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Introducción

Visual Net 2012 es un lenguaje de programación orientado a objetos, bastante intuiƟ vo para los 
que recién se inician en el mundo de la programación puesto que cuando empecé a desarrollar 
aplicaciones lo realizaba en Pascal o C++, pero cuando salió la versión Visual Basic 5 me resultó 
bastante cómodo entender su entorno y su desarrollo puesto que ya había pasado por los fuertes 
como Pascal o C++ que algunos compañeros de labores los llaman la base de programación.

Desde ese Ɵ empo hasta hoy la evolución de Visual Net ha sido más benefi ciosa para aquellos 
desarrolladores que se inician puesto que las herramientas, las propiedades y muchas herramientas 
que propone NET son intuiƟ vitas, pero siempre hay algo que les recomiendo a mis estudiantes y es 
algo que usted también debe suponer que la lógica en la programación la pone usted no el lenguaje. 
Net podrá ser sencillo, pero Ɵ ene una arquitectura basada en un patrón complejo de comprender y 
más aún si tratamos de manejar clases, objeto y términos que sólo se veían en un análisis orientado 
a objetos.

Para aquellos programadores fanáƟ cos de Visual Basic 6 que aún 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 Programación Orientada a Objetos con Visual Net 2012 consta de 8 capítulos. En el 
capítulo 1 se explica algunos conceptos básicos de clase y objeto ya que dentro del material se 
encuentran términos como instancias, atributos o métodos que resultarán un poco complejos de 
entender si no conocen conceptualmente de que se tratan, en el capítulo 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 
pracƟ quen, puesto que el objeƟ vo es comprender como crear una clase y usarla en una aplicación. 
En el capítulo 3 se expone el tema de colecciones que pretende hacer comprender al usuario que 
las variables pueden evolucionar a una colección y que puede ser controlada por datos que siempre 
manejo, pero esta vez podrá manipularlas al mismo Ɵ empo empezando por los arreglos, pilas y 
colas. En el capítulo 4 se aplica la serializacion de archivos XML con el objeƟ vo de poder implementar 
aplicaciones que permitan generar archivos XML a parƟ r de datos. En el capítulo 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 versión 2012, si usted no cuenta con el soŌ ware 
use cualquier versión. En el capítulo 6 se implementan aplicaciones que permiƟ rán conectarse a una 
base por medio de las transacciones que Net las controla de manera efecƟ va descargando un poco 
el trabajo a las transacciones que ofrece SQL Server. En el capítulo 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 
la tecnología LinQ to SQL que se incorpora con fuerza en la programación. Y en el capítulo 8, el úlƟ mo, 
se exponen dos casos donde resume todo lo desarrollo de este material con una implementación a 
N-Capas que es el objeto principal del libro.

En los primeros capítulos se explica paso por paso las líneas de programación de cada caso 
desarrollado ya que este libro no trata de funciones básicas de Visual Basic sino más bien está 
dirigido a usuarios intermedio-avanzados.

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





A quién está dirigido este libro

Si usted se inicia en la programación recomiendo que implemente casos básicos donde se use 
estructuras como If, Select Case, For y While que le serán muy úƟ l en este material. 

El usuario de este material debe tener conocimiento básico sobre la creación y administración de los 
datos de una base de datos ya que a parƟ r del capítulo 5 se exponen aplicaciones Cliente-Servidor 
que hacen uso de SQL Server. El tema más usado en este material es el procedimiento almacenado 
nos referimos a la implementación y ejecución.

Finalmente, el libro está 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 aprenderá todas las técnicas necesarias para diseñar aplicaciones de calidad profesional.





