn que permiten manejar objetos tenemos:

ActionScript
Ada

C++, CH
Clipper
Gambas

Eiffel

Fortran 90/95
Java

JavaScript

PHP
PowerBuilder
Python

Ruby

Smalltalk
VB.NET

Visual FoxPro 6 - Superior
Visual Basic 6.0

O 0 0 0 0 0 0O 0O OO OO 0 0 0 0 O

Muchos de estos lenguajes de programacion no son puramente orientados a objetos, sino que son
hibridos ya que combinan la POO con otros paradigmas.

CARACTERIsTICAS DE LA POO ]

Existe un acuerdo acerca de qué caracteristicas contempla la "orientacidn a objetos", las caracteristicas
siguientes son las mas importantes:

O Abstraccion: denota las caracteristicas esenciales de un objeto, donde se capturan sus
comportamientos. Cada objeto en el sistema sirve como modelo de un "agente" abstracto que
puede realizar trabajo, informary cambiar su estado, y "comunicarse" con otros objetos en el sistema
sin revelar como se implementan estas caracteristicas. Los procesos, las funciones o los métodos
pueden también ser abstraidos. El proceso de abstraccidn permite seleccionar las caracteristicas
relevantes dentro de un conjunto e identificar comportamientos comunes para definir nuevos tipos
de entidades en el mundo real. La abstraccion es clave en el proceso de analisis y disefio orientado a
objetos, ya que mediante ella podemos llegar a armar un conjunto de clases que permitan modelar
la realidad o el problema que se quiere atacar.

o Encapsulamiento: significa reunir a todos los elementos que pueden considerarse pertenecientes
a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccion. Esto permite aumentar la cohesion de los
componentes del sistema. Algunos autores confunden este concepto con el principio de ocultacién,
principalmente porque se suelen emplear conjuntamente.
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0 Modularidad: se denomina Modularidad a la propiedad que permite subdividir una aplicacién en
partes mas pequenias (llamadas mddulos), cada una de las cuales debe ser tan independiente como
sea posible de la aplicacion en si y de las restantes partes. Estos mddulos se pueden compilar por
separado, pero tienen conexiones con otros mddulos. Al igual que la encapsulacidn, los lenguajes
soportan la Modularidad de diversas formas.

O Principio de ocultacion: cada objeto esta aislado del exterior, es un mddulo natural, y cada tipo
de objeto expone una interfaz a otros objetos que especifica como pueden interactuar con los
objetos de la clase. El aislamiento protege a las propiedades de un objeto contra su modificacidn
por quien no tenga derecho a acceder a ellas, solamente los propios métodos internos del objeto
pueden acceder a su estado. Esto asegura que otros objetos no pueden cambiar el estado interno
de un objeto de maneras inesperadas, eliminando efectos secundarios e interacciones inesperadas.
Algunos lenguajes relajan esto, permitiendo un acceso directo a los datos internos del objeto de
una manera controlada y limitando el grado de abstraccion. La aplicacidon entera se reduce a un
agregado o rompecabezas de objetos.

o Polimorfismo: comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos, pueden compartir el
mismo nombre, al llamarlos por ese nombre se utilizard el comportamiento correspondiente al
objeto que se esté usando. O dicho de otro modo, las referencias y las colecciones de objetos pueden
contener objetos de diferentes tipos, y la invocacion de un comportamiento en una referencia
producird el comportamiento correcto para el tipo real del objeto referenciado. Cuando esto
ocurre en "tiempo de ejecucion”, esta ultima caracteristica se llama asignacion tardia o asignacién
dindmica. Algunos lenguajes proporcionan medios mas estaticos (en "tiempo de compilacion") de
polimorfismo, tales como las plantillas y la sobrecarga de operadores de C++.

O Herencia: las clases no estdn aisladas, sino que se relacionan entre si, formando una jerarquia de
clasificacidn. Los objetos heredan las propiedades y el comportamiento de todas las clases a las que
pertenecen. La herencia organizay facilita el polimorfismo y el encapsulamiento permitiendo a los objetos
ser definidos y creados como tipos especializados de objetos preexistentes. Estos pueden compartir (y
extender) su comportamiento sin tener que volver a implementarlo. Esto suele hacerse habitualmente
agrupando los objetos en clases y estas en arboles o enrejados que reflejan un comportamiento comun.
Cuando un objeto hereda de mas de una clase se dice que hay herencia mdltiple.

Forma
Diagrama dibujo()
de herencia borra( )
calculaArea( )
A
Circulo Rectangulo Triangulo
dibujo( ) dibujo( ) dibujo( )
borra( ) borra( ) borra( )
calculaArea( ) calculaArea( ) calculaArea( )
Fig. 1.1

O Recoleccidn de basura: larecoleccion de basura o garbage collector es la técnica por la cual el entorno
de objetos se encarga de destruir automaticamente, y por tanto, desvincular la memoria asociada,
los objetos que hayan quedado sin ninguna referencia a ellos. Esto significa que el programador no
debe preocuparse por la asignacion o liberacién de memoria, ya que el entorno la asignara al crear
un nuevo objeto y la liberard cuando nadie lo esté usando. En la mayoria de los lenguajes hibridos
que se extendieron para soportar el Paradigma de Programacion Orientada a Objetos como C++ u
Object Pascal, esta caracteristica no existe y la memoria debe desasignarse manualmente.
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1.3.

