Programacién Power Broadcasts

Informe Integral sobre Programacion Orientada a Objetos (POO) y Patrones de Diseino en
MQL5

Capitulo 1: Documento Informativo
1.0. Resumen Ejecutivo

Este capitulo presenta un documento informativo integral sobre la Programacién Orientada a
Objetos (POO) en el lenguaje MQL5. Su propdsito es sintetizar los conceptos fundamentales, los
beneficios estratégicos y las aplicaciones pricticas extraidas de la documentacion de expertos y
tutoriales de referencia. Se abordan desde los principios bésicos que sustentan la POO hasta
aplicaciones avanzadas como los Patrones de Disefio, proporcionando una visién completa para
desarrolladores que buscan modernizar y escalar sus sistemas de trading automatizado.

A continuacion, se presentan las conclusiones clave de este andlisis:

e Cambio de Paradigma: La transicién de la programacién procedimental a la POO en
MQL5 estd motivada por la necesidad de superar las limitaciones del c6digo monolitico,
ofreciendo soluciones robustas para la reutilizacion de cdédigo, la fiabilidad y el
mantenimiento a largo plazo de sistemas complejos.

o Pilares Fundamentales: El poder de la POO reside en sus tres pilares: la Encapsulacién,
que protege la integridad de los datos; la Herencia, que fomenta la reutilizacién del
cédigo; y el Polimorfismo, que permite la creacién de comportamientos flexibles y
dindmicos.

¢ Beneficios Practicos: Aunque la POO no garantiza intrinsecamente una mayor velocidad
de ejecucidn, sus verdaderos beneficios radican en la aceleracién de la velocidad de
desarrollo, la mejora en la organizacion del cédigo, la facilidad de mantenimiento y la
colaboracion efectiva en proyectos de gran escala.

e Aplicaciones Avanzadas: La adopcion de la POO abre la puerta a técnicas de ingenieria
de software avanzadas, como los Patrones de Disefio, que ofrecen soluciones
estandarizadas y probadas para resolver problemas recurrentes en el diseio de sistemas
de trading, mejorando la arquitectura y la escalabilidad del software.

1.1. El Cambio de Paradigma: De lo Procedimental a la Orientacién a Objetos

Comprender la transicién de un estilo de programacién procedimental a uno orientado a objetos
es un paso estratégico y fundamental para cualquier desarrollador de MQL5. Este cambio no es
meramente sintdctico; representa una evolucién en la forma de conceptualizar y estructurar el
software, permitiendo la gestién de una complejidad mucho mayor en los sistemas de trading
modernos.

1. Andlisis de las Limitaciones de la Programaciéon Procedimental El enfoque
procedimental cldsico, aunque funcional para tareas simples, presenta inconvenientes
significativos a medida que los proyectos crecen. Segtn el andlisis de expertos en MQLb5,
sus principales desventajas son:

o Dificultad para modelar problemas complejos: El paradigma procedimental
reduce la solucién de un problema a su divisién en subproblemas mds simples,
resueltos por funciones y procedimientos. Este enfoque se vuelve dificil de




Programacién Power Broadcasts

gestionar cuando se trata de modelar las complejas interacciones de un sistema
de trading del mundo real.

Obstaculos para la reutilizacién del eédigo: El cédigo tiende a estar fuertemente
acoplado, lo que dificulta su reutilizacién en diferentes contextos. Esto, a su vez,
impacta negativamente en los costos, la fiabilidad, la flexibilidad y el
mantenimiento del software.

2. Evaluacion de los Beneficios Fundamentales de la POO La POO se presenta como una
alternativa mds potente y flexible, disenada para solucionar las deficiencias del paradigma
anterior. Sus beneficios fundamentales se centran en:

(¢]

Reutilizacion del eédigo: La capacidad de crear clases que pueden ser reutilizadas
y extendidas es, segin muchos expertos, la verdadera solucién a la mayoria de los
problemas del desarrollo de software.

Fiabilidad y Mantenimiento: Al encapsular la légica en objetos bien definidos, el
cédigo es mas facil de depurar, probar y mantener. Los cambios en un objeto no
afectan necesariamente a otras partes del sistema.

Flexibilidad: La POO permite construir sistemas modulares que pueden
adaptarse y escalar con mayor facilidad a nuevos requerimientos.

Mejor modelado conceptual: La POO permite simular entidades del mundo real,
haciendo los programas mds comprensibles. Refuerza la idea de uno de los padres
de la programacién, Nicklaus Wirth, de que "los programas son una simbiosis de
algoritmos y estructuras de datos". Los objetos encapsulan ambos, creando mini-
programas légicamente completos.

Estos beneficios son posibles gracias a un conjunto de principios bédsicos que definen el nicleo de
la programacion orientada a objetos.