Índice

Capítulo 1  

Introducción a la Programación Orientada a Objetos ................................................................... 17

1.1.   Introducción a la Programación Orientada a Objetos ..................................................................... 19

1.2.   CaracterísƟ cas de la POO ................................................................................................................ 20

1.3.   Conclusión ....................................................................................................................................... 22

1.4.   Los Objetos ...................................................................................................................................... 22

1.5.   IdenƟ fi car Objetos ........................................................................................................................... 23

1.6.   Diagrama de Clases ......................................................................................................................... 24

Capítulo 2

FrameWork 4.5 y Clases ...................................................................................................................... 27

2.1.   Lo nuevo de Visual Studio 2012 ...................................................................................................... 29

2.2.   Diseñar y compilar aplicaciones EsƟ lo Metro ................................................................................. 29

2.3.   Depurar, opƟ mizar y publicar aplicaciones EsƟ lo Metro ................................................................. 29

2.4.   Proyectos y soluciones .................................................................................................................... 30

2.5.   Administración de ventanas ............................................................................................................ 30

2.6.   Las Búsquedas ................................................................................................................................. 30

2.7.   Edición de código para C++ ............................................................................................................. 31

2.8.   Edición de código para JavaScript ................................................................................................... 31

2.9.   Visual Basic ...................................................................................................................................... 32

2.10.   Visual C# ........................................................................................................................................ 32

2.11.   Visual C++ ...................................................................................................................................... 32

2.12.   JavaScript ...................................................................................................................................... 33

2.13.   Visual F# ........................................................................................................................................ 33

2.14.   Administrar el ciclo de vida de las aplicaciones ............................................................................ 33

2.15.   Modelar aplicaciones .................................................................................................................... 34

2.16.   AutomaƟ zar y depurar compilaciones .......................................................................................... 34

2.17.   Servicios principales de ASP.NET 4.5 ............................................................................................. 34

2.18.   Formularios Web Forms de ASP.NET 4.5 ....................................................................................... 35

2.19.   Mejoras generales para el desarrollo web .................................................................................... 35

2.20.   Mejoras relacionadas con datos para el desarrollo web ............................................................... 36

2.21.   IIS Express para el desarrollo web ................................................................................................. 36

2.22.   API web de ASP.NET ...................................................................................................................... 36

2.23.   LightSwitch .................................................................................................................................... 36

2.24.   Desarrollo de aplicaciones de datos .............................................................................................. 37

2.25.   Herramientas de gráfi cos .............................................................................................................. 37



2.26.   .NET Framework 4.5 ...................................................................................................................... 37

2.27.   Instalación del Visual Studio 2012 ................................................................................................ 38

2.28.   Arquitectura Net Framework 4.5 .................................................................................................. 41

2.29.   ObjeƟ vos del NET Framework 4.5 ................................................................................................. 43

2.30.   El Motor en Tiempo de Ejecución - Common Language RunƟ me (CLR) ....................................... 43

2.31.   La Biblioteca de Clases .................................................................................................................. 44

2.32.   Convenciones de nomenclatura .................................................................................................... 45

2.33.   Namespace System ....................................................................................................................... 46

2.34.   Namespace System.Data ............................................................................................................... 48

2.35.   Namespace System.Data.Common ............................................................................................... 49

2.36.   Namespace System.Data.SqlClient ................................................................................................ 50

2.37.   Namespace System.IO ................................................................................................................... 51

2.38.   Descripción de la pantalla principal de Net 2012 .......................................................................... 52

2.39.   Creando un nuevo Proyecto .......................................................................................................... 55

2.40.   Agregar un nuevo Windows Forms y asignarlo como formulario de inicio ................................... 56

2.41.   Como ejecutar un Windows Forms ............................................................................................... 57

2.42.   Guardar un proyecto ..................................................................................................................... 57

2.43.   Implementación de Clases en Visual Basic Net 2012 .................................................................... 58

2.44.   Modifi cadores de Visibilidad o alcance ......................................................................................... 60

2.45.   Comparación entre los modifi cadores de visibilidad .................................................................... 61

2.46.   Agregando una clase al Proyecto .................................................................................................. 62

2.47.   Agregando un Diagrama de Clase al Proyecto .............................................................................. 63

2.48.   Defi nir las propiedades de los atributos ....................................................................................... 67

2.49.   Defi nir las propiedades de sólo lectura a los atributos ................................................................. 68

2.50.   Implementación de un método constructor ................................................................................. 69

2.51.   Implementación de un método constructor sobrecargado .......................................................... 69

2.52.   Creando un objeto ........................................................................................................................ 70

  CASO DESARROLLADO Nº 2.1 ................................................................................................71

