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LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
FRENTE A LA PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

Carlos Alberto Vanegas™

1. Introduccion

uando se habla de la crisis del software se hace énfasis en todos los inconve-
nientes que se presentan en el proceso de desarrollo, en la calidad de los
programas que se producen y en los procesos de mantenimiento. Estos pro-
blemas han incidido directamente en el incremento de los costos totales de su desa-
rrollo; asi, por ejemplo, el costo del mantenimiento correctivo y evolutivo puede
alcanzar alrededor del 70% del costo total del producto. Las posibles fuentes de estos
problemas se deben buscar en el proceso mismo de construccion de software y, en

especial, en las metodologias utilizadas para tal fin.

El ciclo de desarrollo del software esta dividido en tres etapas: analisis, disefio e
implementacion. En la etapa de analisis se estudia el problema y se establecen los
requerimientos que se desean satisfacer; en la etapa de disefio se implanta una solu-
cion al problema, y en la etapa de implementacion se desarrolla el software. Después
de que éste entra en uso se realizan cambios en los requerimientos o errores de

funcionamiento. El articulo se centra en la etapa de implementacion.

El factor central de la etapa de disefio es el modelaje del mundo en el que se presenta
el problema, lo que se logra abstrayendo y copiando las caracteristicas de sus elemen-
tos y sus relaciones, lo mismo que el problema que desea resolver. Esta es, indudable-
mente, la etapa en la cual se determinan las caracteristicas estructurales de la solucion.
Por lo anterior, una metodologia de disefio es una forma de lograr un modelo del
mundo del problema, un lenguaje de programacion es la sintaxis para implantar este
modelo, y el esquema de implantacion es la manera de traducir el modelo a un

lenguaje de programacion.
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Ingenieria de Software Universidad Distrital F.J.C. .Profesor adscrito a la Facultad Tecnoldgica
de la Universidad Distrital F.J.C.
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Existen varios modelos validos para un mismo mundo,
diversas maneras de lograrlo, muchas sintaxis para ex-
presarlo y diferentes maneras para hacer la implanta-
cion, todas perfectamente utilizables. En consecuencia
el programador se debe plantear, entre otras, las siguien-
tes preguntas: jqué criterios inciden en la seleccion de
una metodologia de diseno?, y ;qué caracteristicas del
problema hacen que una metodologia sea mas conve-

niente que otra?.

A continuacion se realizaran las comparaciones perti-
nentes entre la Programacion Orientada a Objetos
(POO) y la metodologia de Programacion Estructurada
(PE). En la PE existe uniformidad en la terminologia y
en los conceptos que se manejan, debido al tiempo que
ha tenido para madurar y por su gran difusion. Esto no
sucede con la POO; en ella hay un gran problema grave
de terminologia y una tendencia preocupante hacia la

trivilizacion de todos los conceptos.

1. La Programacion Orientada a Objetos
(POO)

El paradigma de la POO se basa en la idea de que el
mundo puede ser modelado como un conjunto de obje-
tos que interactlian entre s{; programar se reduce enton-
ces a identificar dichos objetos y copiar adecuadamente
las caracteristicas y comportamientos. El objetivo cen-
tral del disefio es que todo elemento del mundo (objeto

real) corresponda directamente a un objeto del mundo
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computacional (objeto formal) que lo modele. El pro-
ceso de programacion se puede resumir de la siguiente
manera:

* Identificar las clases de objetos y sus atributos

* Identificar y especificar sus operaciones

* Implantar las clases de objetos.

Cada uno de estos pasos corresponde a refinamientos
progresivos, buscando cada vez el mejoramiento del
modelaje que se esta haciendo del mundo. También es
muy usual tener que regresar a pasos anteriores para

mejorar algl’m aspecto del disefio.