1.2. Principios Fundamentales de la POO en MQL5

La Encapsulacién, la Herencia y el Polimorfismo son los tres pilares que sustentan la
Programacion Orientada a Objetos. Dominar estos conceptos es esencial para escribir cédigo
MQL5 que no solo sea funcional, sino también robusto, mantenible y escalable, permitiendo la
construccién de sistemas de trading verdaderamente profesionales.

1.2.1. Encapsulacién: Protegiendo la Integridad del Codigo

Definicién del Concepto La encapsulacion es el mecanismo que consiste en ocultar los
detalles internos de la implementacién de una clase, protegiéndola de modificaciones
accidentales y exponiendo unicamente una interfaz controlada para interactuar con ella.
La documentacion oficial utiliza una analogia eficaz: un "aparato doméstico sellado”. El
usuario puede utilizarlo a través de sus controles (la interfaz publica), pero no se le anima
a abrir la carcasa para "excavar en su interior", ya que podria danar su funcionamiento.
De igual manera, la encapsulacién protege la légica interna de una clase para garantizar

su correcto funcionamiento.

Niveles de Acceso en MQL5 MQLS5, al igual que C++-, proporciona tres niveles de
acceso para controlar la visibilidad de los miembros de una clase (datos y métodos).
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Nivel de  |Palabra Clave Deserineion
Acceso en MQL5 P
. . Los miembros son accesibles desde cualquier parte del programa.
public public Definen la interfaz externa de la clase.
Los miembros solo pueden ser accedidos desde la propia clase y
protected |protected desde sus clases derivadas (herederas). No son accesibles desde el
exterior.
Los miembros solo pueden ser accedidos desde la propia clase. Son
private private completamente inaccesibles para las clases derivadas y el resto del
codigo.

1.2.2. Herencia: Fomentando la Reutilizaciéon del Cédigo

Explicacion del Mecanismo de Herencia La herencia es la capacidad de crear una nueva
clase (clase derivada o hija) a partir de una clase existente (clase base o padre). La clase
derivada hereda los miembros public y protected de la clase base, lo que permite reutilizar
el cédigo y establecer relaciones jerarquicas. Un ejemplo cldsico es el de las formas
geométricas: se puede crear una clase base CShape con propiedades comunes a todas las
formas (como el tipo y las coordenadas). A partir de ella, se pueden derivar clases mds
especificas como CCircle (circulo) y CSquare (cuadrado), que heredan las propiedades de
CShape y anaden las suyas propias (radio y lado, respectivamente).

Descripcion del Proceso y Sintaxis En MQL5, la herencia se implementa utilizando dos
puntos (:) después del nombre de la clase derivada, seguidos de la palabra clave de acceso
(generalmente public) y el nombre de la clase base.

Cuando se crea un objeto de una clase derivada, primero se llama al constructor de la
clase base y luego al constructor de la clase derivada. Al destruir el objeto, el orden se
invierte: primero se ejecuta el destructor de la clase derivada y luego el de la clase base.
Es importante destacar que MQL5 no soporta herencia miltiple, lo que significa que una
clase solo puede heredar de una tnica clase base.

1.2.3. Polimorfismo: Creando Comportamientos Flexibles

Definicién del Polimorfismo El polimorfismo, que significa "muchas formas", es la
capacidad de que objetos de diferentes clases, relacionados a través de la herencia,
respondan de manera distinta a la misma llamada de funcién. Esto permite escribir cédigo
mds genérico y flexible, que puede operar con objetos de diversos tipos sin necesidad de
conocer su clase especifica.

Ilustracién con un Ejemplo Practico Siguiendo con el ejemplo de las formas, se puede
definir una funcién virtual double GetArea() en la clase base CShape. La palabra clave
virtual indica que esta funcion puede ser redefinida por las clases derivadas. Asi, CCircle
y CSquare implementan su propia versién de GetArea() para calcular el drea de un circulo
y un cuadrado, respectivamente.

La verdadera potencia del polimorfismo se manifiesta al utilizar un array de punteros a la
clase base, por ejemplo, CShape* shapes[5]. Este array puede almacenar punteros a
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objetos de cualquier clase derivada (CCircle, CSquare, etc.). Al iterar sobre el array y
llamar a shapes[i]->GetArea(), MQL5 invocard automdticamente la implementacién
correcta de la funcién GetArea() correspondiente al tipo de objeto real al que apunta el
puntero en cada momento. Esto permite gestionar una coleccién heterogénea de objetos
con una interfaz unificada. Adicionalmente, la sobrecarga de funciones (tener multiples
funciones con el mismo nombre pero diferentes parametros dentro de la misma clase) es

otra forma de polimorfismo que MQLH soporta.

Estos principios tedricos forman la base sobre la cual se construye el e6digo MQLS practico y
orientado a objetos.

