
PROGRAMACIÓN
ORIENTADA A OBJETOS
EN LA PROGRAMACIÓN
DE VIDEOJUEGOS



Introducción
Los videojuegos son una forma de entreteni-
miento muy popular en todo el mundo y se 
utilizan en una gran variedad de plataformas, 
como consolas de juegos, computadoras 
personales, dispositivos móviles y la web. La 
programación de videojuegos requiere cono-
cimientos avanzados de programación y 
matemáticas, y una de las técnicas más 
poderosas para manejar la complejidad del 
desarrollo de juegos es la programación 
orientada a objetos (POO).
 
Explicación
La programación orientada a objetos es un 
paradigma de programación que se centra 
en la creación de objetos que encapsulan 
datos y comportamientos. Esta técnica se 
basa en el concepto de clases, que son plan-
tillas o moldes que se utilizan para crear 
objetos. Los objetos son instancias de una 
clase y contienen los datos y el comporta-
miento definidos por la clase. Estos objetos 
interactúan entre sí para crear programas 
complejos. La POO se basa en los siguientes 
principios: encapsulamiento, herencia y 
polimorfismo.
 

Cada uno de estos elementos se representa 
mediante una clase, que define los datos y el 
comportamiento del elemento. Por ejemplo, 
una clase de personaje puede contener los 
datos de posición, velocidad, dirección y 
estado, así como los métodos de movimiento, 
salto, ataque y defensa.

Los beneficios de la programación orientada 
a objetos en la programación de videojuegos 
son muchos. En primer lugar, la POO permite 
modelar la complejidad del juego de 
manera más efectiva. Los juegos modernos 
tienen muchos elementos y cada uno de ellos 
tiene una gran cantidad de datos y compor-
tamientos. Según Colonna (2022), la POO 
permite dividir el juego en elementos más 
pequeños y manejables, cada uno de los 
cuales se puede representar mediante una 
clase.
 
En segundo lugar, la POO permite una mayor 
modularidad y reutilización de código. Cada 
clase representa un elemento del juego y se 
puede reutilizar en diferentes partes del juego 
o en diferentes juegos. Por ejemplo, la clase 
de personaje se puede utilizar en diferentes 
juegos o en diferentes partes del mismo 
juego.
 
En tercer lugar, la POO permite una mayor 
flexibilidad y extensibilidad. Según Baron
(2021), la programación orientada a objetos 
permite agregar nuevas clases y comporta-
mientos sin cambiar las clases existentes. 
Esto significa que se puede agregar conteni-
do nuevo y ampliar la funcionalidad del juego 
sin afectar el código existente.
 
Aquí hay algunos ejemplos de cómo se utiliza 
la POO en la programación de videojuegos:
 

En la programación de videojuegos, la 
programación orientada a objetos se 
utiliza para modelar los elementos del 
juego, como los personajes, los objetos, 
los enemigos, las armas y los escenarios. 

Programación orientada a objetos en la 
programacion de videojuegos
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public class Jugador {
    public int vida;
    public int energia;
    public float velocidad;
    public void Atacar() {
        // código para el ataque
    }
    
    public void Curar() {
        // código para la curación
    }
    
    public void Mover() {
        // código para el movimiento
    }
}

public class Enemigo {
    public int vida;
    public int daño;
    public float velocidad;
    public void Atacar() {
        // código para el ataque
    }
    public void Mover() {
        // código para el movimiento
    }
}

public class Vehiculo {
    public float velocidad;
    public float aceleracion;
    public void Mover() {
        // código para el movimiento
    }
}
public class Coche : Vehiculo {
    public void Acelerar() {
        // código para acelerar
    }
    public void Frenar() {
        // código para frenar
    }
}
public class Moto : Vehiculo {
    public void Inclinar() {
        // código para inclinar
    }
    public void Derrapar() {
        // código para derrapar
    }
}

public class Arma {
    public int daño;
    public float alcance;
    public float velocidadAtaque;
    public void Atacar() {
        // código para el ataque
    }
    public void CambiarDeArma() {
        // código para cambiar de arma
    }
}

Clases de personajes: En un juego de rol o 
en un juego de acción en tercera persona, 
cada personaje en el juego puede ser 
representado por una clase. Por ejemplo, 
una clase "Jugador" podría tener atributos 
como "vida", "energía", "velocidad", etc. y 
métodos como "atacar", "curar", "mover", etc.

1.

Clases de enemigos: De manera similar a 
las clases de personajes, los enemigos 
también pueden ser representados por 
clases. Una clase "Enemigo" podría tener 
atributos como "vida", "daño", "velocidad", 
etc. y métodos como "atacar", "mover", etc.

2.

Herencia: La herencia es una característica 
de la POO que permite a una clase heredar 
atributos y métodos de una clase padre. En 
un juego de carreras, por ejemplo, se podría 
tener una clase "Vehículo" como clase padre 
con atributos como "velocidad" y "acelera-
ción". Las clases hijas como "Coche" o 
"Moto" podrían heredar estos atributos y 
agregar atributos y métodos específicos.

4.

Polimorfismo: El polimorfismo es otra 
característica de la POO que permite a los 
objetos de una clase comportarse de 
manera diferente en función de su tipo. En 
un juego de estrategia en tiempo real, por 

5.

Clases de objetos: En un juego de aventura 
o de rol, los objetos en el juego pueden ser 
representados por clases. Por ejemplo, una 
clase "Arma" podría tener atributos como 
"daño", "alcance", "velocidad de ataque", etc. 
y métodos como "atacar", "cambiar de 
arma", etc.

3.
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public class Unidad {
    public void Mover() {
        // código para el movimiento
    }
public void Atacar() {
        // código para el ataque
    }
    public void Curar() {
        // código para la curación
    }
}
public class Soldado : Unidad {
    public new void Atacar() {
        // código para el ataque del 
soldado
    }
}
public class Medico : Unidad {
    public new void Curar() {
        // código para la curación del 
médico
    }
}

Cierre
La programación orientada a objetos es un 
paradigma de programación utilizado para 
modelar los elementos de un videojuego, 
como personajes, objetos, enemigos, armas y 
escenarios. Cada elemento se representa 
mediante una clase, que define los datos y el 
comportamiento del elemento. La POO per-
mite modelar la complejidad del juego de 
manera más efectiva, permitiendo una 
mayor modularidad y reutilización de 
código. También permite una mayor flexibili-
dad y extensibilidad al permitir agregar 
nuevas clases y comportamientos sin cam-
biar las clases existentes. Ejemplos de cómo 
se utiliza la POO en la programación de 
videojuegos incluyen clases de personajes, 
clases de enemigos, clases de objetos, heren-
cia y polimorfismo.

ejemplo, se podría tener una clase "Unidad" 
como clase padre con métodos como 
"mover", "atacar", "curar", etc. Las clases hijas 
como "Soldado" o "Médico" podrían 
implementar estos métodos de manera 
diferente.
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