La POO se basa en cuatro conceptos basicos: objetos,
clases, métodos y herencia, los cuales se describen a conti-

nuacion:

* Objeto: cada elemento del mundo involucrado en
el problema debe tener una adecuada representa-
cion dentro de un programa. Un objeto es la repre-
sentacion de un elemento del mundo real (mucho
mas que un dato, o que un simple conjunto de varia-
bles con unos procedimientos asociados). Para rea-
lizar esta representacion deben copiarse todas las ca-
racteristicas observables e interesantes del objeto
en relacion con el problema, como también su com-
portamiento. Un objeto esta compuesto por un con-
junto de atributos (objetos mas simples) que dan
soporte a su estado actual, y por un conjunto de
métodos que representa su comportamiento, €s
decir, la forma de reaccionar a los diversos estimu-
los que se le pueden presentar. Cada objeto recono-
ce y puede responder a determinadas acciones de-
nominadas eventos; un evento es una actividad espe-
cifica y predeterminada, iniciada por el usuario o por

el sistema.

* Clase: si programar utilizando el enfoque orientado
por objetos consistiera en modelar individualmente
cada elemento del mundo real involucrado en un
problema, la tarea serfa realmente larga y pesada.
Entonces se debe tratar de no describir elementos
individuales sino de encontrar patrones de objetos
que, por sus caracteristicas comunes, puedan ser

representados de una manera similar. Cada uno de
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estos patrones se denomina una clase, y en conjunto
se constituyen en los paquetes principales de la pro-
gramacion orientada a objetos. Las clases y los obje-
tos estan estrechamente relacionados, pero no son
lo mismo. Una clase contiene informacion sobre cual
debe ser la apariencia y el comportamiento de un
objeto; es el plano o esquema de un objeto; por ejem-
plo, el esquema eléctrico y de disefio de un telefono
serian similares a una clase. El objeto, o una instancia

de la clase, seria el teléfono.

La estructuracion de una clase en un lenguaje de progra-

macion orientada a objetos seria:

class Nombre_de_la_clase

{

atributos; // encapsulamiento de los datos

metodos(); // comportamientos del objeto

* Método: el comportamiento de los objetos de una
clase se representa a través de metodos. Estos le in-
dican la manera de reaccionar ante los diversos esti-
mulos que le pueden llegar. La interaccion entre los
objetos del sistema se hace por medio de mensajes:
un objeto envia a otro un mensaje a manera de esti-
mulo para obtener de éste una respuesta. El recep-
tor del mensaje decide cual de sus métodos debe
activar para responder. Un método es una secuencia
de mensajes a otros objetos mas simples (en la ma-
yoria de los casos a sus atributos) para simular la
reaccion a un mensaje (encontrar la forma de resol-

verlo).

* Herencia: es un mecanismo por el cual se puede
aprovechar el disefio de clases ya existente para defi-
nir nuevas clases, ya sea especializando sus caracte-
risticas y comportamiento (herencia sencilla), o ha-
ciendo una composicion de varias de ellas (herencia
multiple), en la cual la clase resultante corresponde
a la suma de todas las clases. La reutilizacion de codi-

go ahorra tiempo en el desarrollo de software.

La metodologl’a sugerida por la POO se puede resumir

brevemente de la siguiente manera:
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a. Identificar las clases de objetos y sus atributos:
para realizar este proceso el programador debe identi-
ficar los objetos directamente involucrados en el
problema. Para cada uno de ellos debe decidir el
conjunto de caracteristicas importantes para el pro-
blema, es decir, sus atributos. Esto produce un con-
junto de objetos del mundo real, con todos sus atri-
butos modelados, en términos de objetos mas sim-
ples.

b. Identificar y especificar sus operaciones: cada
objeto formal debe tener suficientes métodos para
que cualquier transformacion imaginable en el mun-
do real sobre el elemento que se modela sea expre-
sable en términos de las operaciones incluidas en el
disefio y, por lo tanto, sea simulable en el mundo
formal (un conjunto completo de operaciones).
Mientras no se llegue a este estado es necesario in-
cluir nuevas operaciones en la clase del objeto.