1.3. Implementacién Practica: Construyendo con Clases en MQL5

Los principios tedricos de la POO cobran vida a través de la escritura de codigo MQLS tangible.

La implementacion practica implica comprender la estructura de una clase, seguir convenciones
de codificacion estandarizadas y organizar el proyecto de manera modular. Esta seccién cubre la

anatomia de una clase, las mejores practicas recomendadas por MetaQuotes y las técnicas para

mantener proyectos complejos organizados y legibles.

1. Anatomia de una Clase en MQL5 Una clase en MQLb5 es una plantilla para crear objetos.
Su estructura, ilustrada en ejemplos como CPerson, TradingSettings y CSpreadChecker,

se compone de los siguientes elementos:

(¢]

Palabra Clave class: Se utiliza para iniciar la definiciéon de una nueva clase,
seguida de su nombre.

Secciones de Acceso: Las palabras clave private, protected y public definen la
visibilidad de los miembros que las siguen.

Miembros de Datos (Variables): Son las variables que almacenan el estado de un
objeto. Generalmente se declaran en las secciones private o protected para
protegerlas mediante encapsulacion.

Métodos (Funciones): Son las funciones que operan sobre los datos de la clase y
definen su comportamiento. Se declaran cominmente en la seccién public para
formar la interfaz del objeto.

Constructores: Es un método especial que se llama automdticamente cuando se
crea un objeto de la clase. Su nombre es el mismo que el de la clase y se utiliza
para inicializar los miembros de datos.

2. Convenciones de Codificacion de MetaQuotes Para mantener la consistencia y legibilidad
del cddigo, especialmente al trabajar con las librerias estindar de MQL5, se recomienda
seguir las convenciones de codificacion de MetaQuotes. Las mds importantes son:

o

Los nombres de las clases deben comenzar con la letra C maytscula (ej. CPerson,
CTrade).

Los nombres de los métodos deben usar CamelCase y comenzar con una letra
maytscula (ej. GetFirstName, SetStopLoss).

Las propiedades (miembros de datos) protegidas deben tener el prefijo m_ (ej.
m_first name, m surname).
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o Sedebe omitir el uso de la palabra clave this para hacer referencia a los miembros
de la clase dentro de sus propios métodos.

3. Organizaciéon del Cédigo con Ficheros de Inclusion (include) A medida que un proyecto

crece, mantener todo el cédigo en un tnico archivo .mqd se vuelve impractico. Una
préctica recomendada es separar las definiciones de clase en archivos de inclusién con
extension .mqgh. Este enfoque mejora drasticamente la legibilidad, la modularidad y la
reutilizacién del cédigo. El proceso es sencillo:

o Se crea un nuevo archivo de inclusion (ej. CSpreadChecker.mqh).
o Se escribe o se mueve la definicién completa de la clase a este archivo .mqh.

o En el archivo principal del Expert Advisor (ej. MyEA.mq5), se utiliza la directiva
#include para incorporar el cédigo de la clase, haciéndola disponible para su uso.

Con una base sélida en la implementacién préctica de clases, el siguiente paso es explorar e6mo
combinar estos objetos para resolver problemas de disefio mds complejos.

1.4. Aplicaciones Avanzadas: Patrones de Diseiio Conductuales

Mads alld de la construccion de clases individuales, los Patrones de Disefio representan un nivel

superior de abstraccion. Son soluciones reutilizables, probadas y documentadas para problemas
comunes que surgen en el desarrollo de software orientado a objetos. Permiten construir

arquitecturas mas flexibles, mantenibles y robustas. Esta seccién se centra en los patrones
conductuales, que se ocupan de la comunicacién y la asignacién de responsabilidades entre
objetos.

1.4.1. Cadena de Responsabilidad (Chain of Responsibility)

Propésito: Este patrén desacopla al emisor de una solicitud de su receptor, dando a més
de un objeto la oportunidad de manejar dicha solicitud. Los objetos receptores se
encadenan, y la solicitud se pasa a lo largo de la cadena hasta que un objeto la maneja.

Caso de Uso: En un sistema de trading, podria usarse para procesar eventos de mercado
(ej. nueva cotizacion, ejecucion de orden). Una cadena de objetos podria analizar el
evento: el primero verifica las condiciones de entrada, el segundo gestiona el riesgo, el
tercero ejecuta la orden, etc.

1.4.2. Comando (Command)

Propésito: Encapsula una solicitud como un objeto, permitiendo parametrizar clientes
con diferentes solicitudes, ponerlas en cola, registrarlas y soportar operaciones
reversibles (deshacer).

Caso de Uso: Ideal para gestionar érdenes de trading. Cada acciéon (Comprar, Vender,
Cerrar) puede ser un objeto Command. Esto facilita la creacién de un historial de
operaciones, la implementacién de una funcién "deshacer” en una interfaz de trading
manual o la gestién de colas de érdenes para ejecucién asinerona.

