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Programacion Orientada &
Objetos

La Sintaxis en el Lenguaje C#

"y’ POOen C#- FIUAS

Competencia del Tema

Al final del tema, los estudiantes seran
capaces de:

Conocer vy aplicar la sintaxis de la
programaciéon Orientada a Objetos,
aplicada en el lenguaje C#, en la
solucién de diversos problemas.
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El mundo color de Objetos
e ({Por qué Orientacion a Objetos (00)?

e Se parece mas al mundo real

* Permite representar modelos complejos

e Muy apropiada para aplicaciones de negocios
e Las empresas ahora si aceptan la OO

e Las nuevas plataformas de desarrollo la han adoptado
(Java / .NET)

e Permite representar de manera relativamente
simple modelos y realidades muy complejas y esto
hace que el software sea mas facil de programar,
comprender y mantener.

Pensar en Objetos ....

;‘ POOen C#e FIUAS

¢Qué es un Objeto?

- Informalmente, un objeto representa una entidad
del mundo real

- Entidades Fisicas ‘ .
- (Ej.: Vehiculo, Casa, Producto) Physical enty Q%%

o Entic.lades Conceptuales « Conceptyg ent%
= (Ej.: Proceso Quimico, Transaccion Bapgcaria)

- Entidades de Software * Software entity \D}‘DH"D}’D]
> (Ej.: Lista Enlazada, Interfaz Grafica)
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¢éQué es un Objeto?

e Definicion Formal (James Rumbaugh y Grady Booch ):

° “un objeto es una abstraccion de la realidad que tiene un
significado concreto Y claro para el problema que se esta
modelando”. Ejemplo: “un Auto” i

e Un objeto posee (Booch):

e Identidad:
e Los objetos se distinguen unos de otros

Py S\
(g?—é' "J{é é‘@;) = /%

e Comportamiento:
e |os objetos pueden realizar tareas

e Estado:
® |Los objetos contienen informacion

L POOen C#-FIUAS

éQué es una Clase?

e Una clase es una descripcion de un grupo

de objetos con: Desempleado

. 3 . , | -Nombre : string
* Propiedades en comun (Identidades O | - Direccién : string

atributos) ) o ) - Teléfono : string

e Comportamiento similar (Operaciones) - Email: string

* La misma forma de relacionarse con otros |- Curriculum: string
objetos (relaciones)

° Una semantica en comun (significan lo
mismo)

+ Alta():void

e Una clase es una abstraccion que: + Modificar():void

+ ConsultarDatos():void
+ Eliminar():void

. . e
Enfatiza las caracteristicas relevantes + Postularse Vacante():void

e Suprime . otras caracteristicas
(simplificacion)

e Un objeto es una instancia de una clase
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Objetos y Clases

* Una clase es una definicion abstracta de un objeto

e Define la estructura y el comportamiento compartidos por
los objetos

* Sirve como modelo para la creacién de objetos

® Los objetos pueden ser agrupados en clases

—

L POOen C#-FIUAS

Creacion y Destruccion de
Objetos

« Uso de Constructores
- Objetos y Memoria
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@ Uso de constructores

- Creacion de objetos

- Uso del constructor por defecto

« Sustitucién del constructor por defecto
- Sobrecarga de constructores

"L’ POOen C#s FIUAS

Creacion de objetos

- Paso 1: Asignacion de memoria

= Se usa new para asignar memoria desde el
montdn

« Paso 2: Inicializacién del objeto usando un
constructor

= Se usa el nombre de la clase seguido por
paréntesis

Circulo Figura = new Circulo( );
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Uso del constructor por defecto
- Caracteristicas de un constructor por defecto:

= Acceso publico
» Mismo nombre que la clase

= No tiene tipo de retorno (ni siquiera void)
= No recibe ningln argumento

 Inicializa todos los campos a cero, false o null

- Sintaxis del constructor:

class NombreClase

?ubﬁc NombreClase( )

