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Introducción

Fundamentos de Clases
Una clase define un nuevo tipo de dato que especifica la forma de un objeto. Una clase incluye los datos y el código que operará sobre esos datos. Además, una clase enlaza datos y código. C++ usa una especificación de una clase para construir objetos. Los objetos son instancias de una clase. Además, una clase es esencialmente una serie de planes que especifican cómo construir un objeto. Es importante tener claro esto: Una clase es una abstracción lógica.
No es sino hasta que un objeto de esa clase sea creado que la representación física de la clase existe en la memoria. Cuando se define una clase, se declaran los datos que ésta contiene y el código que opera en esos datos. Aunque clases muy simples pueden contener sólo código o sólo datos, la mayoría de las clases contienen ambos. En conjunto, los datos se almacenan en las variables y el código en las funciones. Colectivamente, las funciones y variables que constituyen una clase son llamados 'miembros' de la clase. Una variable declarada dentro de una clase es llamada 'variable miembro', y una función declarada en una clase es llamada 'función miembro'. En ocasiones el término 'variable de instancia' es usado en lugar de variable miembro.

Características fundamentales de las clases en C++
♦ Nombre de la clase. Sirve para identificar a todos los objetos que tengan unas determinadas características.
♦ Conjunto de atributos. Dato miembro. El valor de los atributos representa el estado de cada objeto.
♦ Conjunto de métodos. Funciones miembro. Permite que los objetos cambien de estado, dependiendo del estado anterior que tuviera el objeto.
♦ Niveles de acceso para proteger ciertos miembros de la clase. Normalmente, se definirán como ocultos (privados) los atributos y visibles (públicos) los métodos.

DESARROLLO

1. Declaración de clases en C++

Una clase es creada con la palabra clave class. 
class <nombre de la clase> 

{


// Cuerpo de la clase                   ATRIBUTOS y MÉTODOS
}; 
Los datos se declaran del mismo modo en que lo hacíamos hasta ahora, salvo que no pueden ser inicializados, recuerda que estamos hablando de declaraciones de clases y no de definiciones de objetos.
Ejemplo
class CEstudiantes 
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{
   string Nombre;
    string CI;                               DECLARACIÓN
    int Edad;
    char Sexo;
    string DireccionP;
      // Métodos 
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}; 
int, char, string: TIPOS DE DATOS
[modificadores] <tipo> <id>[, id, …]; 
class <nombre_de_la clase> 

{ 
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private:
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<lista miembros privados (atributos y métodos)>
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public:

<lista miembros públicos (atributos y métodos)> 

} ;
· Visibilidad en C++
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int matn()
81

Taectangule Rectanguls;
Float ladea, ladeb;

cout<<"Incraduzea las dimensiones de los lades del rectangulo"<<endl;

cout<<iLade
cin>>lados;
cout<<nLads b=

cin>>1adab;

Rectangule SecLadea (ladea);
Rectangule SecLadeb (ladeb) ;

cout<<endl;

cout<<"Las dimensiones del rectanguls son:lads a= "<<Rectangulo GetLadoa() << y lads b= "<<Rectangulo GevLadob()<< endl;

cout<<"Z1 area del rectangule es: " <<Rectangule Caleular Area() <" unidades cuadradas"<<endl;
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cout<candl;

retum 0;
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Debe considerarse que la idea central subyacente en el principio de ocultar información es esencialmente metodológica y puede apoyarse en las siguientes recomendaciones:

1. Para conocer información sobre los objetos hay que basarse solamente en los métodos de consulta.

2. Desde un código externo a una clase nunca se debe pretender modificar de modo directo el valor de uno de los atributos de un objeto del tipo de la clase. Los cambios que puedan sufrir los atributos de un objeto deben ser consecuencia de la aplicación de métodos definidos en la propia clase.

3. Una clase debe poder utilizarse sin depender de la implementación interna de sus métodos. Por tanto, todo lo que sea necesario para la implementación pero que no sea de interés para los clientes, debe “ocultarse” dentro de la clase.

Cumplir con estas recomendaciones debe ser una disciplina de trabajo al hacer programación orientada a objetos.

En la propia fase de diseño se determina qué partes (atributos y métodos) de la clase deben ser “ocultas” para los objetos de otras clases, y cuáles partes no. Las partes de la clase que serán “ocultas” a los clientes se conoce comúnmente como las partes privadas de la clase, y aquellas que no son “ocultas” vendrían siendo las partes públicas. La parte pública de una clase es lo que se conoce como interfaz de la clase.

