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1. Pilares de la POO

Los cuatro pilares de la programacion orientada a objetos
(POQO) son la abstraccion, la encapsulacion, la herencia y el
polimorfismo. Estos principios ayudan a disehar programas
mas eficientes, flexibles y faciles de mantener al permitir
ocultar detalles, reutilizar cédigo y gestionar objetos de

forma mas sencilla.

Figura 1: Pilares de la programacion orientada a objetos
(POO)
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Fuente: elaboraciéon propia.

Abstraccion

Se centra en las caracteristicas esenciales de un objeto,
ocultando la complejidad interna e irrelevante. Permite al
usuario interactuar con un objeto sin necesidad de conocer

todos sus detalles de funcionamiento interno.



Este pilar se refiere a la capacidad de representar las
caracteristicas esenciales de un objeto sin incluir detalles
innecesarios. Permite centrarse en lo que un objeto hace en

lugar de como lo hace.
Ejemplo: una clase Vehiculo puede abstraer atributos como

velocidadMaxima y métodos como acelerar(), sin definir

como se implementan; solo se definen.

codico-de-ei to3

interface Reproductor {

void reproducir();

void pausar();

void detener();

Se puede acceder a un ejemplo completo y ejecutarlo

haciendo clic en este enlace: https:/www.online-

java.com/SI2pwSFkzl.



https://www.online-java.com/SJ2pwSFkzI

Encapsulacion

Consiste en agrupar los datos (atributos) y los métodos que
operan sobre esos datos dentro de una sola unidad (la clase),
controlando el acceso a ellos y protegiendo los datos de
modificaciones externas no deseadas, es decir, oculta la
implementacion interna, mostrando solo una interfaz

publica.

Figura 2: El objeto se comunica con el

exterior por métodos o atributos publicos
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Fuente: elaboraciéon propia.

Algunos atributos o métodos pueden ser definidos como

privados para que desde el exterior al objeto no puedan

ser modificados directamente, pero pueden ser
accedidos (getters) o modificados (setter) desde el propio
objeto. Esto protege los datos de accesos no autorizados
y facilita la modificacion del cédigo interno sin afectar
otras partes del programa.

Ejemplo: previene modificaciones inadecuadas (por ejemplo,

atributos privados con getters/setters).

Ejecuta el siguiente codigo de ejemplo haciendo clic en el

siguiente enlace: https:/mwww.online-java.com/J2IMa648Td.

Herencia

La herencia permite que una clase (subclase o clase hija)

herede atributos y métodos de otra clase (superclase o clase


https://www.online-java.com/J2lMa648Td

padre). Esto promueve la reutilizacion de coédigo y establece

relaciones jerarquicas entre clases.

La forma de expresarlo seria que la clase hija se extiende de

la clase padre.

Figura 3: La clase Taxi extends Vehiculo

Fuente: elaboracion propia.

Para ver un ejemplo funcional de herencia, se invita al
alumno a analizar el siguiente coédigo haciendo clic sobre el

siguiente enlace: https:/mwww.online-java.com/4MO8LwmoCf.



https://www.online-java.com/4MO8LwmoCf

El alumno podra usar cualquier prompt de IA y solicitar que

le hagan un resumen copiandolo y pegandolo.

Polimorfismo

Proviene de las palabras griegas «poli» (muchos) y «morfos»
(formas), es decir, kmuchas formas». Permite que objetos de
diferentes clases respondan de la misma manera a la misma
llamada a un método, aunque la implementacion especifica
de ese método pueda ser diferente para cada clase. Un
ejemplo seria decir algo asi como indicar bailar
mencionando a varias personas; es la misma orden, pero

cada uno baila a su forma.

Figura 4: Pilares de la POO

= bailar( Alexys’ )

bailar( “Manu”)

* bailar(‘Alvaro’)




Fuente: elaboracién propia.

Capacidad de que un objeto se comporte de multiples

formas

Se mencionan dos tipos de polimorfismos:

. a) polimorfismo de subtipo (sobrescrita de métodos). Una

subclase redefine un método de su superclase.