}

"L’ POOen C#- FIUAS

Sustitucion del constructor por defecto

- El constructor por defecto puede no ser
adecuado

= En ese caso no hay que usarlo, sino escribir
otro

class Circulo

{
private float radio
public Circulo()
{

H

this.radio=0.0F;
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Sobrecarga de constructores
- Los constructores son métodos y pueden estar

sobrecargados
= Mismo ambito, mismo nombre, distintos
parametros
= Permite inicializar objetos de distintas maneras
- AVISO

> Si se escribe un constructor para una clase, el
compilador no creara un constructor por defecto

class Circulo
{ private float radio
public Circulo ()
{ this.radio=0.0F;
i)ublic Circulo (float Radio )
¢ this.radio=Radio;

}

—

§ POOen C#e FIUAS

Los destructores

« Se utilizan para destruir instancias de clases.

- Suele ser util para liberar recursos tales como los Archivos o las conexiones
de redes abiertas que el objeto a destruir estuviese utilizando en el momento
en que se fuese a destruir.

- Los destructores no se pueden definir en estructuras. Sélo se
utilizan con clases.

Una clase s6lo puede tener un destructor.
Los destructores no se pueden heredar ni sobrecargar.
No se puede llamar a los destructores. Se invocan automaticamente.

Un destructor no permite modificadores de acceso ni tiene
parametros.

La sintaxis que se usa para definir un destructor es la siguiente:
~ NombreClase()

<codigo>
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® Objetos y memoria

- Tiempo de vida de un objeto
- Objetos y ambito
- Recoleccion de basura

L POOen C#-FIUAS

Tiempo de vida de un objeto

» Creacion de objetos
« Se usa new para asignar memoria

= Se usa un constructor para inicializar un objeto
en esa memoria

« Uso de objetos
= Llamadas a métodos

» Destruccién de objetos
o Se vuelve a convertir el objeto en memoria
o Se libera la memoria
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Objetos y ambito

- El tiempo de vida de un valor a local esta vinculado
al ambito en el que esta declarado

= Tiempo de vida corto (en general)
= Creacion y destrucciéon deterministas

- El tiempo de vida de un objeto dindmico no esta
vinculado a su ambito

= Tiempo de vida mas largo
= Destruccion no determinista

L POOen C#-FIUAS

Recoleccion de basura

- No es posible destruir objetos de forma explicita
= C# no incluye un inverso de new (como delete)

= Ello se debe a que una funcién de eliminacion explicita
es una importante fuente de errores en otros lenguajes

- Los objetos se destruyen por recoleccidon de basura
= Busca objetos inalcanzables y los destruye
= Los convierte de nuevo en memoria binaria no utilizada
= Normalmente lo hace cuando empieza a faltar
memoria
= puede forzarse llamando al método Collect() de
la clase System.GC

30/11/2017

10



30/11/2017

POOen C#+ FIUAS

&

Liberacion explicita de recursos

- Para liberar explicitamente el recurso antes de que
el recolector de elementos no utilizados libere el
objeto.

- Para ello debe implementar un meétodo

Dispose desde la interfaz IDisposable que
realiza la limpieza del objeto necesaria.

« Mas detalles:

Limpiar recursos no administrados
Implementar un método Dispose
using (Instruccion, Referencia de C#)

L POOen C#-FIUAS

Practica - Creacion de objetos

Crear  objetos en
diferentes ambitos y
probar su
accesibilidad.

A 4
{*‘ — Demo
d

11


http://msdn.microsoft.com/es-es/library/system.idisposable.aspx
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/498928w2.aspx
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/fs2xkftw.aspx
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/yh598w02.aspx
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Actividad #1

- Elaborar ~ un  proyecto, Disefio de clase propuesto
orientado a objetos, que
permita realizar las
siguientes operaciones -
sobre un Circulo:
-radio:float
= Calcular su Area: Se utiliza +Circulo()
la siguiente formula: +Circulo(pRadio:float)

- Area: PI * radio? .
+ Radio:float ( get, set)

= Calcular su Longitud: Se +Area():double
emplea la siguiente +Longitud():double
formula:

- Longitud: 2 * PI *radio

"L’ POOen C#- FIUAS

Actividad #2: Disenar y programar la Clase, e
instanciar objetos.