· C++ brinda la posibilidad de limitar el acceso a los componentes de una clase y es lo que se conoce como visibilidad 

· el nivel de visibilidad de los miembros de una clase los especifica el programador desde su propia declaración. Esto significa que se especifica cuáles podrán ser accedidos por otras clases y cuáles son de uso privado de la misma. 

· Los niveles de visibilidad son private (privados), public (públicos) y protected (protegidos)

·  Miembros públicos 

· Aquellos atributos o métodos que pueden ser accedidos desde cualquier clase. 

· Miembros privados 

· Aquellos atributos o métodos que solo pueden ser accedidos por los métodos de la clase, o sea, que están reservados para el uso privado de la clase que los declara. (Los miembros privados de una clase sólo son accesibles por los propios miembros de la clase y en general por objetos de la misma clase, pero no desde funciones externas o desde funciones de clases derivadas.)
· Acceso protegido, protected
Con respecto a las funciones externas, es equivalente al acceso privado, pero con respecto a las clases derivadas se comporta como público.

Cada una de éstas palabras, seguidas de " : ", da comienzo a una sección, que terminará cuando se inicie la sección siguiente o cuando termine la declaración de la clase. Es posible tener varias secciones de cada tipo dentro de una clase.


Es importante no olvidar especificar el nivel de visibilidad, pues C++ por defecto asume que todas las componentes son privados 
Ejemplo 1 
class CEstudiantes 

{
  private:
   string Nombre;
    string CI;
    int Edad;
    char Sexo;
    string DireccionP; 

   float promedio;
  public: 


// Métodos 
};
Ejemplo 2
Vamos a modelar una clase cuyos objetos sean las cuentas de un banco.
 La clase se llama Cuenta.

¿Qué información ha de contener los objetos de la clase? Es decir, cada una de las cuentas.

¿Qué operaciones se van a necesitar para gestionar las cuentas?
	Cuenta

	· long int numero_cuenta

· float saldo

· float interes_anual



	+  void Inicializar(long)

+  float Dar_saldo () 

+  void Ingresar ( float)





class Cuenta

{

private:
    long int numero_cuenta;
    float saldo;
    float interes_anual;


public:
    void Inicializar(long int num);
    float Dar_saldo ();
    void Ingresar(float);

} ;
Ejemplo 3:
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2. Implementación de métodos en C++. Paso de parámetros. Instrucción de retorno.

Los métodos de las clases contienen el código que implementa la funcionalidad de los objetos que se implementan de dichas clases. 
Los métodos se dividen en tres grupos:

• Métodos de construcción: los que crean los objetos.

• Métodos de consulta: los que brindan información sobre el estado del objeto.

• Métodos de cambio de estado: los que alteran el estado del objeto.
Dando como resultado que los métodos sean clasificados a su vez en:

· Métodos de Transformación 

· Métodos de Acceso

Ejemplos: 
Métodos de construcción:

Persona()

Persona("Juana", 25)

CuentaBancaria()

CuentaBancaria("A756", "26-10-2015", 500, Ordinaria)

Facultad()

Facultad("FICI", 1048)
Métodos de acceso:

float cant_dinero = cb.getSaldo();

int edad = P1.obtenerEdad();

int matricula = fici.CalcularMatricula();
Métodos de cambio de estado:

cb.depositar(10);

cb.extraer(20.5);
Sintaxis



void Cuenta :: Ingresar (float s)
{

saldo = saldo + s ;

}
Resolución de ámbito
Los dos puntos (::) se denomina operador de resolución de ámbito. Nos indica que la función que estamos definiendo (Ingresar) pertenece a la clase (Cuenta)


float Cuenta :: Dar_saldo ()

{

return saldo ;

}

En el código de los métodos se puede usar todo lo que está declarado en la clase: lo público y lo privado.

Recordemos que una función siempre retorna algo, por lo tanto es obligatorio declararle un tipo (el primer componente de la sintaxis anterior), luego debemos darle un nombre a dicha función, para poder identificarla y llamarla durante la ejecución, después al interior de paréntesis, podemos poner los argumentos o parámetros. Luego de la definición de la "firma" de la función, se define su funcionamiento entre llaves; todo lo que esté dentro de las llaves es parte del cuerpo de la función y éste se ejecuta hasta llegar a la instrucción return.