. b) Polimorfismo parameétrico (sobrecarga): multiples
métodos con el mismo nombre, pero distintos

parametros.
A continuacion, se presenta un ejemplo usando codigo

fuente parcial de Java, es decir, no esta completo, pero se

puede apreciar:

interface Forma {

double calcularAreal();

void dibujar();



// DIFERENTES IMPLEMENTACIONES

class Circulo implements Forma {

private double radio;

// sobre escribo dibujar y calcularArea

@Override

public void dibujar() {

System.out.printIn("Dibujando un circulo Q");

@Override

public double calcularArea() {

return Math.Pl radio radio;



CONTINUAR
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2. Constructor

Un constructor en programacion orientada a objetos (POO)
es un meétodo especial que se usa para crear e inicializar un
objeto de una clase. Se invoca automaticamente cuando se
Ccrea una nueva instancia de la clase y su objetivo principal es
asignar los valores iniciales a los atributos del objeto para que
esté listo para su uso. Un constructor tiene el mismo nombre
qgue la clase; se puede tener varios constructores, pero con
diferentes cantidades de parametros, aplicando el concepto

de polimorfismo, como se muestra en el siguiente ejemplo:

public class Persona {

private String nombre;

private int edad;



public Persona(String nombre, int edad) {

this.nombre = nombre;

this.edad = edad;

/ CONSTRUCTOR con un (1) pardmetro, tiene el mismo

nombre que la clase

public Persona(String nombre) {

this.nombre = nombre;

this.edad = 21;

public Main {

public static void main(String[] args) {



Persona persona = New Persona(“Walter”, 25);

Persona personal = New Persona(“Fabian”);

El siguiente ejemplo muestra un pequeno programa en el
que se puede ver la ejecucion y accion del constructor:

https:/Mww.online-java.com/KM479yPvBO.

CONTINUAR


https://www.online-java.com/KM4Z9yPvB0
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3. Interface

En la programacion orientada a objetos (POO) de Java, las
interfaces en Java son una parte crucial de la POO que
permiten definir un contrato que las clases deben cumplir.
En esencia, una interfaz en Java define un conjunto de
meétodos que deben ser implementados por cualquier clase
que aplique esa interfaz. Es como un acuerdo formal que

garantiza que una clase tendra ciertos comportamientos.

La principal caracteristica de una interfaz es que solo declara
meétodos, pero no proporciona aplicaciones para ellos. Es
decir, no define el eédmo de la funcionalidad, solo especifica
el qué. Las clases que aplican una interfaz deben
proporcionar sus propias implementaciones para cada uno

de los métodos declarados en la interfaz.

Declaracion de interfaces en Java



La declaracion de una interfaz en Java es sencilla y sigue una
sintaxis especifica. Para declarar una interfaz, usamos la
palabra clave interface, seguida del nhombre de |a interfaz y
un blogue de coédigo que contiene la lista de métodos que la

interfaz va a declarar.

public interface Milnterfaz {

void metodol();

INt metodo2(String parametro); }

En este ejemplo, usamos la palabra clave interface para
declarar la interfaz Milnterfaz. La interfaz no contiene
aplicaciones de meétodos, solo declara los nombres y las

firmas de los métodos (metodol y metodo2, en este caso).

Las interfaces también pueden contener constantes, las

cuales son implicitamente public, static y final.

public interface Otralnterfaz {



INt CONSTANTET = 42;

String CONSTANTE2 = "Hola";

void metodo(); }

Implementacién de interfaces en clases

Para aplicar una interfaz en una clase, se usa la palabra clave
implements. La clase que aplica una interfaz debe
proporcionar implementaciones para todos los métodos

declarados en la interfaz.

Supongamos que tenemos una interfaz llamada Milnterfaz
con dos métodos (metodol y metodo?2), para crear una clase
llamada MiClase que implementa esta interfaz

procederiamos de la siguiente manera:

public class MiClase implements Milnterfaz {

@Override



public void metodol() {

System.out.printin("Implementacion de métodol");

@Override

public int metodo2(String parametro) {

return parametro.length();

Se ha usado la palabra clave implements para indicar que la
clase implementa la interfaz Milnterfaz; ademas, la clase
proporciona implementaciones para los métodos definidos

en la interfaz.