c. Implantar las clases de objetos: existen tres op-
ciones basicas para hacer la implantacién. La prime-
ra es utilizar lenguajes orientados por objetos puros, como
Smalltalk o Eiffel, en los cuales no es necesario te-
ner un esquema de implantacion. La segunda op-
cién es utilizar lenguajes orientados por objetos hibridos
como Object Pascal o C++, para los cuales es nece-
sario establecer un esquema de implantacion que no
resulta muy complicado y que depende de la calidad
de la extension hecha a los lenguajes originales para
manejo de objetos. La tercera opcion es utilizar len-

guajes imperativos tradicionales como C y Pascal.
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2. Programacion Estructurada

La metodologia de la programacion estructurada esta
basada en la idea que se requiere para resolver un pro-
blema y no el mundo en el cual éste ocurre. El modelo
representa una solucion al problema y corresponde a un
conjunto de procesos jerarquicos conectados por me-
dio de flujos de datos, el cual se logra utilizando la tecni-
ca de refinamiento a pasos para descomponer las funcio-
nes del sistema. Un proceso o modulo es una serie de
instrucciones que puede ser invocada por su nombre,
encargada de transformar los datos de entrada en datos
de salida. La jerarquia entre los procesos significa que la
funcion que realiza un médulo, o el problema que se
resuelva, puede ser descompuesto en varios subproce-
sos; cada uno de ellos resuelve un subproblema del
problema final. La definicion de los flujos de datos que
intervienen en el modelo es lo que se llama diccionario de
datos.

Se puede esquematizar este proceso de construccion
del modelo en los siguientes pasos:

* Formalizar los resultados del analisis
* Identificar los moédulos

* Elaborar el diccionario de datos

* Especificar los moédulos

* Implantar los modulos.

A continuacion se presentara de manera general cada

uno de ellos:

a.Formalizar los resultados del analisis: para ob-
tener mejores resultados yfacilitar la aplicacion de la
metodologia se presupone que para identificar y ana-
lizar el problema se ha usado analisis estructurado.
En este paso sc claboran los diagramas de flujo de
datos que muestren como fluye la informacion en-
tre-los diferefites-procesos; también se crea un dic-
cionario de datos preliminar y se‘describen las fun-
ciones que realizan los procesos.

b.Identificar los moédulos: los diagramas de flujo
de datos se definen por descomposicion, esto es, se
parte de un diagrama de gontexto en donde se define
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el sistema como una caja negra comunicada con el
medio exterior por medio de datos de entrada y de
salida. A medida que avanza el disefio este diagrama
de contexto se descompone en niveles en los cuales
la gran caja negra se subdivide en subprocesos co-
nectados por datos. A partir de estos diagramas se
define una estructura arborescente de modulos en
la cual existe uno de entrada, uno de transformacion
y uno de salida.

c. Elaborar el diccionario de datos: este se debe
actualizar para el proceso de descomposicion mo-
dular. Cada uno de los flujos de datos se hace por
medio de una expresion regular donde las cadenas
terminales son los elementos de informacion.

d. Especificar los m6dulos: para cada modulo iden-
tificado se deben realizar especificaciones en térmi-
nos de los datos de entrada que reéibeyy. de los datos
de salida que produce. Existen varias maneygas para
hacer estas @specificaciones de modulos.  Algunos
se deben‘hacer utilizando el espanol estructurado o
seudocgdigo, en donde se origina un macroalgorit-
mo del proceso que soluciona el moédulo. Otra ma-
nera ¢s utilizar el Ada o Prolog como lenguaje de
espegificacion.

e. Implantar los moédulos: esta etapa se reduce a
hacer ld codificacion en un lenguaje de programa-
cion (de preferencia procedimental y estructurada),
en la cuaha cada modulo corresponde un procedic
miento escrit@jen tal lenguaje. Se trata de un proceso
muy simple que‘suministra la visién de datog'pasivos
y procesos de modificacién sobré cllos; es natural
usar lenguajes imperativos. También se definen aqui,
de\manera formal, las bases de datos a partir del
dicgionario de datos.