Cuando se ejecuta un programa orientada a objetos, ocurren tres acciones:
1. Se crean los objetos cuando se necesitan.
2. Los mensajes se envian desde uno objetos y se reciben en otros.

3. Se borran los objetos cuando ya no son necesarios y se recupera la memoria ocupada por ellos.

Entonces podemos concluir que la programacion orientada a objetos estructura el programa en
objetos que cooperan entre si, cada objeto es instancia de alguna clase y las clases estan relacionadas
casi siempre mediante herencias.

1.4.

Siempre hay conceptos que no tienen mucho concepto explicativo como es el caso de los objetos, se
ha preguntado ¢Qué es un objeto en nuestras vidas? Ya que desde que nace el hombre se involucra
con ellos condicional e incondicionalmente. Un concepto que lei alguna vez es que para que un objeto
sea catalogado como objeto debe poder sostenerlo y poder soltarlo. Pero en nuestro caso no se
adapta mucho ya que si hablamos que todo lo légico proporcionado por las computadoras estariamos
hablando que existen objetos abstractos que no podran sostener y soltarlo pero cumplird con los
principios de los objetos.

Entonces un objeto es un concepto o abstraccion utilizado para representar algin elemento del sistema,
esta contiene caracteristicas particulares llamado atributos y las funciones llamadas operaciones o
métodos que operan sobre ellos.

Veamos un caso, en una tienda comercial el encargado de planilla necesita crear una aplicacion en un
lenguaje de programacion orientada a objetos donde se implemente el pago de los vendedores para lo
cual se necesita saber el nombre del vendedor y el nimero de ventas realizadas en un mes. De acuerdo
a estos datos podra obtener el sueldo mensual de dicho vendedor.

AL M

m‘i'

¢Cuantos objetos hay en el problema?, nombraremos los objetos conforme vamos leyendo el caso:

o Tienda Comercial o Vendedor
© Encargado de Planilla O Venta
o Pago
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Como notard todo lo que se nombra dentro de un caso es un objeto, tiene que tener en cuenta
que podria haber atributos o métodos involucrados. Veamos tedricamente todo objeto debe tener
atributos y métodos, ahora listaremos los mismos objetos y colocaremos sus respectivos atributos y
métodos posibles:

(0]:7] 3 (o) ATRIBUTOS METODOS

Tienda Comercial Direccién Registrar nueva sucursal
Teléfono
Ciudad
Pais
Encargado de Codigo Registrar nuevo encargado
Planilla Nombres Actualizar datos del encargado
Categoria
Afo Ingreso
Pago Numero de Pago Registrar el pago
Fecha de Pago Anular pago
Monto de Pago
Vendedor Cdédigo Registrar nuevo vendedor
Nombres Actualizar datos del vendedor
Categoria Determinar Sueldo

Sueldo Mensual

Venta Numero de Venta Registrar nueva venta
Fecha de Venta Anular venta
Monto de Venta Calcular montos de venta

Numero de Ventas

Vea usted que todos los objetos tienen atributos y métodos la diferencia entre ellos se debe a una
formula sencilla de deteccidn, los atributos no usan verbos mientras que los métodos son estrictamente
verbos analice nuevamente la tabla y observara claramente a que seccion le pertenece cada atributo
o método encontrado en el caso.

IDENTIFICAR OBJETOS l

La idea principal de la POO consiste en combinar datos y objetos en una sola unidad, esta unidad
se llama OBJETO. Entonces como identificar un objeto; los Objetos generalmente se ubican en las
siguientes categorias:

—, <>

0 Cosas tangibles T P
Avidn, auto, televisor, entre otros. T %

© Roles o papeles que juega la gente o las cosas

Gerente, cliente, vendedor, entre otros.




PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS CON VISUAL BASIC 2012

O Organizaciones o entidades

Empresa, departamento.

o Incidentes o cosas que suceden

Vuelos, accidentes, llamada.

O Interacciones entre dos o mas objetos simples de detectar

Comeprar, vender, boda.

O Lugares

Muelle, carretera, etc.

E:ﬁ DiaGrRAMA DE CLASES ”

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un sistema
mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados
durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la
informacion que se manejara en el sistema, y los componentes que se encargardn del funcionamiento
y la relacion entre uno y otro.

El diagrama de clasesincluye mucha masinformaciéon como la relacién entre un objeto y otro, la herencia
de propiedades de otro objeto, conjuntos de operaciones/propiedades que son implementadas para

una interfaz grafica.

Se mostrara un ejemplo de diagrama de clase desde la perspectiva .NET 2012.
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