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1. Responde los siguientes cuestionamientos:


a) ¿Cuál es la diferencia entre objeto y clase?

La diferencia es que la clase es un tipo definido por el usuario, es decir hace general el concepto de estructura y lo hace mas ventajoso. Es un prototipo que define métodos y datos que serán incluidos en un tipo de objetos particular.

 Y el objeto, es un abstracción del mundo real, es decir, es la representación en memoria de la abstracción mencionada, haciendo un encapsulamiento que contiene datos y métodos siendo capaz de recibir mensajes del exterior

b) ¿Cuál es el propósito del encapsulamiento?

            c) ¿Qué es una función amiga?

            d) ¿Cuál es la ventaja y cual la desventaja de utilizar funciones en línea?

2. Llene los espacios en blanco

              a) La palabra clave __________ introduce una definición de clases?


b) Los miembros de una clase se acceden por medio del operador __________


       junto con el nombre de un objeto de la clase o mediante el operador 


       ____________junto con un apuntador a un objeto de la clase 


c) Los miembros de una clase definidos como ___________son accesibles 

     solo para sus funciones miembro y los friends de ella


d) Un___________ es una función miembro especial que sirve para inicializar 


     los datos miembros de un clase


e) Los métodos de una clase normalmente se hacen ___________y los datos                    
    normalmente se hacen___________


f) Un programa orientado a objetos consta de objetos que responden por medio de


    ____________, es decir es la petición para que el objeto realice algo


g) Los objetos contienen __________ y_______________


h) Para  definir  las  funciones   miembro  ahí  que  incluir  el  operador  de 


     ___________que identifica la clase a la cual pertenece


i) La ____________es una nueva forma de crear una nueva clase a partir de una      
    existente (herencia) 


j) Cuando definimos dos metodos con el mismo nombre pero con diferente tipo o 
    numero de argumentos se dice que estamos haciendo​​​                           .           
3. Encuentre los errores ene le siguiente codigo y diga la forma de corregirlos.


class Figura


{



int num_lados=0;



int color=14

//amarillo


        public:




int Figura(intlados);




// mas metodos 



};

