> Object oriented programming

Programacion orientada
a objetos - poo

La Programacion Orientada a Objetos
(POO) es un paradigma de programacion
en el que se pueden pensar en proble-
mas complejos como objetos. Desde el
principio lo dijimos y hoy te lo vamos a
explicar. En Python, todo es un objeto, lo
que significa que cada elemento de un
programa de Python es un objeto, desde
numeros

e
Encapsulation
Polymorphism .

Object Oriented
Programming
with Python

Abstraction

y strings, hasta funciones y modulos.
Los objetos tienen atributos (caracteris-
ticas) y métodos (acciones) a los que se
pueden acceder y utilizar.

La POO en Python se basa en la creacién
de clases, que son plantillas para crear
objetos. Las clases definen los atributos
y métodos que tendran los objetos crea-
dos a partir de ellas. Este paradigma de
programacion se utiliza para organizar

y estructurar el codigo de manera mas
eficiente.

Python es un lenguaje de programacion
que admite la POO de forma nativa y
proporciona todas las herramientas ne-
cesarias para implementarla.

En la POO, los objetos son entidades que
combinan datos y funciones relaciona-
das en una sola entidad. Estos objetos
son instancias de clases, que son plan-
tillas o moldes para crear objetos. Una
clase define las caracteristicas y el com-
portamiento que tendran los objetos
que se creen a partir de ella.

La Programacion Orientada a Objetos

se centra en la organizacion del cédigo
alrededor de objetos que encapsulan
datos y comportamiento relacionado,
promueve la reutilizacion de cédigo a
traveés de la herencia y el polimorfismo,
y se basa en el concepto de abstraccion
para modelar sistemas complejos.

Por otro lado, la Programacion Estruc-
turada se basa en la organizacion del
codigo en procedimientos o funciones,
utiliza la division en maddulos para la
reutilizacion del cédigo y se enfoca en la
secuencia de instrucciones para resolver
un problema.
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Ambos paradigmas tienen sus venta-
jas y se utilizan en diferentes contextos
segun las necesidades del proyecto y las
preferencias del desarrollador.

Procedimiento

Programacién Estructurada

Programacién Orientada a Objetos

Organizacion del

codigo

En la programacion estructurada, el cédigo se organiza en
procedimientos o funciones, que son bloques de cédigo que
realizan una tarea especifica. Estos procedimientos se llaman

secuencialmente y se pueden dividir en médulos para facilitar la
reutilizacién del cédigo.

En la POO, el c6digo se organiza en objetos que combinan
datos y funciones relacionadas. Los objetos son instancias de

clases y se comunican entre si mediante mensajes.

Abstraccion

En la programacion estructurada, la abstraccion se logra utilizando

funciones y procedimientos para dividir el codigo en partes mas

pequefias y manejables.

La POO se basa en el concepto de abstraccion, que permite
representar entidades del mundo real en forma de objetos. Los
objetos encapsulan datos y comportamiento en una sola
entidad, lo que facilita la modelizacién de sistemas complejos.

Encapsulaciony
ocultamiento de
datos

En la programacion estructurada, los datos y las funciones estan
separados y se puede acceder directamente a los datos desde
cualquier parte del programa.

En la POO, los objetos encapsulan datos y comportamiento
relacionado en una sola entidad. Esto significa que los datos y
las funciones que operan sobre esos datos estan agrupados
dentro del objeto y son accesibles a través de interfaces
publicas. Esto permite el ocultamiento de datos, lo que significa
que los detalles internos del objeto no son accesibles desde el
exterior.

Herenciay

polimorfismo

La programacion estructurada no tiene conceptos directos de
herencia y polimorfismo.

Estos son conceptos clave en la POO que permiten la
reutilizacion de cédigo y la creacién de relaciones entre clases.
La herencia permite que una clase herede atributos y métodos
de una clase base, lo que promueve la reutilizacién de cédigo y

la especializacion de clases. El polimorfismo permite que
objetos de diferentes clases respondan de manera diferente a
la misma llamada de método, lo que facilita el disefio y la
extensibilidad del cédigo.

# Programacion orientada a objetos

# Clase Circulo

# Programacion Estructurada

class

Funcion para calcular el area de un
calcular_area_circulo(radio):

area 3.14

return area

radio radio

# Funcion para imprimir el resultado
def imprimir_resultado(area):
print("El area del circulo es:",

# Llamada a las funciones

radio 5

rac

init__ (self, radio):
self.radio radio
calcular_area(self):
area 3.14 self.radio
return area

imprimir_resultado(self, area):
print("El area del circulo es:", area)

# Creacion de objeto y llamada a métodos

area_circulo = calcular_area_circulo(radio) circulo (radio)

imprimir_resultado(area_circulo) circulo.calcular_area()

area_circulo

circulo.imprimir_resultado(area_circulo)
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Como se puede, ver hay una gran dife-
rencia de organizacion y estructura del
cadigo.

La programacion estructurada divide

el cadigo en funciones, mientras que la
POO encapsula datos y comportamiento
en objetos.

La abstraccion es un concepto funda-
mental en la programacion orientada a
objetos (POO) que se refiere a la capa-
cidad de representar entidades com-
plejas y sus caracteristicas esenciales
de manera simplificada, centrandose en
los aspectos relevantes y ocultando los
detalles innecesarios. En términos mas
simples, la abstraccion permite crear
modelos simplificados de objetos del
mundo real en forma de clases y objetos
en el codigo. Estos modelos encapsu-
lan las propiedades y comportamientos
esenciales de los objetos, pero omiten
los detalles especificos que no son rele-
vantes para el problema en cuestion.

La abstraccion se logra a través de la
creacion de clases, donde se definen
atributos y métodos que representan las
caracteristicas y acciones de los objetos.
Los atributos representan las propieda-
des o datos asociados a un objeto, mien-
tras que los métodos representan las
operaciones o comportamientos que el
objeto puede realizar

Un ejemplo sencillo de abstraccion seria
una clase “Coche”. Podemos definir los
atributos esenciales de un coche, como

la marca, el modelo y el ano de fabrica-
cion, asi como los métodos relevantes,
como acelerar, frenar y girar. Estos de-
talles especificos son relevantes para el
concepto de un coche, pero otros deta-
lles, como la complejidad del motor o

el funcionamiento interno, pueden ser
abstractos y no se necesitan en el con-
texto de uso de la clase.

La abstraccion permite simplificar la
complejidad de un sistema al propor-
cionar una representacion clara y con-
cisa de los objetos y sus interacciones.
Al enfocarse en lo esencial, se facilita el
disefio, la comprension y el manteni-
miento del cédigo. Ademas, la abstrac-
cion permite la reutilizacion de codigo a
través de la creacion de clases genéricas
que pueden ser aplicadas a diferentes
situaciones.