3. Comparacion de la POO con la PE

Se realizara una comparacion de dos niveles. Un primer
ivel en el cual se muestran de manera macroscopica las
ventajas y desventajas de la POO con respecto a la pro-
gramacion estructurada, y un segundo nivel en el que se
discuten aspectos puntuales de la POO que a primera
vista pueden parecer especialmente fuertes o débiles
con respecto a la PE.
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3.1 Comparacion Macroscopica

Las caracteristitas propias de las dos metodologias per-
miten destacar quéla seleccion de una'de las dos opcio-
nes representa un compromiso: facilidad emyel disefio o
facilidad de mantenimiento.

* El proceso de disefiojen POO requiere un mayor
esfuerzo que el que se Tequiere en la PE, ya que es
mucho mas difuso y fragil debido a la ausencia de una
guia salida como es el mismo problema que se re-
quiere resolver para @l caso de la PE. Ademas, el
hecho de buscar tanta generalidad (clases comple-
tas) exige indudablemente un trabajo adicional.

* El proceso demantenimiento en POO resulta, en el
caso tipico, fmas simple que en la PE. Sila evolucion
gorresponde a cambios en el problema (como ocu-
rre en la mayoria de los casos, ya que las funciones
son el componente mas variable dentro de un siste-
ma) es inconveniente que la estructura del modelo
dependa directamente del problema, dado que su
mantenimiento puede implicar cambios en la arqui-
tectura misma de la solucion, lo que resulta dificil y
costoso. Si la evolucion es debida a alteraciones en el
mundo, en POO los cambios son facilmente locali-
zables en el modelo, puesto que existe una clara co-
rrespondencia entre éste y el mundo. La dificultad
para hacer los cambios depende basicamente de su
tamano. En la PE el principal problema es localizar
los puntos del modelo en los cuales se deben hacer
las modificaciones, y los posibles efectos laterales
que esto puede implicar (no existe encapsulamien-
to); asi, una caracteristica del mundo puede encon-
trarse repartida por todo el modelo y comunicada
por medio de los flujos de datos por multiples mo-
dulos, todos los cuales es necesario actualizar.

En general la POO tiene dos grandes ventajas sobre la
PE. La primera es que el proceso de disefo es mucho
mas facil de apoyar mediante herramientas y guias que el
proceso de mantenimiento, y solo es cuestion de tiem-
po tenerlas en el mercado. En la PE se han hecho todos
los esfuerzos imaginables para apoyar la labor de mante-
nimiento sin lograr resultados satisfactorios. Esto no
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deberia de sorprender a nadie, ya que por la misma ar-
quitectura del modelo y por la imposibilidad de prever
en la fase de disefio su posible evolucién, es muy dificil
trabajar en metodologias generales de soporte para el

proceso de mantenimiento.

La segunda ventaja es que) debido a las facilidades de
reutilizacion dé€ dischos y de software que permite la
POO, el costo en tiempo y recursos no resulta, en el
caso tipico, mas alto que el logrado utilizando PE. Asi,
para muchas aplicaciones resulta mas”economico utili-
zar POO que PE.

Pero la decisién, que a primera vista puede resultar fa-
vorable a la POO, no es tan clara si se piensa con mas
detenimiento: la teoria y la practica nosiempre estan de
acuerdo. No existen suficientes herramientas hisson tan
poderosas como las que tiene la PE; no hay personal
capacitado en POO y esta labor de aprendizaje no pare-
ce nada trivial; los lenguajes orientados,por objetos no se
encuentran tan difundidos como los lengiiajes imperati-
vos, lo cual podria dificultar la portabilidad. De esta for-
ma nadie garantiza, a pesar de la gran cantidad de-profe=
tas, que algln dia la POO sea una metodologia solida,
apoyada y completa.

3.2 Comparacion Microscopica

Se compararan ahora las dos metodologfas a un nivel
mas detallado, teniendo en cuenta algunas caracteristi-
cas de su utilizacion y la forma de integrar ciertos aspec-

tos al modelo que manejan.