Elaborar un proyecto, orientado a objetos, que permita calcular el sueldo
quincenal y mensual de un empleado.

El empleado cuenta con los siguientes datos: RFC, Nombre, Puesto:

El sueldo Mensual, se calcula en base a la siguiente formula:
= Mensual=Sueldo Base - Retencién - Cuota IMSS

Donde: La retencidn de calcula en base a:
= Para un SueldoBase de hasta de 1500 no hay retencion,

> Para un SueldoBase mayor de 1500 y hasta 3000 el porcentaje de
retencién es de 5%.

= Para un SueldoBase mayor a 3000 el porcentaje de retencion es el
8%.

= Nota: el sueldo quincenal es la mitad del sueldo mensual.

30/11/2017
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Analisis v Disefio Orientado a
Objetos

Materia Relacionada: AYDOO

"L’ POOen C#- FIUAS

Diseno de Clases (jerarquia de clases)

-rfe:string
-nombre:string

-puesto:string Atributos(campos)
-sueldobase:float

-cuotaIMSS:float

+Empleado()

+Empleado(pRFC:string, pNombre:string, Constructores

pPuesto:string, pSueldoBase:float,
pCuotaIMSS:float)

+RFC:string (get,set)

+Nombre:string(get,set)

+Puesto:string(get,set) Propiedades
+SueldoBase:float(get,set)

+CuotaIMSS:float(get,set)

-Retencion():float
+SueldoMensual():float

+SueldoQuincenal():float Métodos

30/11/2017
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Analisis del meétodo
Retencion

Materia Relacionada: Algoritmia

"L’ POOen C#- FIUAS

Analisis del problema (Método Retencion)

1. Informacion de Salida

Retencion 3
2. Datos Conocidos ;
= PorcentajeRetencion1=5 =
= PorcentajeRetencion2=8 e |

= ValorRetencion1=1500
= ValorRetencion2=3000

3. Datos no Conocidos (Atributos del Objeto)
= SueldoBase

4.Restricciones
= No se debe solicitar al usuario el valor de la retencion.

= El sueldo base y la retencién estan expresados en moneda
mexicana.

30/11/2017
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Proceso

Escoger y decidir las operaciones a efectuar.

- Paso#1: Hacer que Retencion tome el valor 0, Si el valor de
SueldoBase es menor al ValorRetencionl1.

= Retencion=0

- Paso #2: De no cumplirse la condiciéon del paso #1, hacer que

Retencion tome el valor correspondiente al
PorcentajeRetencionl, Si SueldoBase es Menor a
ValorRetencion2.

= Retencion= SueldoBase*(PorcentajeRetencion1/100)

- Paso #3: De no cumplirse la condiciéon del paso #2, hacer que
Retencion tome el valor correspondiente al
PorcentajeRetencion2:

- Retencion= SueldoBase*(PorcentajeRetencion2/100)

POOen C#- FIUAS

Construccion del Algoritmo (Pseudocodigo)

Objetivo: Determinar retencién correspondiente a un empleado.
Programador: MC. Galvez Gamez Gerardo
Fecha: __/Octubre/2014

//atributo de clase
SueldoBase

REAL Retencion()
INICIO
//Definicién de Variables y Constantes
CONST REALPorcentajeRetencion1=5, PorcentajeRetencion2=8

CONST REAL ValorRetencion1=1500, ValorRetencion2=3000
REAL Retencion

//Proceso determinar el tipo de nimero
SI SueldoBase <ValorRetencionl ENTONCES
Retencion=0
SI_NO
SI SueldoBase <ValorRetencion2 ENTONCES
Retencion=SueldoBase * (PorcentajeRetencion1/100)
SI_NO
Retencion=SueldoBase * (PorcentajeRetencion2/100)
FIN_SI
FIN_SI
//(salida)
REGRESAR Retencion

FIN

15
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Actividad #3: Disenar y programar la Clase, e
instanciar objetos.

Elaborar un proyecto, orientado a objetos, que permita realizar
operaciones entre conjuntos (al menos dos).