  CASO DESARROLLADO Nº 2.2 ................................................................................................79
2.53.   Herencia de Clases ........................................................................................................................ 88

2.54.   Los modifi cadores de Herencia ..................................................................................................... 89

2.55.   Modifi cación de las propiedades y métodos en las clases derivadas en una herencia .....................91

2.56.   Nivel de acceso protegido en la clase derivada  ............................................................................ 91

  CASO DESARROLLADO Nº 2.3 ................................................................................................92
2.57.   Polimorfi smo ................................................................................................................................. 105

2.58.   Modifi cadores del Polimorfi smo ................................................................................................... 105

  CASO DESARROLLADO Nº 2.4 ................................................................................................106



Capítulo 3

Manejo de Colecciones ....................................................................................................................... 117

3.1.   Las colecciones en .Net Framework ................................................................................................ 119

3.2.   Instrucción For Each...Next ............................................................................................................. 119

CASO DESARROLLADO Nº 3.1 ..................................................................................................120

CASO DESARROLLADO Nº 3.2 ..................................................................................................124
3.3.   Clases de Colecciones ..................................................................................................................... 127

3.4.   Namespace System.CollecƟ on ........................................................................................................ 127

3.5.   Namespace System.CollecƟ ons.Generic y System.CollecƟ ons.ObjectModel .................................. 128

3.6.   Namespace System.CollecƟ ons.Specialized .................................................................................... 129

3.7.   Clase ArrayList ................................................................................................................................. 130

CASO DESARROLLADO Nº 3.3 ..................................................................................................132

CASO DESARROLLADO Nº 3.4 ..................................................................................................143
3.8.   Clase Stack ...................................................................................................................................... 153

CASO DESARROLLADO Nº 3.5 ..................................................................................................154

CASO DESARROLLADO Nº 3.6 ..................................................................................................159
3.9.   Clase Queue .................................................................................................................................... 166

CASO DESARROLLADO Nº 3.7 ..................................................................................................168
3.10.   Clase List (T)  ................................................................................................................................. 181

  CASO DESARROLLADO Nº 3.8 ................................................................................................184
3.11.   Clase DicƟ onary (Of Tkey, Tvalue) ................................................................................................. 190

  CASO DESARROLLADO Nº 3.9 ................................................................................................193
3.12.   Clase HybridDicƟ onary .................................................................................................................. 199

  CASO DESARROLLADO Nº 3.10 ..............................................................................................201

  CASO DESARROLLADO Nº 3.11 ..............................................................................................205

Capítulo 4

Serialización .......................................................................................................................................... 215

4.1.   Serialización .................................................................................................................................... 217

4.2.   Ventajas de la serialización ............................................................................................................. 217

4.3.   Tipos de serialización ...................................................................................................................... 217

4.4.   Clase SaveFileDialog ........................................................................................................................ 218

4.5.   La clase FileStream .......................................................................................................................... 220

4.6.   La clase OpenFileDialog .................................................................................................................. 223

4.7.   La clase FileStream .......................................................................................................................... 224

4.8.   La clase XMLSerializer ..................................................................................................................... 226

CASO DESARROLLADO Nº 4.1 ..................................................................................................229

CASO DESARROLLADO Nº 4.2 ..................................................................................................235

CASO DESARROLLADO Nº 4.3 ..................................................................................................240



Capítulo 5

ADO NET 4.5 .......................................................................................................................................... 243

5.1.   Script de la base de datos de origen ............................................................................................... 245

5.2.   Introducción al ADO NET 4.5 ........................................................................................................... 250

5.3.   Arquitectura de ADO.NET................................................................................................................ 250

5.4.   Los componentes de ADO NET ........................................................................................................ 251

5.5.   Proveedores de datos .NET Framework .......................................................................................... 251

5.6.   Objetos principales de los proveedores de datos .NET Framework ................................................ 252

5.7.   Tipos de Proveedores Administrados  ............................................................................................. 253

5.8.   Defi niendo las conexiones desde el App.Confi g .............................................................................. 255

5.9.   El namespace System.Data.SqlClient  ............................................................................................. 255

5.10.   La clase SQLConnecƟ on ................................................................................................................ 257