Una clase es una plantilla o molde que
define la estructura y el comportamiento
de los objetos. Representa un concepto
abstracto y contiene atributos y méto-
dos que describen las caracteristicas y
acciones que los objetos que esa clase
pueden tener.

Un objeto es una instancia de una clase.
Una instancia representa una entidad
especifica y concreta dentro de un pro-
grama. Esta entidad concreta se crea

a partir de una clase especifica. Tiene
atributos que almacenan datos y méto-
dos que definen su comportamiento y
acciones. Cada instancia tiene su propio
conjunto de atributos y puede tener un
estado Unico y diferente al de otras
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instancias de la misma clase. Como sino- Persona
nimo podemos decir “Vamos a instanciar Nombre
un objeto” que es lo mismo que decir Atrilitec mmmmm>  Apellido
“vamos a crear un objeto”. Edad
Hablar()
. . Caminar()
Por ejemplo, consideremos una cla-
Correr()

se "Persona”. Podemos crear multiples
instancias de esta clase para represen-
tar personas individuales con diferentes
nombres, edades, etc. Cada instancia
tendra su propio conjunto de atributos y
metodos, y se pueden acceder y mani-
pular de forma independiente.

Un método es una funcion definida en
una clase que define el comportamiento
de los objetos de esa clase. Representa
las acciones o los calculos que un ob-
jeto puede realizar. Los métodos tienen
acceso a los atributos del objeto y pue-

Veamoslo de forma grafica para com- . A
den modificar su estado interno.

prenderlo mejor:

Persona

’l’frs?a Nombre
ombre =

Apellido 7 i Apellido
faac Edad
Hablar()
Caminar() Hablar()
Correr{ Caminar()

Correr()

[ | La encapsulacion es un principio de la
ﬂ POO que consiste en ocultar los detalles

internos de un objeto y proporcionar
una interfaz publica para interactuar
con él. Los atributos y métodos internos
de un objeto se mantienen privados y
solo se acceden a través de métodos pu-
blicos, lo que garantiza la integridad y
el control sobre el objeto.

Cristian Diana Pedro Wanda Antonio Carola
War Prince Parker Maximoff Stark Danvers

29 36 21 2% 45 30

Un atributo es una variable asociada a
una clase u objeto que almacena datos.
Los atributos representan las caracteris-
ticas o propiedades de los objetos. Pue-
den ser variables de cualquier tipo de
datos, como enteros, cadenas, listas, etc.

Objeto

Métodos Publicos InEracEion

Interface

Datos Privados
Métodos Privados
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La herencia es un mecanismo en la POO
que permite que una clase herede atri-
butos y méetodos de otra clase.

La clase que hereda se llama clase deri-
vada o subclase, y la clase de la cual se
hereda se llama clase base o superclase.
La herencia permite reutilizar y extender
la funcionalidad de las clases existentes,
promoviendo la modularidad y la
jerarquia.

El polimorfismo es la capacidad de un
objeto para responder de diferentes
formas segun el contexto. Permite que
objetos de diferentes clases se compor-
ten de manera similar o respondan de
manera diferente a la misma llamada
de método. El polimorfismo promueve la
flexibilidad y la interoperabilidad en el
disefo de sistemas.

+expresarse()

I jo

! Pollito

=

\ 3

W g 'i B =\
:am ! e pato =

¥aca Perro Cordero Cabra Toro

Un constructor es un método especial
de una clase que se llama automatica-
mente al crear una instancia (objeto) de
esa clase. Se utiliza para inicializar los
atributos de la clase y configurar su
estado inicial. En muchos lenguajes de
programacion, incluido Python, el
constructor se Wlama __init__().

class

def __init__ (self, radio):

Una interfaz es una coleccién de méto-
dos abstractos que definen un conjunto
de acciones que una clase debe imple-
mentar. Una interfaz proporciona un
contrato o especificacion para las clases
que la implementan, asegurando que
tengan ciertos métodos y comporta-
mientos comunes.

Dicho de otra manera, una interfaz define
como se comporta un objeto y lo que se
puede hacer con él.

Por ejemplo, pensemos en un control re-
moto para el televisor. Todos los contro-
les nos ofrecen la misma interfaz, mis-
mas funcionalidades o métodos. Es decir,
estos controles siempre deben tener
<<subir volumen>>, <<bajar volumen>>,
<<siguiente canal>>, <<anterior canal>>.

La agregacion es una relacion entre ob-
jetos donde un objeto contiene o tiene
una referencia a otros objetos. Los ob-
jetos agregados pueden existir de forma
independiente y pueden estar asociados
con varios objetos a la vez.
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La agregacion se basa en la composicion
de objetos para formar relaciones mas
complejas. Para que lo entiendas mejor,
supongamos un celular, el cual, puede
funcionar por si solo, sin embargo, para
que uno pueda realizar llamadas, man-
dar mensajes, etc, necesita un chip... en
este caso, el celular, puede llevar 10 2
chips. ¢ Ahora, qué pasa si el celular se
destruye? Supongamos que el chip no
estaba puesto o que al celular lo pis6é un
auto, destruyendo practicamente todo,
pero lo mas probable es que al chip lo
podamos sacar del celular roto y usarlo
inmediatamente con otro celular. Vamos
a ir con el siguiente concepto y sino lo
has comprendido, lo vas a comprender
mejor.

En la composicion, un objeto se compo-
ne de otros objetos mas pequefos que
son esenciales para su funcionamiento.
Los objetos mas pequenos se conocen
como componentes o partes, se crean
como instancias de otras clases, y el ci-
clo de vida de los objetos mas pequefios
esta totalmente controlado por el objeto
contenedor. Esto significa que los obje-
tos mas pequenos existen solo mientras
el objeto contenedor exista y se
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destruyen cuando el objeto contenedor
se destruye.

Sigamos con el ejemplo del celular, pero
ahora vamos a mirarlo desde el lado de
la bateria, donde la bateria (como en la
mayoria de los celulares nuevos), viene
integrada, por lo que si miramos en el
ejemplo anterior, si el celular se destru-
ye, la bateria también lo hara.

Y esta es la principal diferencia entre
Agregacion y Composicion, donde en la
Composicion el objeto esta relacionado
directamente con el contenedor, por lo
que mientras que el contenedor exista,
el objeto mas pequefio existira (lo que
implica una relacion mas fuerte), sin em-
bargo, en la Agregacion si el contendor
deja de existir, el objeto mas pequerio de
todas formas podra existir (lo que impli-
ca una relacion mas débil).