Facultad de Informatica Culiacdn g ®lic. Koy Jonny Sida Lipez 2

Matemdticas Discretas Ldgica Matematica

ln conjunto 4 es subcorjunto de un conjunto B. si cada elemento del conjunto A4 es también

EUBED"JUN"] glemento de un conjunto B

Materia Relacionada: Matematicas Discretas

L POOen C#-FIUAS

Actividad #4: Disefar y programar la Clase, e
instanciar objetos.

Elaborar un proyecto, orientado a objetos, que permita realizar
operaciones entre conjuntos (al menos dos).

“Unidn”

launiénde 4 v B es el conjunto formado por todes los elementos
|_|N||j" que pertenscena .4 oa B Se denota como: AL B 4
AUB={xxeAvxeB}

“Intersecciin”
a

La interseceidnde 4 y B es el conjunto formado por todos los

mTERSE[:[:"jN elementos que pertenecena 4 ya B Se denota como: 4B ‘5/6_\{
ANB={x]xedaxeB \ |

“Diferencia”
La diferencia entra dos conjuntos 4 y B es el conjunto formado 4]

por todos los elementos que pertenecena A y nopertenecenz B 4
DIFERENCIA Se denota por .4 —B selee” 4 menos B"
A-B={x]xsAnxeB}

Materia Relacionada: Matematicas Discretas
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Actividad #5: Disenar y programar la Clase, e
instanciar objetos.

Elaborar un proyecto, orientado a objetos, que permita representar dos
matrices de dimensiones N x M y calcule la sumatoria y resta .

2 -6 10 -5 4 0
A=|6 4 7 B=|-5 3 2
1 -3 6 4 5 -7

. A-EB=

b, C+D=

Materia Relacionada: Matematicas I1

L POOen C#-FIUAS

Actividad #6: Disefar y programar la Clase, e
instanciar objetos.

Matrices
|. Enbase alas matrices definidas realiza las operaciones indicadas.
2 -6 —re _45_42_01 4? ;?sjé
A= 4 7 B=[-5 3 2 C=9?1_8 D=3_435
1 -3 6 4 5 -7
1 3 4 3_ 0 2 -5 4
a A-B=
b C+D=
c. AB=
i BC=
e DC=
f D=
. O=
h (C+D) =

Materia Relacionada: Matematicas I1

30/11/2017
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Herencia en C#

"L’ POOen C#- FIUAS

Notas generales

 Derivacion de clases

- Implementaciéon de métodos
- Uso de clases selladas

- Uso de interfaces

- Uso de clases abstractas

18
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@ Derivacion de clases

- Extension de clases base
« Acceso a miembros de la clase base
- Llamadas a constructores de la clase base

L POOen C#-FIUAS

Extension de clases base

. gintaxis para derivar una clase desde una clase
ase

Token

class Token lasOIM Y ad Cl s « concrete »
{ Z?X
b

class ComentToken: Token

{ /4 ComentToken

- « concrete »
: - pifio:

- Una clase derivada hereda la mayor parte de los
elementos de su clase base .

- Una clase derivada no puede ser mas accesible
que su clase base

19
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Acceso a miembros de la clase base

class Token
{ - class Outside
protected string name; {
} void Fails(Token t)
class ComentToken: Token {
{ - -
public string Name( ) t.name X
{
return name; ./ }
3 3
ks

+ Los miembros heredados con proteccion estan
implicitamente protegidos en la clase derivada

+ Los miembros de una clase derivada sélo pueden acceder
a sus miembros heredados con proteccion

;‘ POOen C#e FIUAS

Llamadas a constructores de la clase base

- Las declaraciones de constructores deben usar la
palabra base

« Una clase derivada no puede acceder a un
constructor privado de la clase base

« Se usa la palabra base para habilitar el ambito del

identificador
class Token
! protected Token(string name) { ... }
) .
class ComentToken: Token
! public ComentToken(string name) : base(name) { }
}

30/11/2017
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€ Implementacion de métodos

- Definicion de métodos virtuales

- Uso de métodos virtuales

« Sustitucién de métodos (override)
« Uso de métodos override

- Uso de new para ocultar métodos
- Uso de la palabra reservada new

"L’ POOen C#s FIUAS

Definicion de métodos virtuales

« Sintaxis: Se declara como virtual

class Token

{

pubTlic int LineNumber( )