* Software interactivo: la interfaz es la parte de un
programa encargada de la comunicacion con el usua-
rio. Para facilitar su disefio y posterior mantenimien-
to debe existir una clara division entre la interfaz y el
resto del programa. Si se tiene en cuenta que dentro
del codigo de un programa la interfaz puede llegar a
constituir cerca de la mitad de ¢l, puede concluirse
que una buena metodologia debe incluir una forma
de disefiar la interfaz y contemplar una manera de
integrarla (sin mezclarla) con el resto del programa.
Ninguna de las dos metodologias considera este pro-

blema; solamente en algunas extensiones recientes




26

la PE incluye un método adicional para disefiar siste-
mas interactivos. De las dos metodologias, la PE es
la que presenta menos problemas al respecto, pues-
to que la interfaz se puede incluir sin dificultades en
el modelo ya que hace parte del problema que se
quiere resolver, aunque no es clara la forma de inte-
grarla sin mezclar. El problema con la POO es que el
mundo del usuario (la pantalla, el teclado, el raton,
las ventanas, etc.) no hace parte del mundo del pro-
blema (no corresponde a elementos del mundo real
que se esta modelando) y, por esta razon, no es claro
como debe incluirse la interfaz dentro del software,

/)

ni como debe modelarse la comunicaciéon

%
'

el modelo de tal manera que representen el mundo

con el usuario.

Todos los elementos del
mundo del usuario resultan
extrafos dentro del mundo
formal, luego no hay ma-

nera de establecer una
relacion entre ellos y los
objetos formales (por lo
menos no de manera na-
tural al modelo). En la
POO la soluciéon puede

ser de dos tipos: dejar que los
objetos que modelan elemen-
tos del mundo real interac-
tlen con el usuario (muy in-
conveniente para efectos de

mantenimiento) o aumentar

del usuario comunicandose con los objetos del mun-
do real mediante mecanismos estandares de mensa-
jes. De esta forma, es una lastima que la parte de la
interfaz est¢ tan descuidada en las dos metodologias,
porque en la actualidad la mayoria de sistemas se ba-
san en una buena y amigable comunicacion con el
usuario, y esto implica costos adicionales en el dise- .

fio, en la implantacion y en el mantenimiento.

Memoria secundaria: cl disefio de un programa
debe incluir la manera de almacenar y mantener la
informacion mediante el uso de archivos en memo-

ria secundaria o de un sistema de base de datos. Una
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metodologia debe guiar este proceso de disefio, lo
mismo que incluir dentro del modelo el concepto
de persistencia como una caracteristica adicional de
sus elementos. En la PE existen métodos claros y
bien estructurados para aprovechar la informacion
contenida en el diccionario de datos y disefiar a par-
tir de ¢l los archivos en memoria secundaria, y las
bases de datos que dan soporte al sistema.

Si el problema consiste en una sencilla administra-
cion de informacion soportada por un sistema de
archivos, la PE es, sin ninguna duda, la metodologia
adecuada. En POO el problema es un poco
mas complicado. El concepto de dato no

7
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como tal sino modelos completos (con su semanti-

hace parte del modelo, y por esta
razon al utilizar un sistema de
archivos de la manera tradicio-
nal se esta perdiendo el encap-
su- lamiento de la informacion
que, mediante un conjun-

to de métodos, asegura que

la interpretaciéon que se
hace de estos es la adecua-

da. Por esta razon las mal
llamadas bases de datos
orientadas por objetos son un
enfoque orientados por objetos
de una base de datos corriente
(perfectamente utilizables
desde la PE, por ejemplo) o
son bases de objetos en las

cuales no existen datos

ca) de elementos del mundo real. Actualmente se
utilizan en POO sistemas corrientes de archivos y
de bases de datos, sin que haya mucha claridad con
respecto a su integracion con el modelo y las conse-
cuentes dificultades de mantenimiento.