5.11.   Recuperando información con asistente para conexión ............................................................... 259

  CASO DESARROLLADO Nº 5.1 ................................................................................................259
5.12.   La clase SQLDataAdapter .............................................................................................................. 269

5.13.   Clase DataSet ................................................................................................................................ 272

  CASO DESARROLLADO Nº 5.2 ................................................................................................274
5.14.   La clase Confi guraƟ onManager ..................................................................................................... 277

5.15.   La instrucción Using ...................................................................................................................... 278

  CASO DESARROLLADO Nº 5.3 ................................................................................................279
5.16.   Recuperando información de dos bases en una sola aplicación ................................................... 284

  CASO DESARROLLADO Nº 5.4 ................................................................................................284
5.17.   Recuperando información con SQLCommand .............................................................................. 290

  CASO DESARROLLADO Nº 5.5 ................................................................................................292

  CASO DESARROLLADO Nº 5.6 ................................................................................................295

  CASO DESARROLLADO Nº 5.7 ................................................................................................300

  CASO DESARROLLADO Nº 5.8 ................................................................................................303
5.18.   Mantenimiento de registros con ADO .NET .................................................................................. 306

5.19.   El método ExecuteScalar ............................................................................................................... 306

5.20.   El método ExecuteNonQuery ........................................................................................................ 306

  CASO DESARROLLADO Nº 5.9 ................................................................................................307

  CASO DESARROLLADO Nº 5.10 ..............................................................................................315
5.21.   La clase DataTable ......................................................................................................................... 321

  CASO DESARROLLADO Nº 5.11 ..............................................................................................324
5.22.   La Clase DataView ......................................................................................................................... 334

  CASO DESARROLLADO Nº 5.12 ..............................................................................................336



Capítulo 6

Transacciones  ....................................................................................................................................... 339

6.1.   Transacciones .................................................................................................................................. 341

6.2.   Namespace System.TransacƟ ons .................................................................................................... 341

6.3.   La Clase SqlTransacƟ on  .................................................................................................................. 342

6.4.   La propiedad SqlTransacƟ on.IsolaƟ onLevel .................................................................................... 343

6.5.   Método Commit .............................................................................................................................. 343

6.6.   Método Rollback ............................................................................................................................. 344

6.7.   Método beginTransacƟ on ............................................................................................................... 344

CASO DESARROLLADO Nº 6.1 ..................................................................................................345

Capítulo 7

LinQ to SQL ............................................................................................................................................ 353

7.1.   TableAdapter ................................................................................................................................... 355

CASO DESARROLLADO Nº 7.1 ..................................................................................................356

CASO DESARROLLADO Nº 7.2 ..................................................................................................362

CASO DESARROLLADO Nº 7.3 ..................................................................................................366
7.3.   LinQ ................................................................................................................................................. 370

7.4.   LINQ to DataSet ............................................................................................................................... 370

7.5.   LINQ to SQL ..................................................................................................................................... 370

7.6.   LINQ to EnƟ Ɵ es ............................................................................................................................... 370

7.7.   Implementación de una consulta con LINQ  ................................................................................... 370

7.8.   Operaciones básicas de una consulta LinQ ..................................................................................... 372

7.9.   La clase DataContext ....................................................................................................................... 373

CASO DESARROLLADO Nº 7.4 ..................................................................................................376

CASO DESARROLLADO Nº 7.5 ..................................................................................................379

CASO DESARROLLADO Nº 7.6 ..................................................................................................380

CASO DESARROLLADO Nº 7.7 ..................................................................................................382

Capítulo 8

Programación en N-Capas..................................................................................................................... 385

8.1.   Programar en Capas ........................................................................................................................ 387

CASO DESARROLLADO Nº 8.1 ..................................................................................................389

CASO DESARROLLADO Nº 8.2 ..................................................................................................399





In t roducc ión a In t roducc ión a 
la  Programación la  Programación 
Or ientada a  ObjetosOr ientada a  Objetos

1
CAP.

CAPACIDAD:CAPACIDAD:

Usted podrá entender conceptos básicos de la programación orientada a objetos 
visionando el desarrollo de aplicaciones .NET 2012.
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1.1.   INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS

Hasta hace unos años se hablaba de la programación estructurada como técnica para escribir 
aplicaciones. La cual sólo contaba con tres estructuras que hasta hoy la implementamos: la estructura 
secuencial, estructura de selección (If) e iteración (For, While).