{ ...

b

public virtual string Name( )
{ ...

b

21
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Uso de métodos virtuales

- Para usar métodos virtuales:
- No se puede declarar métodos virtuales
como estaticos

- No se puede declarar métodos virtuales
como privados

L POOen C#-FIUAS

Sustitucion de métodos (override)

- Sintaxis: Se usa la palabra reservada
override

class Token

{ b&é]ic virtual string Name( ) { ... }
i1ass ComentToken: Token

i 6&511c override string Name( ) { ... }

30/11/2017
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Uso de métodos override

= Soélo se sustituyen métodos virtuales heredados

idénticos
class Token
{ ...
public int LineNumber( ) { ... }
public virtual string Name( ) { ... }
}
class ComentToken: Token
{ e
public override int LineNumber( ) { ... } ’(
public override string Name( ) { ... } V/
}

= Un método override debe coincidir con su método
virtual asociado

= Se puede sustituir un método override

= No se {)uede declarar explicitamente un override como
virtua

= No se puede declarar un método override como static o
private

T
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Uso de new para ocultar métodos

- Esta técnica consiste en crear dentro de una
clase derivada, miembros con el mismo
nombre (y firma, en el caso de métodos)
que los existentes en la clase base, pero
ocultando el acceso a los miembros de la
clase base para los objetos instanciados de

la subclase.
class Token
! public int LineNumber( ) { ... }
i1ass ComentToken: Token
¢ ﬁéﬁ public int LineNumber( ) { ... }
}

23
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Uso de la palabra reservada new

- Ocultar tanto métodos virtuales como no
virtuales

class Token

{

pub11c int LineNumber( ) { .. }
public virtual string Name( ) { }
}
class ComentToken: Token
{ e
new public int LineNumber( ) { ... }
public override string Name( ) { ... }

}

« Resolver conflictos de nombre en el codigo
« Ocultar métodos que tengan signaturas idénticas

L' POOen C#s FIUAS
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Uso de clases selladas o

- Toda clase que declaremos en nuestro codigo es
heredable por defecto; esto supone un elevado
grado de responsabllldad en el caso de que
disefiemos una clase pensando en que pueda ser
é]tlhzl?da por otros programadores que hereden

e ella

« Si en un determinado momento, necesitamos
hacer cambios en nuestra clase, dichos cambios
afectaran a las clases derivadas que hayan sido
creadas.

« Por dicho motivo, si no queremos que nuestra
clase pueda ser heredada por otras, debemos
declararla de forma que no permita herencia; a
este tipo de clase se le denomina clase no
heredable o sellada (sealed).

30/11/2017
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Uso de clases selladas
- Ninguna clase puede derivar de una clase sellada
« Las clases selladas sirven para optimizar
operaciones en tiempo de ejecucion
« Muchas clases de .NET Framework son selladas:
StHng,StHngBquenetc
« Sintaxis: Se usa la palabra reservada sealed

namespace System

public sealed class String

}
namespace Mine

class FancyString: String { ... } X

;‘ POOen C#e FIUAS

@ Uso de interfaces

- Declaracion de interfaces

- Implementacion de varias interfaces

- Implementacién de métodos de
interfaz

30/11/2017
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Interfaces

- Recurso de disefio soportado por los
lenguajes orientados a objetos que
permite definir comportamientos

- Permite que clases que no estan
estrechamente relacionadas entre si
deban tener el mismo comportamiento

- La implementacion de una interfaz es
un contrato que obliga a la clase a
implementar todos los métodos
definidos en la interfaz

el

5 POOen C#e FIUAS

Interfaces

- Un interfaz proporciona, a modo de
declaracion, una lista de propiedades y
métodos, que posteriormente seran
codificados en una o varias clases.

- Debido a su naturaleza declarativa, un
interfaz no contiene el codigo de los
miembros que expresa; dicho codigo
sera escrito en las clases que
implementen el interfaz.