Es una relacion débil donde una clase se
asocia con otra clase, pero no hay una
dependencia fuerte entre ellas. Puede
haber una asociacion unidireccional o
bidireccional, y una clase puede tener
una referencia a otra clase como atri-
buto. Por ejemplo, una clase “Persona”
puede estar asociada con una clase “Di-
reccion” a través de un atributo de tipo
“Direccion”.

Es una relacion donde un objeto de una
clase depende de otro objeto de otra
clase para realizar una accion. La depen-
dencia puede ser temporal y no implica
una relacion de pertenencia o compo-
sicion. Por ejemplo, una clase “Pedido”
puede tener una dependencia con una
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clase “Cliente” para obtener informacion
del cliente.

Seguiremos viendo otros conceptos en
las siguientes paginas, pero ahora es
momento de pasar al codigo, donde co-
menzaremos a crear clases.

Como nos hemos adelantado en paginas
anteriores (en el cédigo que te mostra-
mos para comparar POO con PE), para
definir una clase vamos a utilizar la pa-
labra reservada class, seguida del nom-
bre que va a tener nuestra clase.

£):

print(f"Hola, mi nombre es {self.nomt

re} y tengo {self.eda

Como en el ejemplo, la estructura basica
que a usaremos sera de esta forma; den-
tro del bloque de cédigo para la clase
“Persona” en la primer linea, tenemos la
palabra reservada def y luego el metodo
especial __init__ (doble guidn bajo, init,
doble guidn bajo) que se llama cons-
tructor y se utiliza para inicializar los
atributos de la clase.

Después vienen los parametros que
tendra esta clase, donde el primer para-
metro “self” se refiere a la instancia ac-
tual de la clase (dentro del paréntesis y
separados por coma).

En general, “self” (algo asi como “uno
mismo”), siempre va a estar como primer
parametro.

Luego declaramos los parametros que
vamos a utilizar, para este caso, “nom-
bre” y “edad” (cerramos paréntesis y

colocamos dos puntos. No olvides la in-
dentacion siempre).

En las siguientes lineas de codigo, asig-
naremos, este caso, a los atributos de
nuestra clase los parametros declarados.
No necesariamente debemos asignar

los parametros declarados, podemos
asignarles a nuestros atributos valores
fijos, sin embargo, haciéndolo con va-
lores fijos, cuando llamemos a métodos
de nuestra clase, esos valores no seran
variables, no van a cambiar a menos que
lo hagamos de forma manual.

La forma de asignar los valores a nues-
tros atributos, sera como la vemos en el
ejemplo: la palabra reservada “self”, un
punto y el nombre del atributo, luego la
asignacion del valor, que, en este caso,
son los parametros.

El método “saludar” es una funcién que
se define dentro de la clase y tiene acce-
so a los atributos de la clase utilizando
la notacion “self.nombre” y “self.edad”
(es decir “self.atributo”).

Para el método se sigue la misma forma,
donde primero usamos la palabra reser-
vada def, seguida del nombre del me-
todo y entre paréntesis nuestra palabra
“self”.

Dentro del bloque de cédigo del método,
podemos trabajarlo tal cual lo veniamos
haciendo con funciones.
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def _ init_ (self, parametrol, parametro2, parametroN):
self.atributol
self.atributo2
self.atributoN

parametrol
parametro2

parametroN

def nombre_del metodo(self):
blogue de codigo

Como te contabamos antes, esta seria,
en general, la forma basica para nuestra
clase.

Si seguimos con el ejemplo de la clase
“Persona” (que creamos anteriormen-
te), podriamos llamar al método en una
instancia de la clase para que muestre
un saludo con el nombre y la edad de la
persona.

9 personal ("Wanda"™, 26)

10 personal.saludar()

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION

Hola, mi nombre es Wanda y tengo 26 afios.

Como puedes ver, creamos una instancia
de la clase "Persona” llamada “personal”
con el nombre “Wanda” y la edad “26"
(colocando estos argumentos en el or-
den correspondiente en el que se encon-
traban los parametros).

Luego, llamamos al método “saludar” en
esa instancia, lo que imprime el saludo
correspondiente.

Sin embargo, como hemos mencionado
antes, a nuestros atributos, no necesa-
riamente, se tiene que declararlos con
parametros, se puede darle valores di-
rectamente:

.atributol} y tengo {self.atributo2

PROBLEMAS  SALIDA  CONSOLA DE DEPURACION  TERMINAL

Hola, mi nombre es Wanda y tengo 26 afios

Cuando instanciamos un objeto, para
este caso, tampoco podemos pasarle va-
lores variables, ya que los valores fueron
declarados dentro de la clase, por lo que,
a menos que queramos que el valor de
un atributo siempre sea fijo, la forma de
declarar los valores de los atributos, es
como parametros, como te hemos mos-
trado en el primer ejemplo de la clase
Persona, y luego, pasarle argumentos
con valores variables cuando realizamos
la instancia.

Otro punto a mencionar es cuando ins-
tanciamos. Puedes ver que, para crear un
objeto de clase, y volviendo al ejemplo,
de la clase Persona, tenemos que hacer-
lo declarando un variable y asignandole
la clase que queremos (en este caso, la
clase Persona). Esto lo podemos com-
probar con una funciéon de Python que
hemos visto varias veces <<type>>

def saludar(self):
print(f"Hola, mi nombre es {self.nombre} y tengo {self.edad} afios.")

("Wanda", 26)

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

<class

'__main__.Persona'>

Siguiendo con el ejemplo de la clase
“Persona”, puedes ver que, en la linea
11 agregamos “type” para ver el tipo de
objeto que es personal, y la salida nos
muestra <class '__main__.Persona™
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Asi, cuando usabamos “type” para veri-
ficar si una variable o estructura era int
o string o list, etc, por ejemplo, en este
caso estamos verificando que nuestra
variable es de tipo “Persona”, por lo que
ahora ya seguramente puedes compren-
der mucho mas que, en Python, “todo es
un objeto”.

Ademas, aparece __main__, que nos
indica que esta clase (Persona en este
caso) se definid dentro del mdédulo prin-
cipal “"main” o pertenece al modulo
principal.

Ahora ya sabes crear una clase, inicia-
lizar sus atributos y definirlos. Ademas,
has aprendido a crear métodos que se
podran usar en esa clase. Los métodos

pueden ser la cantidad que necesitemos,

no hay un limite, la cantidad va a estar
basada en lo que vamos a requerir para
nuestra clase. Y por eso, ahora hablare-
mos de herencia.

