


Unidad 5



En programación orientada a objetos, los 

miembros de una clase (atributos y métodos) 

pueden tener distintos niveles de visibilidad, lo 

que determina si pueden ser accedidos desde 

fuera de la clase. La visibilidad se establece 

mediante tres secciones: pública, privada y 

protegida.



Sección Privada (private): Esta sección contiene los 

miembros de la clase que solo pueden ser accedidos 

desde dentro de la misma clase. No se puede 

acceder a estos atributos o métodos desde el 

exterior, lo que ayuda a evitar errores accidentales y 

protege los datos. Se suele utilizar private para los 

datos de la clase, asegurando que solo se 

modifiquen a través de métodos específicos.



Sección Pública (public): En esta sección se 

encuentran los miembros de la clase que pueden 

ser accedidos desde cualquier parte del programa. 

Los métodos y atributos definidos como públicos 

pueden ser utilizados tanto dentro como fuera de la 

clase. Usualmente, aquí se declaran los métodos 

que permiten interactuar con los datos privados de 

la clase.



Sección Protegida (protected): Los miembros 

definidos como protected no son accesibles 

directamente desde el exterior, pero están 

disponibles para las clases derivadas (clases que 

heredan de la clase base). Esto permite que las 

subclases tengan acceso directo a ciertos datos o 

métodos sin exponerlos completamente al 

exterior.



En la práctica, los atributos de una clase 

suelen estar en la sección privada para 

protegerlos, mientras que los métodos 

que los manejan suelen estar en la 

sección pública, para permitir el acceso 

controlado a los datos.



En C++, la visibilidad de los miembros de una 

clase (atributos y métodos) se define mediante 

las palabras clave public, private y protected, 

que determinan el nivel de acceso que otros 

componentes del programa pueden tener a 

estos miembros. La estructura general para 

definir la visibilidad en una clase es la siguiente:



class <NombreClase> { 

public: 

             // Atributos y métodos públicos

            // Estos miembros pueden ser accedidos desde cualquier parte del programa.

protected: 

           // Atributos y métodos protegidos

          // Estos miembros son accesibles solo desde la clase y sus subclases, pero no 

desde el exterior.

private: 

         // Atributos y métodos privados

        // Estos miembros solo pueden ser accedidos desde dentro de la misma clase, 

no desde el exterior. };



• public: Los miembros definidos en esta sección son accesibles desde 

cualquier parte del programa. Esto se utiliza para métodos y atributos que 

deben estar disponibles públicamente.

• protected: Los miembros en esta sección son accesibles solo desde la 

clase misma y las clases derivadas. No son visibles desde el exterior, pero 

las subclases pueden acceder a ellos.

• private: Los miembros aquí declarados solo pueden ser accedidos desde 

dentro de la misma clase. Son invisibles para el resto del programa y 

protegen los datos de modificaciones accidentales.

La organización de estos tres niveles de visibilidad dentro de una clase permite 

controlar el acceso y garantizar la integridad de los datos, proporcionando una 

capa de encapsulamiento en el diseño de clases en C++.



Ejemplo 1: Desarrollar un programa en C++ que modele la gestión de máquinas 

utilizando conceptos de visibilidad en POO (public, protected, private). La clase 

principal será Maquina, y tendrá una clase derivada MaquinaEspecializada.

Clase Maquina:

⚬ Atributos privados: id y costoMantenimiento.

⚬ Atributo protegido: tipo (ej. "Torno", "Fresadora").

⚬ Atributos públicos: nombre y horasOperacion.

⚬ Métodos: mostrarInfo (muestra todos los datos) y actualizarHoras 

(incrementa las horas de operación).

Clase MaquinaEspecializada: hereda de Maquina y tiene el método mostrarTipo 

para mostrar el tipo de máquina.

Crea instancias de Maquina y MaquinaEspecializada.

Asigna valores y usa los métodos para mostrar información y actualizar horas de 

operación.