Hoy en día las aplicaciones informáƟ cas en cualquier lenguaje de programación son mucho más 
ambiciosas que las necesidades de programación hacia algunos años, principalmente debido al boom 
de las aplicaciones visuales y mucho más si hablamos de la programación móvil, ello ha llevado a una 
evolución en el desarrollo de nuevas técnicas, tales como la programación orientada a objetos y el 
desarrollo de entornos de programación que facilitan la programación de grandes aplicaciones.

La programación orientada a objetos reúne un conjunto de técnicas para obtener calidad interna como 
medio para obtener calidad externa (ReuƟ lización y Extensibilidad), se basa en dividir un programa en 
pequeñas unidades lógicas de código. A estas pequeñas unidades lógicas de código se les llama objetos.

El soŌ ware se organiza como una colección de objetos que conƟ enen tanto estructura como 
comportamiento. Por lo tanto, un programa orientado a objetos es una colección de clases. Necesitará 
una función principal que cree objetos y comience la ejecución mediante la invocación de sus funciones 
miembro.

Los lenguajes de programación orientados a objetos tratan a las aplicaciones como conjuntos de 
objetos que se ayudan entre sí para realizar acciones. PermiƟ endo que los programas sean más fáciles 
de escribir, mantener y reuƟ lizar en el Ɵ empo.

Los objetos en los lenguajes de programación siempre tomarán ambigüedad si no defi nen en concepto 
de la mejor manera, estos Ɵ enen información (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 información ni los métodos usados en su tratamiento. 

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

La programación orientada a objetos se fue convirƟ endo en el esƟ lo de programación dominante a 
mediados de los años ochenta, en gran parte debido a la infl uencia de C++, una extensión del lenguaje 
de programación C. Su dominación fue consolidada gracias al auge de las Interfaces gráfi cas de usuario 
(GUI), para las cuales la programación orientada a objetos está parƟ cularmente bien adaptada. 

Las caracterísƟ cas de orientación a objetos fueron agregadas a muchos lenguajes existentes durante 
ese Ɵ empo, incluyendo Ada, BASIC, Lisp, Pascal, entre otros. La adición de estas caracterísƟ cas a 
los lenguajes que no fueron diseñados inicialmente para ellas condujo a menudo a problemas de 
compaƟ bilidad y en la capacidad de mantenimiento del código. Los lenguajes orientados a objetos 
"puros", por su parte, carecían de las caracterísƟ cas de las cuales muchos programadores habían venido 
a depender. Para saltar este obstáculo, se hicieron muchas tentaƟ vas para crear nuevos lenguajes 
basados en métodos orientados a objetos, pero permiƟ endo algunas caracterísƟ cas imperaƟ vas de 
maneras "seguras". El Eiff el de Bertrand Meyer fue un temprano y moderadamente acertado lenguaje 
con esos objeƟ vos pero ahora ha sido esencialmente reemplazado por Java, en gran parte debido a la 
aparición de Internet, y a la implementación de la máquina virtual de Java en la mayoría de navegadores. 
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Un ejemplo de lenguaje de programación orientada a objetos completo es PHP en su versión 5, ya que 
ahora soporta una orientación completa a objetos, cumpliendo todas las caracterísƟ cas propias de la 
orientación a objetos.

Como lenguajes de programación que permiten manejar objetos tenemos:

AcƟ onScript
Ada
C++, C#
Clipper
Gambas
Eiff el
Fortran 90/95
Java
JavaScript 
PHP
PowerBuilder
Python
Ruby
Smalltalk
VB.NET
Visual FoxPro 6 - Superior
Visual Basic 6.0

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

1.2.   CARACTERÍSTICAS DE LA POO

Existe un acuerdo acerca de qué caracterísƟ cas contempla la "orientación a objetos", las caracterísƟ cas 
siguientes son las más importantes:

Abstracción: denota las caracterísƟ cas 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, informar y cambiar su estado, y "comunicarse" con otros objetos en el sistema 
sin revelar cómo se implementan estas caracterísƟ cas. Los procesos, las funciones o los métodos 
pueden también ser abstraídos. El proceso de abstracción permite seleccionar las caracterísƟ cas 
relevantes dentro de un conjunto e idenƟ fi car comportamientos comunes para defi nir nuevos Ɵ pos 
de enƟ dades en el mundo real. La abstracción es clave en el proceso de análisis y diseño 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.