Acerca de los argumentos o parámetros

· Los parámetros permiten que una función sea flexible y reutilizable, ya que no dependen de valores fijos, sino de los que se les pasan al invocarla.

· Son como “entradas” que recibe la función para poder trabajar con datos específicos (es decir, son variables locales de la función que reciben valores externos (argumentos) para que la función pueda trabajar con ellos)
Hay algunos detalles respecto a los argumentos de una función, veamos: 

1. Una función o procedimiento pueden tener una cantidad cualquier de parámetros, es decir pueden tener cero, uno, tres, diez, cien o más parámetros. Aunque habitualmente no suelen tener más de 4 o 5.

2. Si una función tiene más de un parámetro cada uno de ellos debe ir separado por una coma.

3. Los argumentos de una función también tienen un tipo y un nombre que los identifica. El tipo del argumento puede ser cualquiera y no tiene relación con el tipo de la función.

Consejos acerca de return
Debes tener en cuenta dos cosas importantes con la sentencia return:

1. Cualquier instrucción que se encuentre después de la ejecución de return NO será ejecutada. Es común encontrar funciones con múltiples sentencias return al interior de condicionales, pero una vez que el código ejecuta una sentencia return lo que haya de allí hacia abajo no se ejecutará.

2. El tipo del valor que se retorna en una función debe coincidir con el del tipo declarado a la función, es decir si se declara int, el valor retornado debe ser un número entero.

Ejemplo 1:

int nombclase::funcionEntera()             //Función sin parámetros
{


int suma = 5+5;


return suma;             //Acá termina la ejecución de la función

return 5+5;               //Este return nunca se ejecutará
         //Intenta intercambiar la línea 3 con la 5

int x = 10;           //Esta línea nunca se ejecutará
}

Como puedes ver es un ejemplo sencillo, si ejecutas esto, la función te retornará el valor de suma que es 10 (5+5). Las líneas posteriores no se ejecutarán nunca, aunque no generan error alguno, no tienen utilidad. Puedes notar que para este caso es lo mismo haber escrito return suma que escribir return 5+5. Ambas líneas funcionan equivalentemente.
Ejemplo 2:

char nombclase:: funcionChar(int n)                      //Función con un parámetro
{


if(n == 0)                 //Usamos el parámetro en la función

{



return 'a';       //Si n es cero retorna a


                     //Notar que de aquí para abajo no se ejecuta nada más

}


return 'x';                  //Este return sólo se ejecuta cuando n NO es cero
}

Aquí hicimos uso de múltiples sentencia return y aprovechamos la característica de que al ser ejecutadas finalizan inmediatamente la ejecución de la parte restante de la función. De este modo podemos asegurar que la función retornará 'a' únicamente cuando el valor del parámetro n sea cero y retornará un 'x' cuando dicho valor no sea cero.
Ejemplo:

class Estadisticas {

private:

    int sexo;

    int estado;

    int ano;

public :

 /*Declaración de lo métodos getter y setter*/

        int GetSexo()

        void SetSexo(int vIntSexo)

        int GetEstado()

       void SetEstado(int vIntEstado)

        int GetAno()

       void setIntAno(int vIntAno )

};
        int Estadisticas::GetSexo()

        {

        return sexo;

        }


        void Estadisticas::SetSexo(int vIntSexo)

        {

        sexo=vIntSexo;

        }

   int Estadisticas::GetEstado()

        {

        return estado;

        }

       void Estadisticas::SetEstado(int vIntEstado)

       {

        estado=vIntEstado;

        }

        int Estadisticas::GetAno()

        {

        return ano;

        }

     void Estadisticas::setIntAno(int vIntAno )

     {

        ano=vIntAno;

       }

· ¿Cómo acceder a los métodos?

Las funciones miembros de una clase sólo pueden ser llamadas relativas a un objeto específico. Para llamar a una función miembro desde alguna parte del programa que se encuentre fuera de la clase, se debe usar el nombre del objeto, a continuación un punto y luego el nombre del método que se desea acceder
       Objeto.Método (parámetros);

Continuando con el ejemplo de la clase Estudiante, para obtener el promedio de un estudiante se debe hacer de la siguiente forma:


     Estudiante est;

     est.DamePromedio();

El método DamePromedio() se clasifica como método de acceso pues devuelve el valor del promedio del estudiante y no modifica el estado del resto de los atributos del estudiante; en cambio, el método ActualizaPromedio() modifica el estado del estudiante actualizando el promedio y no devuelve ningún valor por lo cual en el tipo de retorno se utiliza la palabra reservada void.

