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Resumen
El presente informe aborda la implementación de una pila dinámica en C++, bajo el enfoque de la Programación Orientada a Objetos (POO) y utilizando punteros para la manipulación dinámica de memoria. Se utiliza el entorno Visual Studio 2022, que facilita la depuración y compilación del código.
El documento incluye un marco teórico con conceptos esenciales de la POO y un marco procedimental que explica la construcción de la pila paso a paso, junto con ejercicios prácticos.
Finalmente, se incluyen referencias reales en español, así como materiales complementarios de estudio.
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INTRODUCCIÓN
La Programación Orientada a Objetos (POO) ha transformado la manera en que se desarrollan sistemas informáticos, permitiendo crear programas más modulares, reutilizables y fáciles de mantener [1].
El lenguaje C++, diseñado por Bjarne Stroustrup, combina la eficiencia del lenguaje C con las ventajas de la orientación a objetos [2].
En este proyecto se implementa una pila dinámica (estructura de tipo LIFO, Last In, First Out) usando punteros, clases y plantillas de C++. El desarrollo se realiza en Visual Studio 2022, un entorno robusto para proyectos educativos y profesionales.
El objetivo es aplicar los principios de la POO y demostrar cómo se integran con la gestión de memoria dinámica para resolver problemas de almacenamiento de datos.
MARCO TEÓRICO
Programación Orientada a Objetos (POO)
La POO organiza el código en torno a objetos que agrupan atributos (datos) y métodos (funciones) [3].
Este paradigma mejora la reutilización del código y la legibilidad de los programas, y es fundamental en C++ [4].
Clases y objetos
Una clase define las propiedades y comportamientos de un conjunto de objetos.
Por ejemplo:

class Pila {
private:
    int tope;
public:
    void push(int valor);
};


Los objetos son instancias de la clase creadas en memoria, cada una con su propio estado [5].
Encapsulamiento
El encapsulamiento restringe el acceso directo a los datos internos de una clase mediante modificadores como private, protected y public [6].
Por ejemplo:
class Cuenta {
private:
    float saldo;
public:
    void depositar(float monto) { saldo += monto; }
};

 Abstracción
La abstracción permite centrarse en los aspectos esenciales de un objeto, ocultando detalles complejos [7].
Por ejemplo, al usar una pila, el usuario puede apilar o desapilar sin preocuparse por el uso de punteros.
Herencia
La herencia permite crear nuevas clases a partir de otras existentes, promoviendo la reutilización del código [8].
Por ejemplo, una clase Estructura puede heredar a Pila o Cola.
Polimorfismo
El polimorfismo se manifiesta cuando una función tiene distintos comportamientos según el objeto que la invoque.
En C++, se logra mediante funciones virtuales o sobrecarga de operadores [9].



Punteros en C++
Un puntero es una variable que almacena la dirección de memoria de otra variable [3].
Ejemplo:

int num = 25;
int* p = &num;
cout << *p;  // Muestra 25

Los punteros son esenciales para crear estructuras dinámicas como pilas, colas y listas enlazadas [6].

Estructura de Datos: Pila
Una pila es una estructura LIFO (Last In, First Out) en la que el último elemento insertado es el primero en salir [2].
Su implementación con punteros permite gestionar memoria de manera flexible y eficiente [4].

Visual Studio 2022
Visual Studio 2022 es un entorno de desarrollo de Microsoft que ofrece soporte para C++, depuración visual, gestión de proyectos y compatibilidad con estándares modernos [5].
Su interfaz permite visualizar la memoria y los punteros en tiempo real, lo cual resulta ideal para el aprendizaje.
Diseño Modular
El diseño modular divide el código en partes independientes, mejorando la legibilidad y el mantenimiento.
En C++, esto se logra mediante el uso de archivos de cabecera (.h) y archivos fuente (.cpp) [9].

MARCO PROCEDIMENTAL
Implementación del Código en Visual Studio 2022
Clase Nodo
#pragma once
template<typename T>
class Nodo {
public:
    T dato;
    Nodo<T>* siguiente;
    Nodo(const T& valor) : dato(valor), siguiente(nullptr) {}
Clase Pila
#pragma once
#include "Nodo.h"
#include <iostream>
using namespace std;

template<typename T>
class Pila {
private:
    Nodo<T>* tope;
public:
    Pila() : tope(nullptr) {}
    ~Pila() {
        while (tope) {
            Nodo<T>* aux = tope;
            tope = tope->siguiente;
            delete aux;
        }
    }
    void push(const T& valor) {
        Nodo<T>* nuevo = new Nodo<T>(valor);
        nuevo->siguiente = tope;
        tope = nuevo;
    }
    bool pop(T& valor) {
        if (!tope) return false;
        valor = tope->dato;
        Nodo<T>* aux = tope;
        tope = tope->siguiente;
        delete aux;
        return true;
    }
    void imprimir() const {
        Nodo<T>* aux = tope;
        while (aux) {
            cout << aux->dato << " ";
            aux = aux->siguiente;
        }
        cout << endl;
    }
};

