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Abstraccion - Modelado
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"Eimodelado captura las
partesesenciales del sistema”
‘ Ped!k'
" Proceso e Negoclos
Sistema Computadonal
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i. Sumamos los ndmeros y dividimos entre 3
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No es Abstraccion: ¢CoOmo debe Implementarse?

i. Declarar variables

ii. Mostrar un mensaje en pantalla para pedir cada nimero
iii. Leer los nimeros

iv. Asignarlos la suma a una variable Total

v. Dividir el total entre 3y asignarlo a la variable Promedio

vi. Mostrar un mensaje en pantalla indicando que se
presentard el resultado

vii. Mostrar la variable Promedio.
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Herencia

e Es una propiedad que permite que los objetos sean creados a
partir de otros ya existentes, obteniendo caracteristicas
(métodos y atributos) similares a los ya existentes.
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o Polimorfismo

over

clases métodos y/o atributos denominados de forma
idéntica, pero que se comportan de manera distinta.

Cuadrado Circulo

-Lado -Radio
+Areal()

|
\l/ \l/

Area () { lado * lado } ‘j Area () { pi * radio * radio } [j
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* Todo objeto del mundo real tiene 2 componentes: caracteristicas
(atributos) y comportamiento (métodos).

e Es algo que tiene estado, un comportamiento y una identidad.

éCuadles son sus Atributos?

é Cuales son sus Métodos?
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éQué es un Clase?

e Esla descripcion de un conjunto de objetos; consta de métodos y
atributos (datos) que resumen caracteristicas comunes de un conjunto

de objetos.

e Cuando programamos un objeto y definimos sus caracteristicas y
funcionalidades en realidad lo que estamos haciendo es programando

una clase.
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Elementos de una Clase

Propiedades o atributos

*@F * Son las caracteristicas de los objetos. Cuando definimos una

propiedad normalmente especificamos su nombre y su
- tipo.
E‘g\x—m (J‘J\Ji e Las propiedades son algo asi como variables donde
h ,  almacenamos datos relacionados con los objetos.

\/‘

Métodos

e Son las funcionalidades asociadas a los objetos, es decir,
’ "’. ! describen el comportamiento asociado a un objeto.

”
Y6 | ) " ;\ 94?\ e Las funciones (métodos) residen en el objeto y determinan
My “” " como actuard éste cuando reciba un mensaje.

Y
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class NombreClase {
private: //Visibilidad o Acceso
Atributos

public: //Visibilidad o Acceso
Métodos

b

Sintaxis para enviar un mensaje a un objeto en C++




Clases y Objetos: Constructores

* Se denominan exactamente igual que la clase.

* Pueden haber wvarios constructores en una clase, con la
diferenciacién entre ellos de los argumentos que reciben
(sobrecarga de métodos).

« Para efectos de este curso, principalmente se usaran 2
constructores: (valores predeterminados, y otro que recibe
los argumentos de inicializacion).

- En caso de que sea un constructor de inicializacidén
predeterminado, colocaras valores base.



Clases C++: Setters y Getters

La funcion Set es un método que nos permite modificar el
¥ A valor (asignar) de una variable privada (atributo) de una

v A~ A
vV A4 9% clase.
= ‘ »
')\ ‘5 La funcion Get es un método que nos permite visualizar el
v valor de una variable privada (atributo) de una clase, en

otras palabras provee el valor del atributo a quien lo solicite.

Consideraciones

 Por cada atributo deberia existir un Set y un Get.

 Los Sets constituyen un método cuya unica funcién sera
asignarle un valor a un atributo en particular, el cual viene
por parametro. Dado que no tiene que retornar valor, los
Sets son procedimientos, o funciones void.

* Los Gets son métodos que se invocaran para que retornen
el valor de una atributo en particular, de manera que el tipo
de retorno de cada Get dependera del tipo del atributo.
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* Una técnica a seguir para lograr la identificacion de los objetos es subrayar
cada sustantivo (hombre) presente en el planteamiento del problema.

 Ejemplo: Dado la edad y la nacionalidad (si es venezolano o no) de un
Joven. Determinar si el joven es admitido o no. Se sabe que es admitido
siempre y cuando sea venezolano y su edad esté entre 18 y 21 anos.

IDENTIFICACION DE OBETOS Y SUS COMPONENTES

INFORMACION DE ENTRADA : Edady
OBJETOS CANDIDATOS: Joven ~acharaliea

Dado la edad y la nacionalidad (si es venezolano o no) de un Joven.
Determinar si el joven es admitido o no. Se sabe que es admitido siempre y
cuando sea venezolano y su edad esté entre 18 y 21 afos.

REQUERIMIENTOS: determinar si IMPORTANTE: en ocasiones la
Es admitido o no el Joven informacidn de entrada estad implicitd
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