La herencia sirve para heredar atributos
y métodos de una clase Padre. Al refe-
rirnos a una clase padre, nos referimos
a una clase mayor, que esta “un escalén
mas arriba”.

C LAS E INSTANCIA

LA CLASE HIJA HEREDA LAS
PROPIEDADES Y METODOS
QUE NECESITA DE LA CLA-
SE PADRE

PROPIEDADES
PROPIOS

METODOS

CLASE | IRSTANCIA »
OBJETO
HIJA

HEREDADOS +———————

PROPIEDADES ——————
@
METODOS ————————————

Por lo que si definimos una nueva clase
en base a una clase Padre, como hemos
mencionado, estaremos heredando sus
atributos y métodos. Vamos a plasmarlo
en codigo, siguiendo con el ejemplo de
“Persona”.

£):

Hola, mi nombre es {sel

re} y tengo {self.edad} afos.")

nbre} estd estudiando en el grado {self

('Informatorio', 12, 'A")

DE DEPURACION TERMINAL

Informatorio esta estudiando en el grado A.

Se puede apreciar que la clase
“Estudiante” hereda de la clase “Persona”
utilizando el nombre de la clase Padre
dentro del paréntesis.

class ( DE

Luego podemos ver el constructor __
init__ en la clase “Estudiante” y la misma
forma de declarar parametros (que en
este caso sera: nombre, edad, grado)

Sin embargo, en la siguiente linea de
codigo, podemos ver una nueva palabra
reservada: super()

(). __init__

(nombre

edad)

Esta potente funcidn integrada en
Python proporciona una forma de acce-
der y usar métodos y atributos de clases
principales, o padres o como también
podemos llamarlas, superclases.
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Comunmente la usamos para evitar Se puede observar que, cuando usamos
redundancia de codigo y hacerlo mas el constructor en la clase hija, hemos
organizado y facil de entender. puesto los parametros que ibamos a
requerir para dicha clase, y cuando usa-
Al trabajar con herencia, esta funcion mos la funcion super() y luego usamos el
es muy util para extender o modificar constructor pusimos los parametros de
el comportamiento de un método de la la clase padre (sin llamar a “self”, ya que
superclase en la subclase (o clase hija) “self”, recuerda que hace referencia a la

sin tener que reescribir completamente  clase propia, que en este caso seria la
el método. Podemos llamar al método de clase hija).
la superclase y luego agregar o modificar

el comportamiento, seguin el caso que Bien, ahora, supongamos que queremos
estemos tratando. modificar método “saludar()” de la clase
padre:

Bw N =

~] O uUn

Bl
F ® O 0

3 2
> W N

S
%)

('Informatorio', 12, 'A')

N N NN

w N B

.saludar()
PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Hola, mi nombre es Wanda y tengo 26 anos.
Hola, soy Informatorio y soy un estudiante de A.
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Puedes ver el esquema completo donde
podras observar bien como hemos mo-
dificado el método saludar de la clase
padre, para que en la clase hija se com-
porte de otra manera (con otro mensaje
de salida).

De esta forma podemos recrearlo tantas
veces como necesitemos realizar heren-
cias y modificar métodos.

En las siguientes paginas seguiremos
viendo mas conceptos, donde el proximo
concepto sera el de herencia multiple.

En el esquema anterior pudimos obser-
var varias cosas al realizar herencia.
Una de las cosas mas importantes fue
que pudimos modificar un método que
heredamos de una clase padre a través
de la funcién super(), y pudimos hacer
que se comporte de otra manera en la
clase hija.

Sin embargo, puede llegar un punto en
el que necesitemos heredar mas cla-
ses, ya que podemos requerir tener una
nueva clase, pero con funcionalidades y
caracteristicas de otras clases y, para no
repetir codigo, podemos ir heredando las
veces que sean necesarias.

Un ejemplo de herencia multiple seria el
siguiente:

nt(f'Estoy

en este puesto hace {

(' Informatorio’,

QO

CONSOLA DE DEPURACION

profesor’,

PROBLEMAS SALIDA TERMINAL

Hola, mi nombre es Informatorio.
E1l puesto en el que me desempefio es el de profesor.

En este ejemplo, hemos aplicado la téc-
nica de herencia multiple en la creacion
de una clase (en este caso, la clase “Pro-
fesor”), que ha heredado de mas de una
clase padre. Al hacer esto, la clase hija se
beneficia de los atributos y métodos de
las clases padre que hemos especificado.

En este caso, contamos con tres clases:
“Persona”, "Empleado” y “Profesor”. La
clase “Profesor” hereda tanto de "Per-
sona” como de “Empleado”. Aunque la
clase “Profesor” tiene su propio método
“saludar”, también estamos heredando
el método “saludar” de las clases padre

que hemos incluido.

rint(f'Estoy en este puesto hace {
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De esta manera, se obtiene la salida de
los 3 saludos heredados. Pero, ¢ qué su-
cede si no se incluyen estos métodos he-
redados en el método propio de la clase
“Profesor”? Lo veremos a continuacion:

ludar( =

print(f"Hola, mi nombre es {se

print (f'Estoy

en este puesto hace {self.antiguedad} afos.'

('Informatorio’,

Q)

‘profesor’, 11

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Estoy en este puesto hace 11 anos.

Continuamos con el mismo esquema,
pero esta vez eliminamos la herencia en
la clase “Profesor” para el método “sa-
ludar()”. Al realizar una herencia (simple
o multiple) y tener uno o mas metodos
con el mismo nombre, el método de la
clase hija reemplaza a los métodos he-
redados con el mismo nombre. Por lo
tanto, cuando se busca un atributo o
meétodo en la clase actual, se buscara
primero en la misma clase “Profesor”

y luego en las clases padres de las que
hereda. Si no se especifica la inclusion
de los métodos “saludar()” de las clases
anteriores, como en el ejemplo anterior
donde se incluyeron los métodos de las
clases padres y, por lo tanto, se mostra-
ron los tres métodos en pantalla, solo se
mostrara el mensaje de la clase hija

“Profesor” al llamar al método “salu-
dar()”. Los mensajes de las clases padres
con el mismo nombre no se mostraran.
Hablaremos mas adelante sobre el orden
en que se buscan los métodos a través
del MRO.

Entendemos que puede resultar confuso,
pero continuaremos proporcionandote
ejemplos para que puedas comprenderlo
mejor. Cuando empieces a relacionarlo
con situaciones cotidianas, tendras una
mejor comprension del tema. Por lo tan-
to, aqui tienes un ejemplo infalible.

jPor supuesto! Para que puedas entenderlo
sin problema, te mostrarémos un ejemplo
en el que codificaremos la estructura de una
familia.