Programa Principal
#include "Pila.h"
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
    Pila<int> pila;
    pila.push(10);
    pila.push(20);
    pila.push(30);

    cout << "Contenido de la pila: ";
    pila.imprimir();

    int valor;
    if (pila.pop(valor))
        cout << "Elemento desapilado: " << valor << endl;

    cout << "Pila restante: ";
    pila.imprimir();

    return 0;
}

Ejecución y Resultados
Salida esperada:
Contenido de la pila: 30 20 10
Elemento desapilado: 30
Pila restante: 20 10
El código demuestra el principio LIFO y el uso eficiente de memoria dinámica mediante punteros [2], [4].
Ejercicios Prácticos
· Modificar el código para almacenar tipos de datos personalizados (por ejemplo, una clase Persona).
· Implementar una cola dinámica (FIFO) usando la misma clase Nodo.
· Añadir un método buscar() para localizar un elemento específico en la pila.
· Implementar una versión con manejo de excepciones (try/catch).

RESULTADOS Y DISCUSIÓN
Se logró implementar una pila genérica y dinámica aplicando los principios de la POO.
El uso de punteros garantizó un manejo eficiente de la memoria y la flexibilidad del tamaño de la estructura.
Además, el entorno Visual Studio 2022 proporcionó una interfaz moderna que facilitó la depuración y visualización de los punteros [5].

CONCLUSIONES

· La POO en C++ permite desarrollar código modular, reutilizable y fácil de mantener.
· Los punteros son esenciales para crear estructuras de datos dinámicas y eficientes.
· El uso de Visual Studio 2022 potencia el aprendizaje práctico gracias a sus herramientas de depuración visual.
· La pila dinámica desarrollada valida el principio LIFO y puede adaptarse fácilmente a otras estructuras como colas o listas enlazadas.





REFERENCIAS

[1] J. Solid, “Programación Orientada a Objetos en C++”, elhacker.info, 2008. Disponible en: https://elhacker.info/manuales/Lenguajes%20de%20Programacion/C%2B%2B/Programacion-Orientada-a-Objetos-en-Cplusplus.pdf
[2] E. I. Benítez-Guerrero, “Pilas y su implementación en C++”, Universidad Veracruzana, 2010. Disponible en: https://www.uv.mx/personal/edbenitez/files/2010/09/6-Pilas.pdf
[3] L. Fernández, “Punteros y memoria dinámica – Fundamentos de la programación”, Universidad Complutense de Madrid, 2011. Disponible en: https://www.fdi.ucm.es/profesor/luis/fp/FP09.pdf
[4] R. Ruiz Rodríguez, “Capítulo 2. La Pila (Stack)”, Universidad Tecnológica Metropolitana, 2014. Disponible en: https://www.utm.mx/~rruiz/cursos/ED/material/pila.pdf
[5] L. Joyanes Aguilar, Programación orientada a objetos, McGraw-Hill, 2011. Disponible en: https://unefazuliasistemas.files.wordpress.com/2011/04/programacion-orientada-a-objetos-luis-joyanes-aguilar.pdf
[6] “Punteros – Variables dinámicas”, Universidad Politécnica de Madrid, 2013. Disponible en: https://moodle.upm.es/en-abierto/pluginfile.php/348/mod_label/intro/ocwfundamentosprogramaciontema10.pdf
[7] “Introducción a la programación orientada a objetos con C++”, Universidad de Oviedo, 2015. Disponible en: https://isa.uniovi.es/~ialvarez/Curso/Mecatronica/C3-ISC/Descargas/000-ProgramacionCpp.pdf
[8] “Lenguaje de Programación: C++ – Apuntadores y Alocación dinámica”, CIMAT, 2010. Disponible en: https://www.cimat.mx/~pepe/cursos/lenguaje_2010/slides/slide_38.pdf
[9] “Estructuras de Datos Dinámicas (Pilas) en C”, Universidad de La Laguna, 2012. Disponible en: https://accedacris.ulpgc.es/bitstream/10553/1542/1/580.pdf
[10] T. Jensen, Tutorial de punteros y arrays en C, Trad. R. Encinas Alarza, 2000. Disponible en: https://www.ramiroencinas.es/docs/tutorial_punteros/Punteros.pdf
2