1.4.3. Intérprete (Interpreter)
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Propésito: Dado un lenguaje, define una representacién para su gramédtica junto con un
intérprete que utiliza esa representacion para evaluar sentencias en el lenguaje.
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Aplicabilidad: Es un patrén muy especifico. Podria ser itil para crear un sistema que
interprete reglas de trading definidas por el usuario en un formato de texto simple, sin
necesidad de recompilar el cédigo del EA.

1.4.4. Iterador (Iterator)

Propésito: Proporciona una forma de acceder a los elementos de un objeto agregado
(como una lista o un array) secuencialmente, sin exponer su representacion interna.

Caso de Uso: Permite crear un bucle universal para recorrer diferentes tipos de
colecciones de datos de trading (historial de érdenes, posiciones abiertas, objetos en un
grifico) de una manera uniforme, ocultando los detalles de cdmo se almacenan esos datos.

1.4.5. Mediador (Mediator)

Propésito: Define un objeto que encapsula cémo un conjunto de objetos interactian entre
si. Promueve un bajo acoplamiento al evitar que los objetos se refieran unos a otros
explicitamente, y permite variar sus interacciones de forma independiente.

Caso de Uso: En un EA complejo con miltiples médulos (gestion de sefales, gestion de
riesgo, interfaz de usuario, reporting), un objeto Mediator puede centralizar la
comunicacién entre ellos. Por ejemplo, cuando el médulo de sefiales genera una seial,
notifica al Mediator, que a su vez informa al médulo de gestién de riesgo y al de ejecucion
de érdenes.

El uso de estos patrones eleva la calidad del disefio del software, pero a menudo surge la pregunta
sobre el impacto de la POO en el rendimiento final del programa.

1.5. Analisis del Rendimiento y Beneficios Estratégicos

Una pregunta comun entre los desarrolladores que hacen la transiciéon a la POO es si este
paradigma mejora la velocidad de ejecucion del programa. Aunque la intuicién podria sugerir que
un cddigo més estructurado es mds eficiente, la realidad es mds matizada. Esta seccién analiza el
debate sobre el rendimiento y concluye con una evaluacién de los verdaderos beneficios
estratégicos que la POO aporta al desarrollo en MQLb5.

1.

El Debate sobre la Velocidad de Ejecuciéon En un debate de 2010 en los foros de MQLb5,
un usuario presenté los resultados de una prueba que comparaba dos Expert Advisors
(EAs) similares, uno con POO y otro sin ella. El test mostré que la versién con POO tenia
un rendimiento ligeramente inferior, tardando 115,203 ms frente a los 90,578 ms de la
version procedimental en el Strategy Tester.

Sin embargo, un administrador de MetaQuotes refuté rdpidamente estas conclusiones,
sefialando dos puntos clave:

o La comparacién era defectuosa, ya que comparaba arquitecturas de sistema
diferentes entre MT4 y MT5, y no aislaba el impacto de la POO.

o En ese momento, el optimizador de cédigo en MQLH5 estaba temporalmente
desactivado para ajustes, lo que invalidaba cualquier conclusién definitiva sobre
el rendimiento.

La conclusion general del debate es que la POO no garantiza intrinsecamente una mayor
velocidad de ejecucién. Su objetivo principal no es la optimizaciéon a nivel de
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microsegundos, sino la optimizacién del proceso de desarrollo y del ciclo de vida del
software.

4. Los Verdaderos Beneficios de la POO Los beneficios estratégicos de adoptar la POO en
MQLS5 son mucho més significativos que cualquier posible fluctuacién en la velocidad de
ejecucion. Estos beneficios se centran en la calidad y la eficiencia del desarrollo:

1. Velocidad y Calidad del Desarrollo: La modularidad de las clases y la capacidad de
reutilizar cédigo probado y depurado aceleran dréasticamente el proceso de desarrollo. Es mds
rdpido construir sistemas complejos ensamblando componentes existentes que escribir todo desde
cero cada vez.

2. Facilidad de Mantenimiento: El cédigo encapsulado y bien estructurado es mucho més
fécil de depurar y actualizar. Si un error se encuentra en una clase, se puede corregir en un solo
lugar sin temor a introducir efectos secundarios inesperados en otras partes del programa.

3. Comprension y Colaboracion: La POO permite modelar entidades y conceptos del mundo
real (una orden, un indicador, una estrategia) como objetos. Esto hace que el cédigo sea mds
intuitivo y fécil de entender, facilitando la colaboracién entre desarrolladores en proyectos
grandes.

4. Escalabilidad: Los sistemas basados en POO son inherentemente mds escalables. Es mds
sencillo afiadir nuevas funcionalidades extendiendo clases existentes o anadiendo nuevos objetos
sin tener que reescribir la 16gica central del sistema.