Vayamos al principio. Piensa en todas las
cosas que heredaste de tus antepasados,
y en la relacion que tienes con ellos. Ahora
que lo tienes en mente, vamos a traducir
esto a codigo para que lo puedas entender
mas facilmente.

Para empezar, crearemos una clase para el
abuelo. No le asignaremos atributos toda-
via, solo trabajaremos con métodos para
simplificar el proceso. Supongamos que
“Abuelo” tiene la habilidad de construir
casas. Lo representamos en el codigo de la
siguiente manera:
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(self):

construir casas tradicionales de ladrillo y cemento.')

casas()

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Puedo construir casas tradicionales de ladrillo y cemento.

Ahora bien, vamos a pensar en que
“Abuela” tiene otra habilidad, la cual va
a ser pintar casas. Lo pasamos a codigo:

def pintar_casas(self):
print('Puedo pintar casas con rodillo y pincel.')

Q)
.pintar_casas()
CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

PROBLEMAS SALIDA

pincel.

Puedo pintar casas con rodillo

Ahora tenemos dos clases “abuelos”,
ambos con habilidades uUnicas, sin
embargo, antes de pasar a “hijos” pode-
MOos agregar una caracteristica que se va
a pasar de generacion en generacion:

so la mano.")

rint('Puedo construir casas tradicionales de ladrillo y cemento.')

doy un abrazo.')

rint('Puedo pintar casas con rodillo y pincel.')
Q)
Q)

lar()
aludar()
CONSOLA DE DEPURACION

PROBLEMAS SALIDA

TERMINAL

Cuando saludo, paso la mano.
Cuando saludo, doy un abrazo.

El saludo es algo que se va a transmi-
tir de generacion en generacion, tal vez
otras habilidades no, pero saludar, todos
los aprendemos.

Ahora que tenemos unas “ciertas bases”
pasemos a un hijo. Vamos a dividir la
pantalla de nuestro editor para que pue-
das visualizar mejor todo el contexto.

do, paso la mano.')

PROBLEMAS S TERMINAL

Puedo pintar casas con rodillo y pincel.
icionales

Puedo construir casas tradicionales de ladrillo y cemento

¢Comienzas a entender mejor el com-
portamiento de la herencia multiple?
Observa como pudimos crear una clase
hija con muy poco cédigo, heredando

de otras clases padre. Esta es una de las
caracteristicas mas poderosas de la POOQ,
ya que permite la reutilizacidon de codi-
go y ahorro de lineas de codigo desde el
principio.

No obstante, como recordaras, intro-
dujimos el método saludar() en ambas
clases padre, lo que nos lleva a pregun-
tarnos: ¢ qué ocurriria si utilizamos el
meétodo saludar() en la clase hija?

En efecto, el ejemplo del abuelo que
saluda nos lleva a preguntarnos acerca
del MRO mencionado previamente. Para
continuar con el ejemplo de la familia, es
importante abordar este tema antes.
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En Python, cada clase se deriva de la
clase object, que es el tipo mas basico
en el lenguaje. Por lo tanto, todas las
clases, ya sean predefinidas o definidas
por el usuario, se consideran clases de-
rivadas, y todos los objetos se clasifican
como instancias de la clase object.

print(issubclass( ))
print(issubclass( ))
print(issubclass( ))
print(issubclass( ))

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION

True
True
True
True

print(isinstance(3, ))
print(isinstance(3.14, ))
print(isinstance('Hola mundo’, )
print(isinstance( - ))

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION

True
True
True
True

Usando la funcion "issubclass” o “isins-
tance” podemos verificar que todo es un
derivado de object, el tipo mas basico de
Python y la razén por la que al principio
de la cursada, te hemos dicho que en
Python todo es un objeto.

Es decir, la SuperClase de la que se
hereda todo, es object.

TERMINAL

Ahora bien, ¢qué hace el MRO en la he-
rencia multiple? Este método de resolu-
cion se refiere al algoritmo utilizado para
determinar el orden en el que se resuel-
ven los atributos y métodos heredados
en una jerarquia de clases.

Cuando trabajamos con herencia mul-
tiple, es necesario establecer un orden
claro para resolver los atributos y méto-
dos heredados cuando se producen un
conflictos, como en el caso de “Hijo" y el
método heredado “saludar()”, es decir,
cuando dos o mas clases en la jerarquia
tienen un atributo o método con el mis-
mo nombre.

Python utiliza un algoritmo llamado “C3
Linearization” para determinar el orden
de resolucion. El algoritmo garantiza que
el orden de resolucidn sea consistente y
evita problemas con la ambigltiedad en
la herencia multiple.

Se crea una lista de todas las clases
involucradas en la herencia multiple, in-
cluida la clase principal y todas las cla-
ses padre en el orden en que se definen
en la declaracion de la clase hija.

Se realiza una busqueda en profun-
didad (depth-first search) en el arbol de
herencia, comenzando por la clase prin-
cipal, para determinar el orden de las
clases.

Durante la busqueda en profundidad,
se aplican las siguientes reglas para de-
terminar el orden:de resolucion, se uti-
liza ese orden para buscar y resolver los
atributos y métodos heredados en caso
de conflictos.
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El orden de resolucion debe preser-
var la propiedad de “linealizacion”, lo
que significa que el orden de las clases
no debe introducir ciclos ni romper el
orden de aparicion.

Se da prioridad a las clases mas es-
pecificas antes que a las clases mas ge-
nerales. Esto significa que las clases mas
cercanas en la jerarquia tienen prioridad
sobre las clases mas lejanas.

Si hay multiples clases en el mismo
nivel de la jerarquia, se respeta el orden
en el que se definen en la declaracion de
la clase hija (de izquierda a derecha).

Una vez que se determina el orden

Como se puede apreciar al utilizar la
funcién .mro(), la resolucion del MRO nos
permite entender la herencia que se ha
estado implementando.

Asi que, ahora que hemos visto este
punto de, como se realiza el orden de
resolucion, podemos volver a nuestro
ejemplo del “Hijo".