Ejemplos practicos de uso de interfaces



En el siguiente ejemplo, se muestra como podriamos

implementar mas de una interfaz en una clase:

interfacelnterfazA {

voidmetodoA();

interfacelnterfazB {

voidmetodoB();

classMiClaseimplementsinterfazA, InterfazB {

@Override

publicvoidmetodoA() {

System.out.printin("Implementacion de metodoA"),

}  @Override

publicvoidmetodoB() {



System.out.printin("lmplementacion de metodoB");

Supongamos ahora que tienes diferentes tipos de vehiculos
y que quieres que todos puedan arrancar y detenerse.
Puedes usar una interfaz para esto:

interface Vehiculo {

void arrancar();

void detener();

class Automovil implements Vehiculo {

@Override public void arrancar() {

System.out.printin("Arrancando automovil...");



@Override

public void detener() {

System.out.printin("Deteniendo automovil...");

} class Motocicleta implements Vehiculo {

@Override

public void arrancar() {

System.out.printin("Arrancando motocicleta..");

@Override

public void detener() {

System.out.printin("Deteniendo motocicleta..");



CONTINUAR
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4. Paquetes

Un paquete (también conocido como package en inglés) es
UN MecanismMmo que se usa para organizar y estructurar clases
relacionadas y otros elementos dentro de un proyecto. Los
paquetes ayudan a evitar conflictos de nombres,
proporcionan una estructura de directorios de logica y

permiten el control de acceso a clases y miembros.

Un paquete agrupa clases, interfaces, enumeraciones y
subpaquetes relacionados. Cada clase en Java debe
pertenecer a un paquete, ya sea explicitamente especificado

o, formando parte del paquete predeterminado.

Organizacion de clases en paquetes

La organizacion de clases en paquetes es una practica
comun para mantener un coédigo bien estructurado vy

modular. Los paquetes ayudan a organizar y agrupar clases



relacionadas en un espacio de nombres especifico, ¢pero

como organizamos clases en paquetes?

Crea un paquete

Para organizar clases en un paquete, primero debes crear el

paquete. Un paguete es simplemente un directorio en el

sistema de archivos que contiene las clases relacionadas.

Estructura las carpetas

Debemos asegurarnos de que la estructura refleje la

jerarquia de los paguetes. Por ejemplo:

src/ Declaracion en Java:
. com/ package com.miempresa.miproyecto;
I'_ "
miempresa/
: ublic class Clasel
L— miproyecto/ 3 3

L— Clasel.java
L (Clase2.java

Importacion de clases de otros paquetes

La importacion de clases de otros paquetes en Java permite
usar esas clases en nuestro codigo actual; hay diferentes

maneras de hacer esto.




Se puede importar una clase especifica de otro paquete
usando la palabra clave import seguida del nombre

completo de la clase. Por ejemplo:

Import com.otropaquete.OtraClase;

public class MiClase {

OtraClase otraClase;

Si deseas importar todas las clases de un paquete, puedes
usar un comodin * Esto importara todas las clases del

paquete. Por ejemplo:

import com.otropaquete.

También puedes importar miembros estaticos (como
variables o métodos estaticos) de una clase en otro paquete
de forma estatica. Esto se hace usando la palabra clave

import static. Por ejemplo:

import static

com.otropaquete.ClaseEstatica.metodoEstatico;



public class MiClase {

public void miMetodo() {

int resultado = metodoEstatico(10, 20);

CONTINUAR
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5. Clase abstracta y estatica

Una clase abstracta es un molde incompleto que no se
puede instanciar directamente y se usa para definir un
«esqueleto» comun para otras clases, que deben aplicar sus
métodos abstractos (sin cuerpo). Una clase estatica no se
puede instanciar y se usa principalmente para agrupar
meétodos y variables utilitarios que se pueden usar

directamente desde la clase, sin crear un objeto de ella.

