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Propésito: El objetivo de este documento es demostrar mi comprension de los conceptos de
Programacion Orientada a Objetos (POO), clases, instancias u objetos, atributos y métodos.
Presentaré un ejemplo cotidiano que he formulado personalmente para asegurarme de que he

asimilado correctamente estos temas.

Clases: Imaginemos que se establece una fabrica de automdviles; la clase abarcaria todos los
automoviles en general.

Instancia u objeto: Se refiere a un automovil individual. Por ejemplo, podriamos tener modelos
como Audi, Renault, Alfa Romeo, Chevrolet y Ford.

Atributos: Los atributos representarian las caracteristicas distintivas de cada uno de los objetos o
marcas de automoviles. Entre estos se incluyen detalles como si es manual o automatico, el
numero de puertas, el color (blanco, rojo, negro), si esta asegurado o no, si es eléctrico, entre
otros.

Métodos: Son las acciones que cada objeto puede llevar a cabo de manera individual. Por
ejemplo, los automéviles de cierta marca podran frenar, desplazarse, emitir sefiales de radio y
Bluetooth. En contraste, otros no podran emitir sefal Bluetooth, pero podran rastrear con GPS y

realizar frenadas de emergencia, entre otras funcionalidades.

Cédigo y explicacion

DiferenciasConceptP00

Marca;
tipoDeCambios;
Modelo;

metodoInformacion()

os{tipoDeCambios}");

Para crear una clase, debemos definirla fuera del método Main y fuera de la clase principal del
programa, pero dentro del mismo namespace. Los objetos de esa clase se crean dentro del

método Main.



Creamos la clase carro luego de crearla debomos de agregar doble llave {}

ing Marca;
g tipoDeCambios;
ing Modelo;

Los atrributos se crean por dentro de las llaves {} de la clase en
este caso sus atributos son publicos

id metedeInformacion()

WriteLine($ fMarca}");
Writeline($ a tipoDeCambios}");
WriteLine($ .

Las acciones de la clase o sea el
método o los métodos, también se crean dentro de la llaves {} de la clase

id Main(string[] args

Por ultimo creamos los objetos dentro de la clase del método Main con la nomenclatura que se ve
en la imagen

Conclusion:

En este documento, he abordado los fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos (POO),
explorando conceptos esenciales como clases, instancias u objetos, atributos y métodos. Mi
objetivo principal ha sido presentar un ejemplo concreto y de la vida cotidiana, formulado por mi,
para asegurarme de que he adquirido un entendimiento sélido de estos conceptos fundamentales.
En el contexto de la programacion orientada a objetos, las clases se conciben como plantillas o
modelos que definen la estructura y el comportamiento compartido por un grupo de objetos
relacionados. Utilizando el ejemplo de una fabrica de automoviles, hemos ilustrado cémo una clase
puede abarcar todos los automdéviles en general, proporcionando una base comun para crear
instancias u objetos individuales, como Audi, Renault, Alfa Romeo, Chevrolet y Ford.

Cada una de estas instancias representa un automovil especifico y unico, y se identifica por sus
atributos distintivos. Los atributos, que abarcan desde detalles mecanicos como el tipo de
transmisién y el numero de puertas hasta caracteristicas visuales como el color, permiten que cada
automovil tenga su propia identidad. Ademas, los atributos pueden influir en los métodos que un
automovil puede ejecutar de manera individual.

Los métodos, por su parte, representan las acciones que un automavil puede llevar a cabo de
forma autéonoma. En nuestro ejemplo, hemos demostrado cémo ciertos automoviles pueden frenar,
desplazarse y emitir sefiales de radio y Bluetooth, mientras que otros poseen capacidades
adicionales como rastreo con GPS y frenadas de emergencia.
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