Encapsulamiento: signifi ca reunir a todos los elementos que pueden considerarse pertenecientes 
a una misma enƟ dad, al mismo nivel de abstracción. Esto permite aumentar la cohesión de los 
componentes del sistema. Algunos autores confunden este concepto con el principio de ocultación, 
principalmente porque se suelen emplear conjuntamente.



CAP. 1:  INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN ORIENTADA A OBJETOS 21

Modularidad: se denomina Modularidad a la propiedad que permite subdividir una aplicación en 
partes más pequeñas (llamadas módulos), cada una de las cuales debe ser tan independiente como 
sea posible de la aplicación en sí y de las restantes partes. Estos módulos se pueden compilar por 
separado, pero Ɵ enen conexiones con otros módulos. Al igual que la encapsulación, los lenguajes 
soportan la Modularidad de diversas formas.

Principio de ocultación: cada objeto está aislado del exterior, es un módulo natural, y cada Ɵ po 
de objeto expone una interfaz a otros objetos que específi ca cómo pueden interactuar con los 
objetos de la clase. El aislamiento protege a las propiedades de un objeto contra su modifi cación 
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, permiƟ endo un acceso directo a los datos internos del objeto de 
una manera controlada y limitando el grado de abstracción. La aplicación entera se reduce a un 
agregado o rompecabezas de objetos.

Polimorfi smo: comportamientos diferentes, asociados a objetos disƟ ntos, pueden comparƟ r el 
mismo nombre, al llamarlos por ese nombre se uƟ lizará 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 Ɵ pos, y la invocación de un comportamiento en una referencia 
producirá el comportamiento correcto para el Ɵ po real del objeto referenciado. Cuando esto 
ocurre en "Ɵ empo de ejecución", esta úlƟ ma caracterísƟ ca se llama asignación tardía o asignación 
dinámica. Algunos lenguajes proporcionan medios más estáƟ cos (en "Ɵ empo de compilación") de 
polimorfi smo, tales como las planƟ llas y la sobrecarga de operadores de C++.

Herencia: las clases no están aisladas, sino que se relacionan entre sí, formando una jerarquía de 
clasifi cación. Los objetos heredan las propiedades y el comportamiento de todas las clases a las que 
pertenecen. La herencia organiza y facilita el polimorfi smo y el encapsulamiento permiƟ endo a los objetos 
ser defi nidos y creados como Ɵ pos especializados de objetos preexistentes. Estos pueden comparƟ r (y 
extender) su comportamiento sin tener que volver a implementarlo. Esto suele hacerse habitualmente 
agrupando los objetos en clases y estas en árboles o enrejados que refl ejan un comportamiento común. 
Cuando un objeto hereda de más de una clase se dice que hay herencia múlƟ ple.

 
Fig. 1.1

Recolección de basura: la recolección de basura o garbage collector es la técnica por la cual el entorno 
de objetos se encarga de destruir automáƟ camente, y por tanto, desvincular la memoria asociada, 
los objetos que hayan quedado sin ninguna referencia a ellos. Esto signifi ca que el programador no 
debe preocuparse por la asignación o liberación de memoria, ya que el entorno la asignará al crear 
un nuevo objeto y la liberará cuando nadie lo esté usando. En la mayoría de los lenguajes híbridos 
que se extendieron para soportar el Paradigma de Programación Orientada a Objetos como C++ u 
Object Pascal, esta caracterísƟ ca no existe y la memoria debe desasignarse manualmente.