En resumen, la adopcién de la POO en MQLbH es una inversion estratégica. Aunque no es una
"bala de plata" para la velocidad de ejecucion, es una metodologia indispensable para construir
sistemas de trading complejos que sean fiables, mantenibles y capaces de evolucionar con el
tiempo.

Capitulo 2: Guia de Estudio
2.1. Introduceion

Este capitulo estd disefiado como una herramienta de autoaprendizaje para reforzar la
comprensién de los conceptos clave de la Programacion Orientada a Objetos (POO) en MQL5,
tal como se han presentado en el capitulo anterior. A través de un cuestionario de repaso,
preguntas de ensayo que fomentan el pensamiento critico y un glosario de referencia, esta guia
le ayudard a evaluar y profundizar su conocimiento, asegurando una base sélida para la aplicacién
practica de la POO en sus propios proyectos de trading.

2.2. Cuestionario de Repaso

1. ;Cudles son los dos principales inconvenientes de la programacién procedimental que la
POO busca resolver?

2. ;Qué es la encapsulacion y qué analogia se utiliza en la documentacién de MQL5 para
describirla?

3. Define los tres niveles de acceso en una clase MQL5: publie, protected y private.

4. ;Qué es la herencia y cudl es su principal beneficio en el desarrollo de software?

7/14 @
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10.

;Qué es un constructor en una clase de MQLH y cudndo se ejecuta?

Explica brevemente el concepto de polimorfismo utilizando el ejemplo de la funcién
GetArea() de la clase CShape.

;Cudl es la convencién de nomenclatura recomendada por MetaQuotes para los nombres
de clases y los miembros de datos protegidos?

¢ Para qué se utiliza la directiva #include en el contexto de la organizacién del cédigo POO
en MQLbH?

Nombra tres de los cinco patrones de disefio conductuales discutidos en las fuentes.

Segin el debate en los foros, zcudl es el principal beneficio de usar POO en MQLb5: la
velocidad de ejecucién o la velocidad de desarrollo?

2.3. Clave de Respuestas

1.
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Los dos principales inconvenientes de la programacién procedimental son la dificultad
para modelar problemas complejos y la dificultad para reutilizar el cédigo, lo que afecta
negativamente a la fiabilidad, la flexibilidad y el mantenimiento.

La encapsulacion es el principio de ocultar los detalles internos de implementacién de una
clase para protegerla. La analogia utilizada es la de un "aparato doméstico sellado", al
que no se debe acceder internamente para no alterar su funcionamiento.

public: los miembros son accesibles desde cualquier parte del cédigo. protected: los
miembros son accesibles solo dentro de la propia clase y de sus clases derivadas. private:
los miembros son accesibles inicamente dentro de la propia clase.

La herencia es la capacidad de crear una nueva clase (derivada) a partir de una existente
(base), heredando sus miembros. Su principal beneficio es que fomenta la reutilizacién de
codigo.

Un constructor es un método especial con el mismo nombre que la clase. Se ejecuta
automdaticamente cuando se crea un objeto de esa clase y se utiliza para inicializar sus
variables.

El polimorfismo permite que objetos de clases derivadas (como CCircle y CSquare)
respondan de manera diferente a la misma llamada de funcién (GetArea()) definida en la
clase base (CShape), ejecutando la versién especifica de cada clase.

La convencién recomendada es que los nombres de las clases comiencen con una C
maytscula (ej. CMyClass) y los miembros de datos protegidos usen el prefijo m_ (ej.
m_my Variable).

La directiva #include se utiliza para incorporar el contenido de un archivo de inclusién
(.mqgh) en otro archivo. En POO, se usa para separar las definiciones de clase del cédigo
principal, mejorando la modularidad y la organizacion.

Tres de los cinco patrones son: Cadena de Responsabilidad, Comando, Intérprete,
Iterador y Mediador.
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10. El principal beneficio de usar POO en MQLbH es la velocidad de desarrollo y la calidad del
software (mantenimiento, fiabilidad, reutilizacién), no necesariamente la velocidad de
ejecucion.

2.4. Preguntas de Ensayo

1. Analiza y compara el enfoque procedimental frente al orientado a objetos para
implementar la 16gica de CandlestickPatterns como se muestra en el blog "Learn use of
Class in mql5". Discute las implicaciones de cada enfoque en términos de legibilidad,
mantenimiento y escalabilidad.

2. Utilizando el Expert Advisor ExpertSimpleRandom como caso de estudio, evalia cémo
su diseno (divisién en clases CBrain, CEvolution, CGraphic) ejemplifica los principios de
la POO. ;Cémo este disefio modular facilita la modificacién o ampliacion de la estrategia
de trading?