26



30/11/2017

‘g‘ POOen C#e FIUAS |

Interfaces

- El concepto de interfaz es andlogo al de contrato, las
partes integrantes son el propio interfaz y la clase
que lo implementa. Mientras que el interfaz no puede
ser cambiado desde el momento en que sea
implementado, la clase que lo implementa se
compromete a crear la lista de miembros en la
misma forma que indica el interfaz

« Los interfaces nos permiten definir conjuntos
reducidos de funcionalidades, constituyendo una util
herramienta de cara al polimorfismo. El mismo
interfaz, implementado en distintas clases, podra
tener a su vez codigo distinto, con lo que los objetos
de diferentes clases que implementen un interfaz
comun, pueden tener un comportamiento diferente.

T

POOen C#e FIUAS
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Interfaces
Vehiculo
‘%ﬁ
Aereo Acuatico Terr(‘astre
T T T
Avién Barco Automoévil

¢, De que clase heredaria la clase Hidroavion ?

27
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Interfaces

- Se crean las interfaces que definen
comportamiento

- Hidroavion  deberd  definir  los
comportamientos de cada una de las
interfaces que implemente

«interface» «interface»
Acuatico Aereo
+Navegar() +Volar()
vy R
N s
N s
N /
Hidroavion

"L’ POOen C#- FIUAS

Declaracion de interfaces

« Sintaxis: Para declarar métodos se usa la palabra
reservada interface

Los nombres de interfaces

empiezan con “I"maytiscula

interface IToken /

{ IToken

« interface »

int LineNumber( );

string Name( ); LineNumber( )
} \ \ Name( )

Sin espec. de acceso Métodosisin cuerpo

30/11/2017
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Implementacion de varias interfaces
« Una clase puede implementar cero o mas interfaces

}nterface IToken IToken IVisitable
) string Name( ); « interface » « interface »
;i{nte rface IVisitable A A

void Accept(IVisitante v); EREEEE l' ----- !
class Token: IToken, IVisitable
{... Token
} « concrete »

« Una interfaz puede extender cero o mas interfaces

+ Una clase puede ser mas accesible que sus interfaces base

- Una interfaz no puede ser mas accesible que su interfaz
base

- Una clase implementa todos los métodos de interfaz
heredados

L POOen C#-FIUAS

Implementacion de métodos de interfaz

- El método que implementa debe ser igual que el
método de interfaz

- El método que implementa puede ser virtual o no
virtual

class Token: IToken, IVisitable

{ Mismo acceso
. . . Mismo retorno
public virtual string Name( ) Mismonin
{ ... Mismos parametros
}
public void Accept(IVisitante v)
{
}
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@ Uso de clases abstractas

- Las clases abstractas se emplean para
proporcionar implementaciones
parciales de clases que se completan
con clases derivadas concretas. Las
clases abstractas son especialmente
utiles para la implementacion parcial de
una interfaz que puede ser reutilizada
por varias clases derivadas.

= Declaracion de clases abstractas

- Uso de clases abstractas en una
jerarquia de clases

- Comparacion de clases abstractas e
interfaces

= Implementacion de métodos abstractos
= Uso de metodos abstractos

L POOen C#-FIUAS

Declaracion de clases abstractas

- Se usa la palabra reservada abstract

abstract class Token

{

}

class Test Token

{ { abstract }
static void Main( )
{

new Token( ); X No se puedencrear instancias
} de una clase abstracta
}

30/11/2017
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Uso de clases abstractas en una jerarquia de clases
Ejemplo 1 Las clases abstractas se emplean a menudo para la
implementacion parcial de interfaces.

IToken
« interface »
interface IToken
r A
string Name( ); 1
Token
abstract class Token: IToken { abstract }
?tr'i ng IToken.Name( )
e Coment Keyword
} Token Token
class ComentToken: Token « concrete » «concrete
({;'I ass KeywordToken: Token
{ -

5
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Uso de clases abstractas en una jerarquia de clases

(contﬁ.
= Ejemplo 2
IToken
interf ITok : . ]
e a?e oxen §'{>« interface »Q’i
string Name( ); ' :
abstract class Token ; N
‘ Token
b1i irtual stri N i
E:[)u 1.<.:.v1r‘ ual string Name( ) i {abstract}
: | A
class ComentToken: Token, IToken Coment Keyword
% Token Token
%'Iass KeywordToken: Token, IToken « concrete » « concrete >
{ .