Forma
Diagrama 
de herencia

Circulo Rectangulo Triangulo

dibujo( )
borra( )
calculaArea( )

dibujo( )
borra( )
calculaArea( )

dibujo( )
borra( )
calculaArea( )

dibujo( )
borra( )
calculaArea( )
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1.3.   CONCLUSIÓN

Cuando se ejecuta un programa orientada a objetos, ocurren tres acciones:

1.  Se crean los objetos cuando se necesitan.

2.  Los mensajes se envían 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 programación orientada a objetos estructura el programa en 
objetos que cooperan entre sí, cada objeto es instancia de alguna clase y las clases están relacionadas 
casi siempre mediante herencias.

1.4.   LOS OBJETOS

Siempre hay conceptos que no Ɵ enen mucho concepto explicaƟ vo 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 leí 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 lógico proporcionado por las computadoras estaríamos 
hablando que existen objetos abstractos que no podrán sostener y soltarlo pero cumplirá con los 
principios de los objetos.

Entonces un objeto es un concepto o abstracción uƟ lizado para representar algún elemento del sistema, 
esta conƟ ene caracterísƟ cas parƟ culares llamado atributos y las funciones llamadas operaciones o 
métodos que operan sobre ellos.

Veamos un caso, en una Ɵ enda comercial el encargado de planilla necesita crear una aplicación en un 
lenguaje de programación orientada a objetos donde se implemente el pago de los vendedores para lo 
cual se necesita saber el nombre del vendedor y el número de ventas realizadas en un mes. De acuerdo 
a estos datos podrá obtener el sueldo mensual de dicho vendedor.

 

¿Cuántos objetos hay en el problema?, nombraremos los objetos conforme vamos leyendo el caso: 

Tienda Comercial
Encargado de Planilla
Pago

Vendedor
Venta
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Como notará todo lo que se nombra dentro de un caso es un objeto, Ɵ ene que tener en cuenta 
que podría haber atributos o métodos involucrados. Veamos teóricamente todo objeto debe tener 
atributos y métodos, ahora listaremos los mismos objetos y colocaremos sus respecƟ vos atributos y 
métodos posibles:

Vea usted que todos los objetos Ɵ enen atributos y métodos la diferencia entre ellos se debe a una 
fórmula sencilla de detección, los atributos no usan verbos mientras que los métodos son estrictamente 
verbos analice nuevamente la tabla y observará claramente a que sección le pertenece cada atributo 
o método encontrado en el caso.

1.5.   IDENTIFICAR OBJETOS

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

Cosas tangibles

Avión, auto, televisor, entre otros.
 

Roles o papeles que juega la gente o las cosas

Gerente, cliente, vendedor, entre otros.

O A M
Tienda Comercial Dirección

Teléfono
Ciudad
País

Registrar nueva sucursal

Encargado de 
Planilla

Código
Nombres
Categoría
Año Ingreso

Registrar nuevo encargado
Actualizar datos del encargado

Pago Número de Pago 
Fecha de Pago
Monto de Pago 

Registrar el pago
Anular pago 

Vendedor Código
Nombres
Categoría
Sueldo Mensual

Registrar nuevo vendedor
Actualizar datos del vendedor
Determinar Sueldo

Venta Número de Venta
Fecha de Venta
Monto de Venta
Número de Ventas

Registrar nueva venta
Anular venta 
Calcular montos de venta
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Organizaciones o en  dades

Empresa, departamento.

Incidentes o cosas que suceden

Vuelos, accidentes, llamada.
 

Interacciones entre dos o más objetos simples de detectar

Comprar, vender, boda.

Lugares

Muelle, carretera, etc.

1.6.   DIAGRAMA DE CLASES

Un diagrama de clases es un Ɵ po de diagrama estáƟ co que describe la estructura de un sistema 
mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son uƟ lizados 
durante el proceso de análisis y diseño de los sistemas, donde se crea el diseño conceptual de la 
información que se manejará en el sistema, y los componentes que se encargarán del funcionamiento 
y la relación entre uno y otro.

El diagrama de clases incluye mucha más información como la relación entre un objeto y otro, la herencia 
de propiedades de otro objeto, conjuntos de operaciones/propiedades que son implementadas para 
una interfaz gráfi ca.

Se mostrará un ejemplo de diagrama de clase desde la perspecƟ va .NET 2012.
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Fig. 1.2
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