Andlisis del orden de la herencia en la
clase Hijo

Como se puede ver en el método “sa-
ludar()”, la pantalla muestra que el sa-
ludo pertenece al abuelo. Si se observa
el orden de nuestra herencia, se hereda
primero la clase Abuelo y luego la cla-
se Abuela. Es importante recordar que
cada clase de “abuelos” tiene el método
“saludar()”, pero se comporta de mane-
ra diferente ya que el “saludo” de cada
abuelo es distinto. Entonces, ¢ qué suce-
de si cambiamos el orden de la herencia
en la clase Hijo? Teniendo en cuenta
esta informacion, exploramos esta posi-
bilidad.

dar(self):

t('Cuando saludo, pas

def construir_ca

sas(self):

print('Puedo construir ca

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Puedo pintar casas con rodillo y pincel.
Puedo construir casas tradicionales de ladrillo y cemento.
Cuando saludo, doy un abrazo.

jExactamente como pensaste! Primero,

el hijo hereda el método “saludar()” de
la Abuela y luego del Abuelo. Este es el
método que entra en conflicto, ya que
ambas clases tienen el mismo nombre
de método. En este caso, la MRO (Reso-
lucion de Orden de Métodos) solucionard
que el método que se heredard primero
serd el de la clase que se encuentre a la
izquierda en el cédigo.

Ahora, ¢y qué pasa si heredamos en una
clase hija algo que ya viene heredado
de otra clase hija con una clase padre
anterior? ;Confuso? Veamos el cddigo
del ejemplo y los explicamos.

(Veremos el cddigo en la siguiente pdagina)
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self):

('Cuando saludo, paso la mano.")

print('Puedo construir casas tradicionales de

1
<
4
5
6
8

Ok
13
14 def ar(self):
15 rint('Cuando saludo, doy un abrazo.')
16
17 def pintar_casas(self):
18 print('Puedo pintar casas con rodillo y pince
19
20
PROBLEMAS CONSOLA DE DEPURACION

SALIDA TERMINAL

Puedo pintar casas con rodillo y pincel.
Puedo construir casas tradicionales de ladrillo y cemento.
Cuando saludo, doy un abrazo.

A la izquierda de la pantalla seguimos
con la clase Abuelo y Abuela, a la de-
recha lo que hicimos fue agregar una
clase mas, “Padre”, que es la que hereda
(como en el ejemplo anterior) de Abuela
y Abuelo, pero la clase Hijo hereda de
Padre y por ende trae consigo las heren-
cias anteriores de Abuela y Abuelo.

Como puedes observar, al instanciar un
objeto de clase Hijo y llamar a los mé-
todos heredados, llama a todos sin pro-
blema, pero el método saludar(), realiza
la misma accion que si “Padre” llamara
a saludar(), por el orden de herencia que
se estd recibiendo.

Asi que estamos hablando de una he-
rencia en cascada, donde cada atributo
y método vendrd de herencias anterio-
res y los métodos con el mismo nombre
(como en este caso), tendrdn la accion
de la ultima herencia, o herencia ante-
rior (en este caso, llamarad al saludo de
la abuela).
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t('Puedo pintar casas con rodillo y pincel.')

MRO fue resolviendo a medida que se
realizaron las herencias.

La flexibilidad que ofrece Python para
herencias en POO es muy amplia, por lo
que te recomendamos que practiques
con situaciones de la vida cotidiana
para comprender aun mejor.

Cada problema que tengamos que resol-
ver, va a tener varias formas de resolver-
se, sin embargo, lo que hay que cuidar
es la legibilidad y simpleza del cédigo.
Hay que tener en cuenta que el proble-
ma se lo debe resolver antes de volcarlo
al coédigo.

Otra cosa que también nos permite
Python es agregar atributos dinami-
camente. Sigamos con el ejemplo de la
familia, y ahora agregaremos atributos
iniciales:




Gobierno del Mir
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(self):

print('Cuando saludo

intar ‘( _):

int ' i d 5 » ‘ - j
('Cuando saludo, paso la mano print('Puedo pintar

(self):

int('Puedo construir casas tradi
():

aludar(self):

print('Cuando saludo, doy un abraz«

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Info

Aqui hemos agregado un atributo en una
de las primeras clases (Abuelo) y lo esta-
mos accediendo desde la ultima clase crea-
da (hijo), para que puedas seguir visuali-
zando como se van heredando atributos y
métodos desde clases anteriores.

Ahora vamos a agregar un atributo dind-
micamente, es decir, fuera de las clases, al
objeto instanciado.

('Info')

print('Cuando saludo, pasc la mano print(hijo.nombre)
38 jo.apellido 'Chaco’

casas(self): ;i print(hijo.apellido)

rint('Puedo construir casas tradic )
('Informatorio')

‘ jo2.nombre)
0O: 35 print(hijo2.apellido)

alud ( A ):

print('Cuando saludo, doy un abraz

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Informatorio
Traceback (most recent call last):
File "c:\Users\Pc\Desktop\Info2@23\poo3.py"”, line 35, in <module>
print(hijo2.apellido)

AAAAANANANANAN

AttributeError: 'Hijo' object has no attribute 'apellido’

Informatorio Chaco | 2024 | Desarrollo Web



Gobierno del

2 GiiAco |

Entonces, si queremos usar ese atributo
agregado dindmicamente en otra instan-
cia, nos indica un error donde directamente
dice que la clase Hijo no tiene ese atributo,
y, es justamente porque en la clase no estd
declarado este atributo, asi como estd de-
clarado nombre en la clase “Abuelo”, por lo
que esto es especialmente util cuando solo
vamos a requerir usar un atributo de mane-
ra “local” en un solo objeto instanciado.

De esta forma hemos demostrado que
por mas herencia que haya desde clases
anteriores, tenemos mas recursos para
poder usar sobre un objeto instanciado,
sin necesidad que estén en los demas
objetos de la misma u otra clase.

Entonces, siguiendo con los atributos,
tenemos otros tipos de atributos apar-
te de los que estamos manejando hasta
el momento. Recientemente vimos un
atributo creado dinamicamente, el cual
era accesible, solo desde el objeto ins-
tanciado.

Sin embargo, el atributo que venimos
viendo mayormente, es el atributo de
instancia, el cual puede acceder cual-
quier objeto instanciado de esa clase
como, por ejemplo:

():

class

def _init_ (self, nombre):

self.nombre nombre

Al cual acceden todos los objetos ins-
tanciados de esa clase, y si es por heren-
cia, también los heredan las subclases, o
clases hijas.

Y tenemos otro atributo mas, el cual es
el atributo de clase, que no necesaria-
mente, tiene que ser accedido solo
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desde un objeto como el atributo de
instancia. Este tipo de atributo lo lleva
la clase, por lo que podemos llamarlo
usando solo la clase, sin importar si ins-
tanciamos o no un objeto:

CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

De esta forma, podemos acceder al atributo
de clase llamandolo directamente desde

la clase sin tener que instanciar un objeto
para llamar a un atributo.