3. Kl patrén de disefio "Comando"” encapsula una solicitud como un objeto. Discute cémo
este patrén podria aplicarse en el contexto de un sistema de trading MQL5 para gestionar,
registrar y posiblemente deshacer érdenes de trading.

4. La documentacién oficial de MQL5 menciona que la POO permite "simular acciones del
mundo real". Explica cémo este concepto se aplica al disefio de un Expert Advisor y por
qué es una ventaja significativa sobre un enfoque puramente funcional.

5. Explica la relaciéon entre herencia y polimorfismo. ;Por qué es necesario el uso de
funciones virtual y punteros a la clase base para lograr un verdadero comportamiento
polimérfico en MQLS, como se demuestra en el ejemplo de CShape?

2.5. Glosario de Términos Clave

Término Definicion

, P 1 X ; 1
Abstract Data Type Un tipo de dato abstracto definido por el usuario que combina datos y los

(ADT) algoritmos para operar sobre ellos, ocultando los detalles de

implementacion. En MQLb, las clases son una forma de crear ADTs.

Patrones de disefio que se centran en los algoritmos y la asignacién de
Behavioral Patterns [responsabilidades entre objetos, describiendo cémo se comunican e
interactian.

Una plantilla o "plano” definido por el usuario para crear objetos.
Class Encapsula miembros de datos (variables) y métodos (funciones) que
definen el estado y el comportamiento de los objetos de ese tipo.

Un método especial de una clase que se ejecuta automdticamente al crear
Constructor un objeto. Su nombre es el mismo que el de la clase y se utiliza para
inicializar el estado del objeto.

Un operador de MQLS utilizado para liberar la memoria de un objeto que
delete (operador) fue creado dindmicamente con el operador new. Es crucial para evitar
fugas de memoria.
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Derived Class

Una clase que hereda miembros de otra clase (la clase base). También se
conoce como subclase o clase hija.

Un método especial de una clase que se ejecuta automdticamente cuando

Destructor un objeto es destruido. Se utiliza para liberar recursos o realizar tareas
de limpieza.
Uno de los tres pilares de la POO. Es el mecanismo de agrupar datos y
Encapsulation los métodos que operan sobre ellos en una sola unidad (una clase) y

ocultar los detalles internos de su implementacion.

Expert Advisor (EA)

Un programa escrito en MQL5 que se utiliza para automatizar las
operaciones de trading y el andlisis en la plataforma MetaTrader 5.

Una forma de polimorfismo que permite que una clase tenga muiltiples

Function . . . . ,
. funciones con el mismo nombre pero con diferentes tipos o nimero de
Overloading )
parametros.
Uno de los tres pilares de la POO. Es el mecanismo por el cual una clase
Inheritance (derivada) puede heredar propiedades y comportamientos (miembros) de
otra clase (base), permitiendo la reutilizacién de cédigo.
MetaQuotes Language 5. Un lenguaje de programacién de alto nivel,
MQL5 similar a C4-, disefiado para desarrollar robots de trading, indicadores

técnicos y otras aplicaciones para la plataforma MetaTrader 5.

new (operador)

Un operador de MQL5 que asigna memoria y crea un objeto de una clase
dindmicamente durante la ejecucién del programa, devolviendo un
puntero al objeto creado.

Object

Una instancia de una clase. Es una variable de un tipo de dato definido
por el usuario (la clase) que tiene su propio estado (valores de sus
variables) y comportamiento (métodos).

Object-Oriented
Programming (OOP)

Un paradigma de programacién que se organiza en torno a "objetos" en
lugar de "acciones" y datos en lugar de 16gica. Se basa en los principios
de encapsulacién, herencia y polimorfismo.

Uno de los tres pilares de la POO. Es la capacidad de que objetos de

Polymorphism diferentes clases, relacionadas por herencia, respondan de manera
distinta a la misma llamada de funcién.
vat Un especificador de acceso que restringe el acceso a los miembros de una
rivate ) .
p clase solo a los métodos de esa misma clase.
dural Un paradigma de programacién que estructura un programa como una
rocedura . . . . .
P . secuencia de procedimientos o funciones que realizan operaciones sobre
programming

datos.
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protected sean accedidos por los métodos de esa misma clase y por los métodos de

Un especificador de acceso que permite que los miembros de una clase

sus clases derivadas.

public

Un especificador de acceso que permite que los miembros de una clase
sean accedidos desde cualquier parte del programa.

Unified Modeling
Language (UML)

Un lenguaje gréfico estandarizado para disefar y visualizar sistemas
orientados a objetos. Se utiliza en la fase de andlisis y disefio para
modelar la estructura y el comportamiento del software.

virtual (funcién) que dicho método sea redefinido en las clases derivadas. Es fundamental

Una palabra clave que, aplicada a un método de una clase base, permite

para lograr el polimorfismo dindmico.

