2026/03/29 13:11 1/2 Desarrollo de Aplicaciones Distribuidas

Desarrollo de Aplicaciones Distribuidas

Introduccion
Para empezar miraremos algunos conceptos basicos de la programacién orientada a objetos.

Objetos

Un objeto es un elemento con diferentes atributos, un ejemplo seria el objeto Persona, que tendria los
atributos DNI, Nombre y Apellidos.

Métotos
Son funcionalidades aplicacas a cada objeto

Clases

Son implementaciones totales o parciales de un tipo abstracto de datos. Son la representacién de
objetos del mundo real

Aspectos a tener en cuenta

e El cédigo debe ser reutilizable, de forma que un mismo cédigo se pueda utilizar en diferentes
programas.

e El codigo también debe ser extensible, de forma que podamos afiadir funcionalidad a este sin
gue afecte a aplicaciones anteriores

Objetos VS Invocacion de Funciones

Un mensaje es una forma de comunicacién entre objetos mientras que la invocacién de una funcién o
método sera sobre un objeto.

Herencia

Una clase puede heredar atributos y métodos de otra clase, esto nos permite:

 Reciclar cddigo

e Nuevos Comportamientos

e Cambio de comportamiento
e Jerarquia de clases
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Aspectos a Tener en Cuenta en Herencia

* No Hay herencia multiple

e Se usa la plabra clave extends

» Toda clase hereda implicitamente de object
 Solo se heredan clases publicas y protegidas

e Para acceder a métodos del padre se usa Super

Polimorfismos
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