Como te imaginards, esto lo pueden here-
dar el resto de las clases que tengan heren-
cia, asi como todos las instancias que se
realicen.

CONSOLA DE DEPURACION

TERMINAL

Tanto las clases, como los objetos instan-
ciados, pueden acceder a este atributo de
clase.

- A modo de aclaracion: habrds observa-
do que usamos la palabra reservada None
como argumento para el para@metro nom-
bre que se esta heredando desde la clase
Abuelo.




None lo podemos usar cuando necesitamos
completar un espacio de memoria, como en
este caso, para el atributo nombre, pero lo
queremos hacer sin ningun valor en parti-
cular; en ese caso usamos None. -

En el cédigo anterior con el atributo de
clase que creamos, este puede ser acce-
sible desde la propia clase sin tener que
instanciar un objeto, pero ;qué pasa si le
asignamos un nuevo valor? ;se puede?
Veamoslo:

A CONSOLA DE DEPURACION  TERMINAL

cambiando el valor

Efectivamente el valor estd cambiando, por
lo que si en algin momento necesitdramos
que esto no pase, podemos convertir un

atributo en privado o protegido; veamoslo:

En el caso de usar esta nomenclatura
para un atributo, realmente lo que se
esta haciendo no es quitar la inaccesi-
bilidad totalmente, sino que le damos el
significado por convencioén que, si bien,
se puede acceder y modificar al atributo
desde fuera de la clase, es recomendable
no hacerlo directamente. Mas que inac-
cesible, en tal caso, estamos advirtiendo
a otros programadores que no modifi-
quen este atributo. La forma de hacerlo
es poniendo un guion bajo delante del
nombre del atributo:

TERMINAL

Esta técnica se puede aplicar a atributos
de clase, atributos de instancia e incluso a
métodos.

¢ Te gustaria intentarlo en los métodos?
Sin embargo, es importante tener en cuen-
ta que estos también se pueden modificar
fuera de la clase, siguiendo el mismo pro-
ceso que el ejemplo anterior.

Para este caso, no se puede acceder des-
de afuera, sin embargo, existe una forma
de hacerlo, pero vamos con el ejemplo
primero. La forma de hacerlo en este
caso es poner doble guion bajo delante
del nombre del atributo:

N TERMINAL

as no attribute '_atributo’

(most recen t call last):
le “c:\Users\Pc\Desktop\Info2023\repaso\poo3.py”, line 32, in <module>

En Python, podemos encontrar el mecanis-
mo conocido como name mangling

Si intentamos acceder a un atributo y re-
cibimos un error, probablemente sea por-
que el nombre del atributo fue modificado
internamente por Python. Debido a este
mecanismo, es dificil acceder directamen-
te al atributo. Aunque no existen atributos
privados en Python, utilizamos la nomen-
clatura de name mangling para evitar
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conflictos, especialmente en casos donde
hay varios atributos con nombres similares.

Pero como te hemos dicho, de igual
manera se puede acceder. Esto se puede
hacer conociendo la clase desde donde
viene el atributo:

es un atributo de clase, privado’

)i
"Este es un atributo de instancia,
f saludar(self): EY. print ._Abuelo__atributo)

int('Cuando saludo, paso la mano.')
( )

netrui ‘ (self): print ._Abuelo__nombre)

print('Puedo construir casas tradicionales de ladrillo y cemer

1¢
1
12
1 5
14
15
16
17

PROBLEMAS SALIDA  CONSOLA DE DEPURACION  TERMINAL python + ~ [0

Este es un atributo de clase, privado
Este es un atributo de instancia, privado

De este modo, podemos observar que, en
realidad, no hay atributos completamente
inaccesibles. No obstante, podemos utili-
zar estas nomenclaturas para minimizar el
riesgo de errores o conflictos.

Por ultimo, tenemos otra nomenclatura
que ya la hemos visto y la venimos vien-
do desde que arrancamos con POO.
Estos tipos de atributos empiezan y
acaban con dos guiones bajos que se
indican como atributos “magicos”, de
uso especial y que residen en espa-
cios de nombres que puede manipular
el usuario. Solamente deben usarse en
la manera que se describe en la docu-
mentacion de Python y debe evitarse
la creacion de nuevos atributos de este
tipo. Algunos ejemplos de nombres
“singulares” de este tipo son:
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Nombre
_init__
_del__

doc__

_class__

_str__
_repr_

__module__

Sin embargo, no vamos a explicar cada

uno de estos name mangling, pero si te los
brindamos en esta lista para que sepas que
existen y los puedas explorar y usar segun
el proyecto que se requiera hacer.

En programacion orientada a objetos se
denomina polimorfismo a la capacidad
que tienen los objetos, de una clase, de
responder al mismo mensaje o evento
en funcion de los parametros utilizados
durante su invocacion.

Un objeto polimérfico es una entidad
que puede contener valores de diferen-
tes tipos durante la ejecucion del pro-
grama. Esto se puede conseguir a través
de la herencia, donde un objeto de una
clase hija, es al mismo tiempo un objeto
de la clase padre, como lo venimos vien-
do.

En otras palabras, objetos de diferentes
clases pueden compartir el mismo nom-
bre de método, pero cada clase puede
proporcionar su propia implementacion
especifica.

Entonces, la definicidon de este término
puede resultarte conocida. Esto es por-
que, basicamente, ya la hemos usado
cuando vimos los ejemplos de la clase
Persona, Empleado, Profesor.

Descripcion
método de inicializacién de objetos (Constructor)
método de destruccion de objetos (Destructor)
cadena de documentacion de moédulos, clases...
nombre de la clase
método que devuelve una descripcion de la clase como cadena de
texto
método que devuelve una representacion de la clase como cadena
de texto

médulo al que pertenece la clase

Te recordaremos un ejemplo:

antiguedad} afos.')

‘Informatorio', 'profesor’

PROBLEMAS SALIDA CONSOLA DE DEPURACION TERMINAL

Hola, mi nombre es Informatorio.
El puesto en el que me desempeiio es el de profesor.
Estoy en este puesto hace 11 anos.

Con el término polimorfismo también

podemos referirnos a una sobrecarga de
meétodos (Overriding Methods), donde el
lenguaje es el encargado de determinar
que método ejecutar entre varios meéto-

dos que tengan el mismo nombre.
Lo vemos con un ejemplo:
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ass ()¢ Mensaje desde la clase B
Mensaje desde la clase C

“def saludo(self):

print('Mensaje desde la clase A')

aludo(self):

Mismo nombre de método,
/pero distinto comportamiento
Entonces, lo que estamos haciendo es
sobrescribir un método heredado, de esta
manera cuando instanciamos un objeto
con una clase hija, podemos usar el mismo
nombre de método, pero con distinto com-

portamiento debido a la clase de la que se
instancia el objeto.