Capitulo 3: Preguntas Frecuentes (FAQs)

3.1. Introduccion

Esta seccién recopila algunas de las preguntas mds importantes y comunes que un desarrollador
podria tener al comenzar con la Programacién Orientada a Objetos (POO) en MQLS5. Las
respuestas proporcionadas son claras, directas y estdn basadas exclusivamente en la informacién

extraida de la documentacién y los articulos de expertos, con el fin de resolver dudas clave y

facilitar la adopcién de este paradigma.

3.2. Preguntas y Respuestas

1.

11/14

;Realmente mi cédigo se ejecutard mds rapido si uso POO en MQL5? No
necesariamente. Un debate en los foros de MQL5 mostré que, en pruebas especificas y
con un compilador no optimizado en ese momento (2010), el c6digo POO podia ser incluso
ligeramente mds lento. El objetivo principal de la POO no es la velocidad de ejecucion,
sino la mejora en la arquitectura y el ciclo de vida del software.

Si la POO no es necesariamente mas rapida, jcudles son las principales razones para
usarla en mis Expert Advisors? Las razones principales son estratégicas: acelera la
velocidad de desarrollo gracias a la reutilizacién de cédigo; mejora la fiabilidad y
facilidad de mantenimiento al aislar la légica en objetos; facilita la comprensiéon del
codigo y la eolaboracion al modelar conceptos del mundo real; y aumenta la escalabilidad
del sistema para afadir nuevas funcionalidades.

;Cudl es la diferencia fundamental entre private, protected y public? Son
especificadores de acceso que controlan la visibilidad de los miembros de una clase:

o publie: Accesible desde cualquier parte del programa.
o protected: Accesible solo desde la propia clase y sus clases derivadas (herederas).
o private: Accesible tinicamente desde la propia clase. Es el nivel mds restrictivo.

;Puedo acceder a los miembros private de una clase base desde una clase derivada?
No. Los miembros private de una clase base son inaccesibles para la clase derivada. Para

§
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permitir el acceso desde clases hijas pero mantenerlo oculto del exterior, se debe usar el
nivel de acceso protected.

3 Es obligatorio escribir un constructor para cada clase que creo? No. Si no se define un
constructor, MQLH creard uno por defecto autométicamente. Sin embargo, es una buena
practica definir un constructor explicito para inicializar las variables de la clase con
valores especificos cuando se crea un objeto.

;Qué significa la palabra clave virtual antes de un método de clase? La palabra clave
virtual indica que un método en una clase base puede ser redefinido (sobrescrito) en sus
clases derivadas. Es un mecanismo esencial para implementar el polimorfismo, ya que
permite que se llame a la versién correcta del método segtin el tipo real del objeto en
tiempo de ejecucion.

;Para qué se usan los operadores new y delete y por qué son importantes en el
polimorfismo? El operador new se usa para crear objetos dindmicamente en memoria
durante la ejecucion del programa, devolviendo un puntero al objeto. El operador delete
se usa para liberar esa memoria cuando el objeto ya no es necesario. Son cruciales en el
polimorfismo para poder crear un array de punteros a una clase base y luego asignar a
cada elemento un objeto de una clase derivada especifica, que se decide en tiempo de
ejecucion.

;Qué son los Patrones de Diseio y por qué deberia preocuparme por ellos? Los
Patrones de Diserio son soluciones probadas y reutilizables para problemas comunes en
el diseno de software. No son eddigo especifico, sino conceptos de alto nivel que ayudan
a estructurar el cédigo de manera eficiente. Deberias preocuparte por ellos porque te
ayudan a construir sistemas mds robustos, flexibles y mantenibles, evitando tener que
"reinventar la rueda” para problemas de arquitectura ya resueltos.

Vengo de MQL4. ;Es la POO el cambio mas grande que debo aprender para MQL5?
Si. La introduccién de la POO es uno de los avances mds significativos y uno de los
conceptos clave que diferencian a MQL5 de MQL4. Permite una funcionalidad mucho
mayor, especialmente en la forma en que se manejan los indicadores y se estructura el
cédigo de los Expert Advisors complejos.

3 Es posible combinar ecédigo orientado a objetos con cédigo procedimental en el mismo
programa MQL5? Si. La POO se presenta como una alternativa mds potente al estilo
procedimental, pero ambos enfoques no son excluyentes. Se pueden combinar segin sea
necesario; por ejemplo, utilizando clases para modelar las partes complejas del sistema y
funciones procedimentales para tareas mas simples o aisladas.

Capitulo 4: Cronologia del Proceso de Desarrollo Orientado a Objetos

4.1. Introduccion

Este capitulo no describe una cronologia histérica de la POO, sino que presenta una secuencia
légica y conceptual de las fases involucradas en el desarrollo de un Expert Advisor (EA)
utilizando un enfoque orientado a objetos. Esta cronologia se infiere de las mejores practicas
demostradas en los articulos, tutoriales y ejemplos de cédigo de referencia, y sirve como una hoja
de ruta para estructurar un proyecto desde la idea inicial hasta su prueba final.