Clase abstracta

o Propésito: sirve como una clase base que
define un contrato comun para un conjunto

de clases relacionadas.

o} No instanciable: no puedes crear un objeto

(instancia) a partir de una clase abstracta.



o) Métodos abstractos: puede contener
meétodos abstractos, los cuales tienen una
declaracion (firma), pero no una
implementacion. Las subclases que heredan
de ella deben obligatoriamente implementar

estos métodos.

o Métodos concretos: también puede tener
métodos con cddigo, que son compartidos

por todas sus subclases.

o) Herencia: una clase puede heredar de una

Unica clase abstracta.

Clase estatica

o Propésito: agrupar funcionalidades que no
dependen de un estado de instancia
particular. Por ejemplo, los métodos de la

clase Math de Java.

o No instanciable: una clase estatica no se

puede instanciar.



° Miembros estaticos: contiene principalmente
meétodos y variables estaticos que se acceden
directamente usando el nombre de la clase

(por ejemplo, NombreClase.metodo()).

) Funcién utilitaria: se usa comunmente para
crear utilidades o helpers, en los que la |6gica

No necesita ser parte de un objeto especifico.

Diferencia clave

La diferencia principal radica en su propdsito y estructura: la
clase abstracta se centra en la herencia y la abstraccion de
comportamiento, definiendo un "es-un" (por ejemplo,
Animal es-un Mamifero) y requiriendo implementacion de
meétodos, mientras que la clase estatica se centra en la
agrupacion de utilidades que no requieren un objeto para
ser usadas. Una clase abstracta puede ser un «esqueleto»
gue se completa en las subclases, mientras que una clase
estatica es un conjunto de herramientas que se usan

directamente sin necesidad de crear un objeto.

CONTINUAR
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6. Estructuras de control

Tal como se vio en la lectura 1, las estructuras de control son
del mismo tipo en todos los lenguajes en los que suelen
variar las anotaciones; por ejemplo, en Java se usan los
paréntesis para indicar el bloque de sentencias a ejecutar,
pero otros lenguajes pueden tener anotaciones o palabras

reservadas distintas.

Las estructuras de control en Java son la forma de gestionar
el flujo de ejecucion de un programa y se clasifican en
selectivas (condicionales), repetitivas (bucles) y de salto. Las
estructuras repetitivas (como for, while, do-while) ejecutan
un bloque de cdédigo multiples veces. Finalmente, las
estructuras de salto (break, continue, return) se usan para
alterar el curso normal de ejecucion dentro de los bucles o

métodos.

Condicional



Las estructuras selectivas (como if, else if, switch) permiten
ejecutar bloques de codigo diferentes dependiendo del

hecho de que una condicidon sea verdadera o falsa.

If

La declaracion if-else es |la mas basica de todas las
estructuras de control y es probablemente también Ia
declaracion de toma de decisiones mas comun en la

programacion.

Nos permite ejecutar una seccion de codigo especifica solo si

se cumple una condicion especifica.

La declaracion if siempre necesita una expresion booleana

como su paré metro.

Figura 5: Ejemplo



if (condicién) {

// Se ejecuta cuando la condicién es verdadera.

} else {

// Se ejecuta cuando la condicidn es falsa.

Fuente: elaboraciéon propia.

Figura 6: Ejemplo

Valor = 5;
if (valor > 1) {

System.out.println("El valor es mayor que 1");

System.out.println("El valor es igual a:

+ valor);

Fuente: elaboracion propia.

El mensaje "El valor es mayor que 1"y “El valor es igual a"” solo

se imprimira si se cumple la condicion.



Else

A continuacion, podemos elegir entre dos acciones usando if

y else juntos.

Figura 7: Ejemplo

if (valor > 2) {

System.out.println("El valor es mayor que 2");

} else {

System.out.println("E1l valor es menor o igual que 2");

Fuente: elaboracion propia.

Else If
Figura 8: Ejemplo de sintaxis combinada

iffelse/else if



if (1> 2) {

System.out.println("i es mayor que 2");

} else if (i <= 0) {
System.out.println("i es menor o igual a cero");
} else {

System.out.println("i es igual a uno o dos");

Fuente: elaboracion propia.