También podemos hablar de sobrecarga
de operadores (Overloading Operators),
que se enfoca en esencia al ambito de
los operadores aritméticos, binarios, de
comparacion y logicos.

class :
def __init__ (self,x
self.x X
self.y
__add__(self, parametro):
X self.x
y self.y

return x, vy

9,y 9):

parametro.x

parametro.y

puntol (4,6)

(1,-2)

punto2)

punto2
print(puntol
CONSOLA DE DEPURACION

PROBLEMAS 1 SALIDA

(5, 4)

En este ejemplo, la clase “Punto” define el
método __add__, que suma las coorde-
nadas “x” e “y” de dos objetos “Punto”y
devuelve un nuevo objeto “Punto” con las

coordenadas sumadas.
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Al utilizar el operador + entre dos objetos
“Punto” (puntol + punto2), Python invoca
automdticamente el método __add__ y
pasa puntol como el primer argumento
(self) y punto2 como el segundo argumen-
to (pardmetro). El método __add__ realiza
la suma de las coordenadas y devuelve un
nuevo objeto “Punto” que representa la
suma.

El uso del método __add__ permite realizar
operaciones de suma personalizadas en
objetos de una clase definida por el usuario
y proporciona una forma de interactuar con
el operador + de manera significativa en el
contexto de la clase.

En Python, los operadores son simbolos
especiales que se utilizan para reali-

zar operaciones en variables y objetos.
Por ejemplo, los operadores aritméticos
como +, -, * y / se utilizan para realizar
operaciones matematicas, mientras que
los operadores de comparacion como ==,
<, > se utilizan para realizar comparacio-
nes entre valores.

Las clases en Python pueden sobrecar-
gar estos operadores mediante la imple-
mentacion de métodos especiales. Estos
meétodos especiales tienen nombres pre-
definidos que comienzan y terminan con
doble guion bajo (__). Al implementar
estos métodos especiales, puedes definir
el comportamiento personalizado para
los operadores en objetos de la clase.

Algunos ejemplos de operadores espe-
ciales que se pueden sobrecargar en una
clase son:

__add__: sobrecarga el operador de
suma (+).
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__sub__: sobrecarga el operador de resta
(-).

__mul__: sobrecarga el operador de multi-
plicacion (*).

__div__: sobrecarga el operador de division
(/).

__eq__: sobrecarga el operador de igualdad
(==).

__lt__: sobrecarga el operador de menor
que (<).

Sobrecargar estos operadores permite de-
finir el comportamiento personalizado para
los objetos de la clase cuando se utilizan
operaciones relacionadas.

Los decoradores son una caracteristica
poderosa de Python que permiten mo-
dificar el comportamiento de una fun-
cion o método existente sin modificar su
implementacion original. Los decorado-
res se definen utilizando la sintaxis de @
seguida del nombre del decorador enci-
ma de la definicién de una funcion.

Un decorador es en realidad una funcion
que toma otra funcién como argumen-
to y devuelve una funciéon modificada

o envuelta. Los decoradores se utilizan
comunmente para agregar funcionali-
dades adicionales a una funcion, como
registrar eventos, realizar validaciones
previas o aplicar transformaciones a la
salida.

d) # No se actualiza la edad porque no es valida

En este ejemplo, se utiliza el decorador @
property para definir los métodos nombre
y edad como propiedades de lectura. Esto
permite acceder a ellos como atributos sin
[lamar explicitamente a los métodos. Ade-
mds, se utiliza el decorador @edad.setter
para definir un método que actua como
un setter para la propiedad edad, lo que
permite establecer un nuevo valor para la
edad con validacidn adicional.

Los operadores y decoradores son me-
canismos poderosos en Python que
permiten personalizar el comportamien-
to de las clases y las funciones de ma-
nera flexible. Los operadores especiales
pueden ser sobrecargados en clases
para definir operaciones personalizadas,
mientras que los decoradores se utili-
zan para modificar el comportamiento
de las funciones sin modificar su imple-
mentacion original. Estas caracteristicas
son fundamentales en la programacion
orientada a objetos en Python y brindan
flexibilidad y capacidad de personaliza-
cion en el disefio de programas.
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La programacion orientada a objetos
(POO) es un paradigma fundamental

en la programacion que nos permite
organizar y estructurar nuestro codigo
de manera mas eficiente y modular. A
través de la POO, podemos modelar el
mundo real y representar sus entidades
y relaciones en forma de objetos.

En este recorrido por los conceptos de
la POO, has aprendido sobre las caracte-
risticas clave, como la encapsulacion, la
abstraccion, la herencia y el polimorfis-
mo. Hemos explorado como definir cla-
ses, crear objetos, y trabajar con atribu-
tos y métodos. También has visto como
se establecen las relaciones entre las

clases, como la herencia, la composicion,

la agregacion, la asociacion y la depen-
dencia.

Ademas, has aprendido otros concep-
tos importantes, como los operadores y
decoradores, que nos permiten perso-
nalizar el comportamiento de nuestras
clases y funciones. Hemos visto ejem-
plos practicos de como utilizarlos para
extender y modificar el comportamiento
predeterminado.

Es importante destacar que, aunque
hemos cubierto una amplia gama de
conceptos, la comprension profunda y
la maestria de la POO requieren practica
y dedicacion. A medida que te sumerjas
en proyectos y desafios de

programacion, te encontraras con es-
cenarios mas complejos donde podras
aplicar estos conceptos de manera mas
avanzada.

Por lo tanto, te animamos a practicar

y explorar diferentes ejemplos y casos
de uso. Crea tus propias clases, expe-
rimenta con las relaciones entre ellas,
implementa herencia y polimorfismo en
tus programas. A medida que adquieras
mas experiencia, vas a descubrir como la
POO te permite construir programas mas
estructurados, reutilizables y faciles de
mantener.

Recuerda que la documentacion oficial
de Python y otros recursos en linea son
valiosos para ampliar tu conocimiento y
enfrentar desafios mas complejos. Ade-
mas, aprovecha la comunidad de pro-
gramadores del info, como asi también
de otros lugares y participa en proyectos
colaborativos para obtener retroalimen-
tacion y aprender de otros.

En sintesis, la POO es una herramienta
poderosa para el desarrollo de softwa-
re, y con dedicacion y practica, podras
comprender y dominar sus conceptos.
ijSigue explorando el apasionante mundo
de la programacion orientada a objetos
en Python!
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