Disefio de funciones: las funciones del sistema
son el conjunto de servicios que puede prestar el
programa al usuario (en el fondo corresponden al
problema que se quiere resolver); su disefio y pos-
terior inclusion en el modelo debe estar considera-
do en toda metodologia.
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En la PE, donde el modelo se cons-
truye precisamente para resolver
el problema planteado por un
conjunto especifico de fun-
ciones, no existe ningl’m
problema. La fase de

analisis debe identificar
claramente este conjun-

to y la metodologia lo

utiliza desde un comien-

70 para construir el mo-

delo, basandose en ¢l para

obtener su arquitectura.

La POO, por su parte, tiene algu-

nos inconvenientes en este aspecto; no

es claro como debe enfrentar el proceso de disefio
de funciones, ni en que parte del modelo se deben
colocar. Algunos autores proponen colocar como
parte del modelo algo llamado la funcién de control,
que seria la encargada de administrar el modelo de
acuerdo con las funciones que debe tener; sin em-
bargo esta solucion tiene dos problemas: el prime-
ro es que no existen guias acerca de como disenar
esta funcion (puede resultar un problema tan com-
plicado como el mismo modelaje del mundo), y el
segundo es que no corresponde a ninguno de los
elementos planteados dentro del modelo de obje-
tos (no es un método), luego habria que aumentar
el alcance del modelo para incluir la comunicacion

entre la funcion de control y los objetos formales.

Implantacion del sistema: uno de los atributos
fundamentales de una metodologia es que el mode-
lo que se logre en la fase de disefio sea facilmente
implantado. Para esto lo ideal es que el modelo y el
lenguaje de programacion se muevan dentro del mis-
mo marco conceptual, de manera que sea minima la
traduccion. Si esto no ocurre es necesario incluir
como parte del disefio un esquema de implantacion
que indique la manera de traducir cada uno de los
elementos del modelo al lenguaje de programacion
escogido; esto va a ocasionar, en mayor o menor

grado, problemas de mantenimiento.
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En la PE el problema de implantacién esta
resuelto. Los lenguajes estructurados
manejan los mismos elementos que
hacen parte del modelo (modu-
los-procedimientos, flujo de da-
tos-parametros, etc.), ademas

de que la metodologia sugiere

que las especificaciones de los

modulos sean tan completas

que la etapa de implantacion se

reduzca a una simple labor de

codificacion.

En la POO existen tres opciones

para hacer la implantacién del modelo:

lenguajes orientados por objetos puros, len-

guajes hibridos o lenguajes imperativos tradiciona-
les; las dificultades dependen del tipo de lenguaje
escogido. Al utilizar un lenguaje puro la traduccion
es natural y no es necesaria la separacion entre las
fases de disefio e implementacién, puesto que la li-
nea divisoria no existe; esto permite que el manteni-
miento posterior se vuelva mas sencillo. Si se escoge
un lenguaje hibrido, todo depende de la calidad de la
extension del lenguaje original. C++ es uno de los
mas solidos que existen; se debe definir con cuidado
un esquema de implantacién, pero esto no repre-
senta mayores dificultades. En el caso de usar len-
guajes tradicionales se queda sin patrones ni garan-

tias, luego no es lo ideal.

Reutilizacion del software: la mejor manera de
disminuir los costos de produccion de software y su
tiempo de desarrollo es reutilizar programas ante-
riores. La programacion deberia reducirse a conec-
tar adecuadamente un conjunto de elementos ya he-
chos y aprobados, en lugar de reinventar cada vez
algoritmos que se han utilizado siempre. En la PE
cada modulo se desarrolla para satisfacer un proble-
ma muy concreto, con una especificacién muy pre-
cisa dentro del contexto definido por el problema
global; esto hace que su reutilizacion no sea posible
(por lo menos de una manera natural), ya que seria
necesario que ocurriera exactamente el mismo pro-

blema en dos modulos distintos. Enla POO la reutili-
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zacion resulta de alguna manera natural; los lenguajes
orientados a objetos manejan polimorfismos, genere-
cidad, alcance dinamico, etc., lo cual permite el in-
tercambio de piezas completas entre programas con

gran facilidad.