Función main()

· Es el punto de entrada del programa.

· Aquí se crean los objetos y se llaman los métodos

Ejemplo:

3. Constructor y destructor

Cada clase tiene dos funciones miembro especiales denominadas constructor y destructor. 

Constructor -> Función miembro que es automáticamente invocada cada vez que se define un objeto, su objetivo es la inicialización del mismo. 

Destructor -> Función miembro invocada automáticamente cada vez que se destruye un objeto. Su objetivo es realizar operaciones como liberación de memoria, cerrar ficheros abiertos, etc. 

En muchos casos, para las clases más sencillas, podemos encontrar clases que no tienen constructor o destructor, ó ninguno de los dos. En C++, siempre existen constructores y destructores por defecto que realizan una inicialización/liberación estándar. 

Constructores
Un método constructor es un “método especial” que tiene el mismo nombre de la clase y que solo se aplicará una sola vez para cada objeto: en el momento de su creación. Es decir, no se invoca de manera directa como los demás métodos. El constructor debe ser el encargado de dar los valores iniciales a cada uno de los atributos del objeto, valores que por lo general provienen de los parámetros que se le pasan al constructor.

Los constructores son especiales por varios motivos:

· Cuando se crea un objeto sus miembros se inicializan con un método constructor.

· Tienen el mismo nombre que la clase a la que pertenecen.
· No tienen tipo de retorno, y por lo tanto no retornan ningún valor( ni siquiera void)
· No pueden ser heredados.

· Por último, deben ser públicos, no tendría ningún sentido declarar un constructor como privado, ya que siempre se usan desde el exterior de la clase, ni tampoco como protegido, ya que no puede ser heredado.
· Conviene que haya al menos un constructor.
· Pueden existir varios constructores que se distinguirán por los parámetros que aceptan (sobrecarga).
· Si el programador creador de una clase no define un método constructor para la misma, el sistema, o sea el compilador, creará de manera automática un constructor nulo (constructor por defecto)
· Si la clase tiene algún constructor, el constructor por defecto deja de existir. En ese caso, si queremos que haya un constructor sin parámetros tendremos que declararlo explícitamente.

El objetivo principal del constructor es establecer las condiciones necesarias dentro de la memoria y crear una copia del objeto mismo dentro de la memoria.

Destructores

Los destructores son funciones miembro especiales que sirven para eliminar un objeto de una determinada clase. El destructor realizará procesos necesarios cuando un objeto termine su ámbito temporal, por ejemplo liberando la memoria dinámica utilizada por dicho objeto o liberando recursos usados, como ficheros, dispositivos, etc.

El objetivo principal del destructor es el de retirar de la memoria al objeto, o sea, el destructor hace todo lo contrario que el constructor.

Al igual que los constructores, los destructores también tienen algunas características especiales:
· Toma el mismo nombre de la clase a la que pertenecen, comenzado primero por el carácter "~" 
(Alt + 126).
· Sólo puede existir uno en cada clase. 
· No tienen tipo de retorno, y por lo tanto no retornan ningún valor(un destructor deberá ser del tipo void)
· No tienen parámetros.

· No pueden ser heredados.

· Deben ser públicos, no tendría ningún sentido declarar un destructor como privado, ya que siempre se usan desde el exterior de la clase, ni tampoco como protegido, ya que no puede ser heredado.

· No pueden ser sobrecargados, lo cual es lógico, puesto que no tienen valor de retorno ni parámetros, no hay posibilidad de sobrecarga.

Cuando se define un destructor para una clase, éste es llamado automáticamente cuando se abandona el ámbito en el que fue definido. Esto es así salvo cuando el objeto fue creado dinámicamente con el operador new, ya que en ese caso, cuando es necesario eliminarlo, hay que hacerlo explícitamente usando el operador delete. En general, será necesario definir un destructor cuando nuestra clase tenga dato miembro de tipo puntero, aunque esto no es una regla estricta.