30/11/2017
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Comparacion de clases abstractas e interfaces

- Tanto las clases abstractas como las interfaces
existen para derivar otras clases de ellas (o ser
implementadas). Sin embargo, una clase puede
extender como maximo una clase abstracta, por
lo que hay que tener mas cuidado cuando se
deriva de una clase abstracta que cuando se
deriva de una interfaz. Las clases abstractas se
deben utilizar solamente para implementar
relaciones del tipo “es un”.

;‘ POOen C#e FIUAS

Comparacion de clases abstractas e
interfaces

« Parecidos

= No se pueden crear instancias de ninguna
de ellas

= No se puede sellar ninguna de ellas
- Diferencias

= Las interfaces no pueden contener
implementaciones

= Las interfaces no pueden declarar miembros
no publicos

= Las interfaces no pueden extender nada
que no sea una interfaz
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Implementacion de métodos abstractos

- Sintaxis: Se usa la palabra reservada abstract

abstract class Token

{
public virtual string Name( ) { ... }
public abstract int Longitud( );

}

class ComentToken: Token

{
public override string Name( ) { ... }
public override int Longitud( ) { ... }

}

"L’ POOen C#s FIUAS

Uso de métodos abstractos
Antes de implementar un método abstracto hay

que tener en cuenta sus caracteristicas y las

restricciones % e impone.

« Los metodos abstractos son virtuales

« Los métodos override pueden sustituir a
métodos abstractos en otras clases derivadas

» Los métodos abstractos pueden sustituir a
métodos de la clase base declarados como
virtuales

» Los métodos abstractos pueden sustituir a
métodos de la clase base declarados como
override

 Es obligatorio sustituir un método abstracto,
pero no es necesario sustituir un método
virtual.

30/11/2017
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Visual C# Uso

ClaseDerivada : ClaseBase ~ Una clase derivada hereda los miembros de una clase base.

virtual Declara que un miembro de la clase base puede ser sobrescrito en una clase

derivada.
. Declara que un miembro de la clase derivada sobreescribe el miembro del mismo
override
nombre de la clase base.
new Declara que un miembro de la clase derivada oculta el miembro del mismo nombre
de la clase base.
Declara que una clase provee un templete para la clase derivada. Este tipo e clase es
abstract . .
llamada una clase Abstracta, y no puede ser instanciada.
Declara que un miembro de la clase provee un templete para miembros derivados.
abstract Este tipo de miembro es llamado un miembro abstracto y no puede ser
invocado.
base Llama a los miembros de la clase base dentro de una clase derivada.
this Llama a un miembro de la actual instancia de una clase.
interface Crea una interface que define los miembros que una clase debe tener.

classname : interfacename Usa una definicion de interface en una clase.
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FlgUFaS GeOmétrlcaS (Luis joyanes Aguilar)

‘ Circulo

Area: PI * radio?
Longitud: 2 * PI *radio

Cilindro
Volumen: PI * radio? *altura

Area: 2 * PI * radio *altura + 2 * PI *radio?

Cilindro Hueco

Longitud: 2 * PI *( radio? - radioInterno?) + 2 * PI * radio * altura +
2*PI*altura*radiolnterno

Volumen: PI *( radio? - radioInterno?) * altura

OO en C#e+ FIUAS

| Circulo &

Class
[= Campos
W radio
(=l Propiedades
=P Radio
= Métodos
W Area
% Circulo (+ 1 sobr...
% Longitud
(" cilindro ® CilindroHueco 3
Class Sealed Class
=+ Circulo =+ Cilindro
[= Campos [= Campos
W alura 2 radisintermo
[=I Propiedades [=] Propiedades
ﬁ Alura ﬁ RadioInterna
= Métodos [= Métodos
W Area % CilindroHueco {+...
% Cilindra (+ 1 sobr... % Langitud
% Yolumen % Molumen
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