En la definición de una clase, se pueden utilizar las secciones public, protected y private 

para establecer el nivel de acceso a sus miembros, aunque no es obligatorio incluirlas ni 

seguir un orden específico.

Existen tres tipos de usuarios para una clase:

• La propia clase.

• Usuarios externos o genéricos.

• Clases derivadas.

Cada tipo de visibilidad se define con una palabra clave:

• private: Solo la propia clase puede acceder a estos miembros.

• public: Permite acceso a cualquier usuario.

• protected: Accesible únicamente desde clases derivadas y la propia clase.

Los métodos dentro de la clase tienen acceso completo a todos sus miembros. Además, 

algunas funciones externas, llamadas "amigas" (friend), también pueden acceder a los 

miembros privados y protegidos de la clase.



Modos de Acceso 



Encapsulamiento

• Una clase debe mantener ocultos sus detalles internos y la implementación 

de sus funcionalidades, exponiendo solo las interfaces de sus servicios de 

manera pública.

• Los atributos de la clase deben ser privados, permitiendo que el acceso 

desde otras partes del programa se realice únicamente mediante métodos 

públicos.

• Los métodos que se utilicen para manipular datos internamente o que 

sirvan como soporte a otros métodos de la misma clase deben definirse 

como privados.

• Los atributos de un objeto deben estar protegidos y su acceso debe 

realizarse exclusivamente a través de métodos públicos.



Ejemplo 2 Crear una clase llamada Coche 

que tenga atributos privados para marca, 

modelo, y kilometraje. Define métodos 

públicos para establecer y obtener los 

valores de estos atributos, de modo que el 

acceso a los datos solo se realice a través de 

estos métodos.



Constructores

Los constructores se utilizan para inicializar un objeto en el momento de su creación. Algunas de sus 

características principales son las siguientes:

• Tienen el mismo nombre que la clase.

• Pueden definirse dentro de la declaración de la clase (inline) o fuera de ella.

• Pueden recibir parámetros, los cuales también pueden tener valores por defecto.

• Es posible sobrecargar constructores. Esto significa que se pueden definir múltiples constructores 

en la misma clase, siempre que tengan listas de argumentos diferentes. Esto permite inicializar los 

objetos de diferentes maneras.

• No tienen un valor de retorno. No es posible especificar un tipo de retorno, ni siquiera void, y no 

pueden contener ninguna instrucción return.

• Se ejecutan automáticamente cuando se crea un objeto de la clase, sin necesidad de llamarlos 

explícitamente.

• Generalmente, se declaran en la sección pública para que el constructor pueda ser utilizado por 

cualquier código que cree un objeto de la clase. Si estuvieran en la sección privada, solo podrían 

ser usados dentro de las funciones miembro o funciones amigas de la clase.

El constructor que no recibe ningún argumento se conoce como constructor por defecto.



Ejemplo 3 Crear una clase 

llamada Empleado que tenga un 

constructor para inicializar el 

nombre y salario del empleado al 

momento de crear el objeto.



Constructores de Copia

Un constructor de copia es un tipo especial de constructor que permite crear 

un nuevo objeto utilizando los datos de un objeto ya existente. Este 

constructor recibe como argumento una referencia constante a un objeto de 

la misma clase.

Los constructores de copia se invocan de manera implícita en las siguientes 

situaciones:

• Cuando se realizan asignaciones entre objetos.

• Cuando se pasan objetos como parámetros por valor a funciones.

La relevancia de los constructores de copia radica en que:

• Son el único método disponible para duplicar un objeto.

• Se utilizan cuando los objetos se pasan como parámetros a funciones.

• Son esenciales cuando una función necesita devolver un objeto.



Ejemplo 4 Implementar un 

constructor de copia para una clase 

Producto que permita duplicar 

objetos y muestra la información de 

ambos productos.