Switch

Si tenemos multiples casos para elegir, podemos usar una

declaracion switch.

Figura 9: Switch



int cuenta
switch (cuenta) {

case 0:

System.out.println("La cuenta es igual a 0");

break;
case 1:
System.out.println("La cuenta es igual a 1");
break;
default:
System.out.println("La cuenta es negativo o mayor que 1");

break;

Fuente: elaboraciéon propia.

Tabla 1: Ejemplo de if y switch



Sentencia IF / ELSE
public String ejemploDelf(String animal) {

String resultado;
if (animal.equals("PERRO")
animal.equals("GATO")) {
resultado = "animal doméstico";
} else if (animal.equals("TIGRE")) {
resultado = "animal salvaje™;
}else {
resultado = "animal desconocido";

}

return resultado;

Fuente: elaboraciéon propia.

Sentencia Switch
public String ejemploDeSy
animal) {
String resultado;
switch {animal) {
case "PERRO":
resultado = "animal doméstico";
break;
case "GATO":
resultado = "animal doméstico";
break;
case "TIGRE":
resultado = "animal :
break;
default:
resultado "animal
desconocido”;
break;
1

return resultado;

Declaracion break

Si olvidamos escribir break, se ejecutaran los bloques que
estén debajo. Para demostrar esto, se omiten las
declaraciones break y, luego de ejecutar el coédigo que se

muestra seguidamente, producira una salida por consola asi.

Figura 10: Salida por consola



tch{String animal) {

ch {animal) {
"PERRO":

System.out.printin("animal doméstico");

default:

System.out. printin{"animal d

Fuente: elaboracion propia.

El resultado de la ejecucion de este pedazo de codigo

mostrara por consola el siguiente resultado:

animal doméstico

animal desconocido

Por lo tanto, debemos tener cuidado y agregar declaraciones

break al final de cada blogque, a menos que sea necesario

pasar al codigo bajo la siguiente etiqueta.

El Unico blogue en el que no es necesario un break es el
ultimo, pero agregar un break al ultimo bloque hace que el

codigo sea menos propenso a errores.

También podemos aprovechar este comportamiento para

omitir el break, cuando deseamos que se gjecute el mismo



codigo para varios casos.

Figura 11: Omision del break

public String ejemploDeSwitch(5tring animal) {

String resultado;

switch (animal) {
case "PERRO":
case "GATO":
resultado = "animal doméstico";
break;
case "TIGRE":
resultado = "animal salvaje";
break;
default:
resultado = "animal desconocido";
break;
3
i

return resultado;

Fuente: elaboracion propia.

Bucles
Los bucles se usan cuando necesitamos repetir el mismo

codigo varias veces consecutivas.

Veamos un ejemplo rapido de bucles comparables de tipo

for y while.



Figura 12: For y while

BLOQUE FOR

for(inti=1;i<=50;i++){

BLOQUE WHILE

int contadorWhile = 1;

while (contac

Fuente: elaboracion propia.

Ambos bloques de cédigo anteriores Illamaran al

metodoARepetir 50 veces.

Break en bucle

Necesitamos usar break para salir de un bucle antes de que

finalice.



Veamos un ejemplo rapido.

Figura 13: Ejemplo

List<String> nombres = obtenerlListaDeMombres();
String nombre = "John Doe";

int indice = 0;

for (; indice < nombres.length; indice++) {

if (nombres[indice].equals{nombre)) {

Fuente: elaboracion propia.

Continue

En pocas palabras, continue significa saltar el resto del bucle

en el que estamos.

Figura 14: Continue



List<String> nombres = obter

String nombre = "lohn Doe";

String lista ="";

L
for (int i =0; i <« nombres.length; i++) {
if (nombresli].equals(nombre)} {
continue;
1

lista += nombres]i];

Fuente: elaboraciéon propia.

@ Aqui, omitimos agregar los nombres duplicados a la lista.

CONTINUAR