Extendibilidad: contar actualmente con software
facil de mantener (extendible) es una necesidad, pues
dados los altos costos de los programas es necesario
asegurarles una larga vida til. Si se tiene en cuenta
que en la evolucién de un sistema las acciones reali-
zadas tienden a ser la parte mas variable (volatil),
parece mucho mas conveniente guiar la arquitectura
del modelo por la estructura del mundo y no por las
funciones que realiza. Ademas, aunque se piense en
software poco dinamico, son mas frecuentes los
errores en la fase de analisis y el mismo ajuste inicial
puede ser mas complicado. Lo ideal es que peque-
fios cambios en la especificacion signifiquen peque-
fios cambios en el modelo y no una reestructura-

cion del mismo.

Facilidades para desarrollo de prototipos:
para crear prototipos de programas es ideal tener
ambientes y lenguajes cercanos al modelo; esto per-
mite hacer evaluacion a nivel de disefio sin necesi-
dad de esperar hasta terminar la fase de implanta-
cibn. En PE y POO existen herramientas que lo
permiten (ambientes como Eiffel y aun Smalltalk);
pero siala POO se suman las facilidades de desarro-
llo de prototipos y de extendibilidad se tiene una
metodologia que permite la creacion incremental

de software, algo muy deseado en la actualidad.

Compatibilidad entre los modelos: muchas

cosas se han dicho sobre la compatibilidad de los

1

4.

A

Imagenes

modelos obtenidos a partir de las dos metodologfas,
entendiendo ésta como la posibilidad de pasar del
uno al otro mediante un proceso automatico de tra-
duccion. Por ejemplo ya es claro que en el modelo
obtenido con PE se ha perdido informacién sobre
ciertas caracteristicas del mundo que son indispen-
sables para construir el modelo de POO.

Un ejemplo de aplicacion

manera de ilustracion acerca de las dos metodologias

de programacion comparadas se creara un programa que

permita la inicializacion de dos y tres variables respecti-

vamente. Asi,

Utilizando la Programacion Orientada a Objetos

Se implementan tres clases: figura, punto y punto 3D.
Desde la clase figura se inicializaran las dos y tres varia-
bles. Luego se realiza la herencia de Punto3D a Punto,
con el fin de usar la reutilizacion de codigo que existe
en la POO. En la codificacion se utilizara el constructor
de punto' para inicializar dos de las tres variables de
punto3D. Esto nos ahorra la escritura de codigo y la
repeticion de procesos que ya existen. El siguiente es
el programa resultante:

Un constructor es aquel que se inicializa automaticamente y lleva el mismo nombre de la clase




Imagenes

class Figura{
inta=3,b=2, c=4;
Punto3D p;
Punto p1;
public void init() {
p=new Punto3D(a,b,c);
p1=new Punto(a,b);

}
}
class Punto3D extends Punto {
public int z;
/linicializar las variables utilizando el constructor de
punto
Punto3D(int x, int y) {
super(x, y); //super llama al constructor
de Punto
this.z = 0;
}
}
public class Punto {
public int x;
public int y;
Punto (int x1, int y1) {
X = x1;
y =yl;
}
I3

* Utilizando Programacién Estructurada

Se implementan dos funciones: punto y punto3D; se
crea el programa principal y, por medio de las fun-

ciones, se envian las tres variables que se van a ini-
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cializar. Como se puede apreciar, deben crearse dos
funciones totalmente diferentes para la inicializacion
de las variables, por lo cual tanto existe repeticion de
codigo, pues como se ha dicho la PE no permite reuti-
lizaciones. El siguiente es el programa resultante:

void Punto3D(int x1, int y1, int z1) {

X = x1;
y=vy1
z=1z1;
}
void Punto (int x1, int y1) {
X = x1;
y =y1;

void main(void)

{int a=3, b=4, c=5;
Punto3D(a,b,c);
Punto(a,b);

}

Aunque aparentemente el programa realizado con POO.
tiene mas lineas de codigo, supongase que se debieran
repetir mil lineas en un proceso; ahi empezarian los pro-

blemas mas serios.
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