Funciones Friend en C++

Las funciones que no son miembros de una clase pueden acceder a los 

atributos privados de esa clase si se declaran como funciones amigas 

(friend). La declaración se realiza dentro de la clase utilizando la palabra 

clave friend, mientras que la implementación de la función puede estar en 

cualquier lugar del código. Cabe destacar que las funciones amigas no 

pueden ser definidas como funciones inline.

La sintaxis para declarar funciones amigas es la siguiente:



Ejemplo 5 Crea una clase Círculo 

que tenga un atributo privado radio. 

Declara una función amiga llamada 

calcularArea que permita acceder al 

atributo radio y calcule el área del 

círculo.



Herencia

La herencia es una característica fundamental de la 

programación orientada a objetos que permite derivar 

nuevas clases de clases ya existentes. A través de la 

herencia, se pueden reutilizar las propiedades y métodos 

de la clase base (o padre) en la nueva clase (o hija), a la 

vez que se pueden agregar nuevas funcionalidades o 

modificar las existentes. Esto promueve la reutilización de 

código y la organización jerárquica de las clases.



Herencia

La herencia es una característica fundamental de la 

programación orientada a objetos que permite derivar 

nuevas clases de clases ya existentes. A través de la 

herencia, se pueden reutilizar las propiedades y métodos 

de la clase base (o padre) en la nueva clase (o hija), a la 

vez que se pueden agregar nuevas funcionalidades o 

modificar las existentes. Esto promueve la reutilización de 

código y la organización jerárquica de las clases.



Jerarquía de Clases: Clases Base y Clases Derivadas

En el contexto de la herencia, una clase derivada es aquella que se crea 

a partir de una o varias clases existentes, conocidas como clases base. 

Este sistema jerárquico permite que las clases derivadas hereden 

atributos y métodos de sus clases base, y también pueden servir como 

base para nuevas clases derivadas. La herencia múltiple se refiere a la 

capacidad de una clase derivada de heredar de más de una clase base. 

Este enfoque facilita la creación de jerarquías de clases complejas, 

permitiendo encapsular diferentes aspectos de un objeto, al tiempo que 

se establecen conexiones entre objetos más especializados que 

comparten un tipo básico y heredan sus características.



Ejemplo 6 Crea una jerarquía de 

clases donde Animal es la clase 

base y Perro y Gato son clases 

derivadas. Cada clase debe tener 

un método para mostrar su tipo.



Derivar clases, sintaxis La forma general de declarar clases derivadas es 

la siguiente:

Descripción de la Sintaxis:

• class ClaseDerivada: Define una nueva clase llamada ClaseDerivada.

• : public ClaseBase: Indica que ClaseDerivada hereda de ClaseBase 

utilizando herencia pública. Esto significa que los miembros públicos 

y protegidos de ClaseBase se convierten en miembros públicos y 

protegidos de ClaseDerivada, respectivamente.

• { ... }: Dentro de las llaves se pueden definir los miembros (atributos y 

métodos) específicos de la ClaseDerivada.



Ejemplo  7 Crear una clase derivada llamada 

Camion que herede de la clase base Vehiculo. 

La clase Vehiculo debe tener un atributo 

marca y un método mostrarMarca(). La clase 

Camion debe tener un atributo adicional 

cargaMaxima y un método 

mostrarCargaMaxima().



Constructores de Clases Derivadas

Al instanciar un objeto de una clase derivada, el primer paso 

es llamar al constructor de la clase base correspondiente. 

Una vez que el constructor de la clase base se ha ejecutado, 

se procede a invocar el constructor de la clase derivada. Si la 

clase base también hereda de otra clase, este proceso se 

repetirá en forma recursiva hasta alcanzar la raíz de la 

jerarquía de clases. En caso de que no se hayan definido 

constructores específicos, se utilizarán automáticamente los 

constructores por defecto generados por el compilador.



Ejemplo  8 Crea un programa en C++ 

que defina una clase base y una clase 

derivada, e imprime un mensaje al 

llamar a los constructores de ambas 

clases al instanciar un objeto de la 

clase derivada.







GRACIAS!!!
MUCHAS
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