12/14

§



Programacién Power Broadcasts

4.2. Fases del Desarrollo de un EA con POO

1.

Fase 1:

o

Conceptualizaciéon y Estrategia.

Todo proyecto comienza con una idea de trading. Esta fase inicial se centra en
definir la hipétesis o la estrategia mecdnica que el EA implementard. Un ejemplo
claro es el concepto detrds del ExpertSimpleRandom: "Las tendencias cortas de
los mercados voldtiles son casi aleatorias". La estrategia se define antes de
escribir cualquier linea de cédigo.

2. Fase 2: Diseno y Modelado (Abstraccién).

13/14
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Fase 3:
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Fase 4:

o

Fase 5:

Fase 6:

Una vez definida la estrategia, el siguiente paso es pensar el sistema en términos
de objetos del mundo real y sus interacciones. Este es el nicleo del pensamiento
orientado a objetos. Se pueden utilizar herramientas como el Lenguaje Unificado
de Modelado (UML) para disefar la arquitectura. En el caso del
ExpertSimpleRandom, el EA se concibié como una "criatura viviente" compuesta
por partes légicas: un CBrain (para los datos y la légica de decisién), un
CEvolution (para el estado y el historial) y un CGraphic (para la informacién del
mercado).

Implementacién de Clases Base y Estructura.

En esta fase se traduce el disefio a cédigo, creando el esqueleto del programa. Se
codifican las clases fundamentales (clases base como CShape o clases de
componentes como CBrain). También se establece la estructura del proyecto,
creando directorios personalizados (ej. MQL5\Include\Mine) para organizar los
archivos de inclusién (.mgh) y mantener el cédigo ordenado y modular.

Desarrollo de Clases Derivadas y Logica Especifica.

Con la estructura base en su lugar, se extiende la funcionalidad. Esto se logra a
través de la herencia (creando clases derivadas como CCircle y CSquare a partir
de CShape) o mediante la composicién (la clase principal CSimpleRandom utiliza
instancias de CBrain, CEvolution, etc.). Es en esta fase donde se implementa la
légica de negocio especifica de la estrategia de trading.

Integracion y Composicién.

Aqui es donde todas las piezas del rompecabezas se unen. El archivo principal del
EA (ej. ExpertSimpleRandom.mq5) utiliza la directiva #include para ensamblar
todas las clases definidas en los archivos .mqgh. Luego, se crean instancias
(objetos) de estas clases y se orquesta su interacciéon para que el EA funcione
como un todo cohesivo.

Pruebas y Refinamiento (Backtesting).

La fase final consiste en probar rigurosamente el EA completo en el Strategy
Tester de MetaTrader 5. Esta etapa es crucial para validar tanto la estrategia de
trading como la correcta implementacién del cédigo orientado a objetos. Los
resultados del backtesting guiardn los ajustes y el refinamiento necesarios antes

§

de considerar su uso en un entorno real.
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Capitulo 5: Lista de Fuentes
5.1. Introduccién

Esta seccion final enumera todas las fuentes de informacién que se han utilizado para la creacién
de este informe. Las citas estdn formateadas en un estilo académico para garantizar la
trazabilidad de la informacion, dar el crédito adecuado a los autores originales y permitir al lector
consultar los materiales de origen para una mayor profundizacién.

5.2. Fuentes Citadas
1. [Deleted]. (2013, 22 de Julio). Another MQLS5 OOP Class. MQL5 Articles.

2. Abdelmaaboud, M. (2023, 5 de Diciembre). Design Patterns in software development and
MQL5 (Part 3): Behavioral Patterns 1. MQLS Articles.

3. MetaQuotes Ltd. (2000-2024). Inheritance. MQL5 Reference.
4. Nait0391, R. K. (2024, 8 de Agosto). Learn use of Class in mqld. Traders' Blogs.

5. Toolkit for Traders. (Fecha no disponible). MQLS Programming Tutorial 1.06 - Classes
and Objects. YouTube.

6. MetaQuotes Ltd. (Fecha no disponible). OOP fundamentals: Encapsulation. MQLS
AlgoBook.

7. MetaQuotes Ltd. (Fecha no disponible). Object Oriented Programming in MQLS5. MQLS
AlgoBook.

8. MetaQuotes Ltd. (2000-2024). Object-Oriented Programming. MQLS Reference.

9. Varios autores. (2010, 16 de Julio). PLO - Use of OOP to improve the speed of program.
MQL5 Forum.

Este documento podria contener informacién inexacta; le rogamos verificar su contenido. Para
més informacion, visite la web PowerBroadcasts.com
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