PRUEBA DE ENTRADA
21.- Archivos y persistencia
Descripción: Lectura/escritura de archivos con clases
Pregunta: ¿Cómo se puede guardar el estado de un objeto en un archivo?
Un archivo guardado el estado de un objeto por medio de la serialización, para hacerlo un programador tiene que implementar un método en clase del objeto que se ocupa de salvar los valores de sus atributos en un archivo de manera ordenada utilizando las clases del lenguaje del c++ como ofstream en el caso de recuperar el objeto se utilizara ifstream, en el cual se leerán los datos en el mismo orden que se guardaron.

22.- Plantillas (Templates)
Descripción: Clases y funciones genéricas
Pregunta: ¿Qué ventajas ofrecen las plantillas en la reutilización de código?
Las plantillas ofrecen una buena reusabilidad del código ya que permiten implementar funciones o clases que funciona con cualquier tipo de dato sin tener que reescribir la lógica por otra vez, muchas personas lo emplean para escribir códigos genéricos como los contenedores de la STL que es seguro con respecto a tipos, puesto que a comprobación se lleva a cabo en tiempo de compilación además de mantener un buen rendimiento.

23.- STL y contenedores
Descripción: Uso de vector, list, map en POO
Pregunta: ¿Cómo se puede usar un map para almacenar objetos por clave?
Un programador se sirve de std::map de la STL para almacenar objetos de tal forma que los asocia una única clave como si fuera un diccionario, para declarar el map primero se deberá especificar el tipo de clave como srd::string y seguidamente el de objeto la clase escrita por el programador como si fuese el valor de esa manera, podremos acceder a la instancia del objeto de forma muy rápida porque haremos un búsqueda directamente por la clave.

24.- Diseño orientado a objetos
Descripción: Principios SOLID y patrones básicos
Pregunta: ¿Qué principio SOLID ayuda a evitar que una clase tenga múltiples
responsabilidades?
El principio SOLID que establece que una clase no debe asumir demasiada responsabilidad es el principio de responsabilidad única single responsibility principle o SRP. Recurre a el ya que de manera consigue que cada clase este diseñada para tener una única razón para cambiar de forma que los cambios en una parte de la aplicación no afecten de forma innecesaria a los demás, dando asi lugar a un código modular y fácil de mantener.

25.- Proyecto final Aplicación completa con POO
Descripción: Uso de MFC para el control de aplicaciones
Pregunta: ¿Qué patrón de diseño aplicarías para una aplicación de gestión de usuarios?
Para una aplicación de gestión de usuarios, el programador aplicaría el patrón de diseño Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este patrón ayuda a organizar la aplicación de POO separando las responsabilidades: el Modelo maneja los datos y la lógica de negocio (los objetos de usuario), la Vista muestra la interfaz, y el Controlador coordina la interacción entre ambos.

26.- ¿Cuál es la diferencia entre un objeto y una clase en programación orientada a objetos?
La clase es la plantilla o el esquema que especifica y determina la estructura atributos y el comportamiento métodos de una entidad. En contraposición un objeto es una instancia concreta o física de esa plantilla que existe en la memoria y tiene los valores propios de estos atributos.

27.- ¿Qué archivos principales se generan al crear un proyecto en Visual Studio C++ y qué
función cumple cada uno?
Al crear un proyecto en c++ se debe guardar en el pc o lapto para iniciar el proyecto, al iniciar el c++ se generará un archivo donde en la cabecera (h.) que contiene la declaración de las clases y métodos (la interfaz) y los archivos de código fuente cpp que contiene las implementaciones o la lógica real de esos métodos, esta separicion es clave para la organización y la implementación del proyecto.  

28.- ¿Cómo se declara una clase en C++ y cuál es la sintaxis básica?
Una clase en c++ se declara a partir de la palabra clave class seguida de su nombre, la sintaxis básica requiere que se introduce como especificadores de acceso public, private, dentro de llaves {} para establecer que miembros corresponde a la interfaz y cuales están encapsulados ocultos y se finaliza la declaración con un punto y coma (;).

29.- ¿Cuál es la diferencia hay entre un atributo y un método dentro de una clase?
Los atributos son variables que establecen el estado del objeto los datos o propiedades mientras que el método es una función que define el comportamiento del objeto las acciones que este puede llevar a cabo por lo general, los atributos son privados para la encapsulación y los métodos son públicos para poder interactuar. 

30.- ¿Cómo se puede tener múltiples constructores en una misma clase y en qué casos es útil?
En el lenguaje de programación c++ se tiene la posibilidad de usar varios constructores dentro de la misma clase implementando la sobrecarga del constructor, lo que implica que los constructores tendrán el mismo nombre, pero diferentes parámetros para caracterizarlos. Esta opción los constructores tienen como objetivo la creación de objetos de diferentes modularidades, dependiendo de la información que se tenga al respecto, dando así flexibilidad a la creación de objetos dependiendo de la información que se tenga al momento de la creación de los objetos mencionados. 