· Recordando operadores matemáticos
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NG sqrt(x)  Math.sqrt(x)  Math.Sqrt(x)  sqrt(16), Math.sqrt(16) y Math.Sqrt(16)
es4

v pow(x,y) Math.pow(x,y) Math.Pow(x,y) pow(2,3), Math.pow(2,3) y Math.Pow(2,3)
es8

et exp(x)  Math.exp(x)  Math.Exp(x)  exp(2), Math.exp(2) y Math.Exp(2) es
7.389056

Inz log(x)  Math.log(x)  Math.Log(x)  log(7.389056), Math.log(7.389056) y
Math.Log(7.389056) es 2

logz 1og10(x) Math.logl0(x) Math.Logl0(x) 1og10(10), Math.1og10(10) y
Math.Log10(10) es 1

sinz sin(x)  Math.sin(x)  Math.Sin(x)  sin(0), Math.sin(0) y Math.Sin(0) es 0

cosx cos(x)  Math.cos(x)  Math.Cos(x)  cos(0), Math.cos(0) y Math.Cos(0) es 1

tanz tan(x) Math.tan(x) Math.Tan(x) tan(0), Math.tan(0) y Math.Tan(0) es 0

|| abs(x)  Math.abs(x)  Math.Abs(x)  abs(-1),Math.abs(-1) y Math.Abs(-1) es1





Para poder usar estos operadores en C++ es necesario incluir en el programa el módulo math.h, mientras que en Java y C# es necesario usar estos operadores a través de la clase Math.
Ejemplo

Represente en notación UML una clase para representar rectángulos, tenga en cuenta qué atributos y que métodos serían necesarios.

a) Declare la clase en C++

b) Modifique la clase teniendo en cuenta que un rectángulo puede ser de un determinado color.

c) ¿Cómo implementar el método para calcular el perímetro y el área del rectángulo?

Respuestas

a)

	TRectágulo

	· float fLadoa;
· float fLadob;

	+  TRectangulo();
+  void SetLadoa(float);

+  void SetLadob(float);

+  float GetLadoa();

+  float GetLadob();

+  float Calcular_Area();

+  float Calcular_Perimetro();


b)
	TRectágulo

	· float fLadoa;
· float fLadob;
· string color;

	+  TRectangulo();

+  void SetLadoa(float);

+  void SetLadob(float);

+  float GetLadoa();

+  float GetLadob();

+  float Calcular_Area();

+  float Calcular_Perimetro();

+ void Modificar_Color(string c);


c)


Implementación del método cambiar de color
void TRectangulo :: Modificar_Color(string c)
{

  color = c;

}
Conclusiones 
- Los atributos deben ser privados.

- Los métodos o función miembro deben ser públicas.

- A través del objeto de una clase sólo se puede acceder a lo que está declarado como público en la clase (con el operador • ).

- Lo privado solo puede ser accedido desde el código de los métodos.
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Especificadores de acceso
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El tipo de dato void en C++ significa “vacío” o “sin valor”. Se utiliza para indicar que una función no devuelve ningún resultado.


No se puede declarar variables directamente de tipo void (por ejemplo: void x, es inválido)





Ejemplo:


void Saludar ()


{


     cout << “Hola, bienvenido ! ” << endl;


}

















Nombre de la clase a la que pertenece la función





Operador de resolución de ámbito ( :: )





Nombre del método





Nombre de la clase a la que pertenece la función





Operador de resolución de ámbito (::)





Acceso al atributo


Dato privado








Ejemplo:


#include <iostream>


Using namespace std;


void Sumar (int a, int b)                            // a y b son parámetros


{


   cout << “La suma es:  ” << a + b << endl;


}











int main()


{


  Sumar (5, 3);             // Aquí 5 y 3 son los argumentos (que son los valores reales que se   pasan a los parámetros cuando se llama a la función.


  return 0;


}





Método Get 


! Devuelve el valor de una variable!








Método Set 


! Modifica el valor de una variable!








Devuelve el valor que tiene la varibale sexo





Modifica el valor que tiene la varibale sexo por el que se pasa por parámetros





parámteros





est: nombre del objeto





class CPersona


{


    private:


         int edad;                            // Atributos


    


    public:


       void MostrarDatos();           // Métodos


      


}; 





int main()


{


  CPersona   p;


 


       // Aquí se usarían los métodos y atributos





  p. MostrarDatos();   





  return 0;        





}








�





Nombre de la clase (plantilla que define un tipo de objeto)


Contiene atributos y métodos





Atributos de la clase: características o propiedades de la clase





Métodos de la clase: Acciones que puede realizar la clase





Implementación de los métodos de la clase: Se puede hacer dentro de la clase o fuera de ellos





Constructor de la clase sin parámetros





Se crea el objeto





Se accede a los métodos









