

Asignatura: Lenguaje y Técnica de Programación II
Tema #1: Introducción a la Programación Orientada a Objetos (POO)
Título: Diseño Orientado a Objetos

Objetivos: 
· Diseñar clases a partir de situaciones prácticas
Contenidos:
1. Resolución de ejercicios a partir de situaciones prácticas
Bibliografía:
· García J y otros. Aprenda C++ como si estuviera en primero. Escuela Superior de Ingenieros Industriales. Universidad de Navarra. San Sebastián, Abril, 1998. 

· Vilá F. Programación en C/C++. (Manual FV). 
· Introducción a la Programación Orientada a Objetos. CA, La habana 2004.
· RECORDANDO CONTENIDOS ANTERIORES

1. ¿Cómo definir una clase?

Una clase se define mediante:

· Un nombre de clase (identidad de la clase)

· Un conjunto de atributos (muestran las propiedades de la clase)
· Un conjunto de MÉTODOS (definen el comportamiento de la clase). 
2. Sintaxis completa que podría emplearse para los atributos: 

Visibilidad + Nombre + TipoDato + Valor Inicial.
3. Sintaxis para documentar las operaciones:

Visibilidad + Nombre + Lista Argumentos + Tipo de Retorno.
4. Visibilidad

+/ 
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 visibilidad pública

#/ 
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visibilidad protegida

- / 
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 visibilidad privada
· public (+,): Indica que el atributo será visible tanto dentro como fuera de la clase, es decir, es accsesible desde todos lados. 

· private (-,): Indica que el atributo sólo será accesible desde dentro de la Clase (sólo sus métodos lo pueden accesar). 

· protected (#,): Indica que el atributo no será accesible desde fuera de la clase, pero si podrá ser accesado por métodos de la clase además de las subclases que se deriven

5. Reglas de notación
· Los nombres de las clases siempre deben comenzar con mayúsculas y antecedidos con la letra C. Si el nombre de una clase contiene más de una palabra deberán ir unidas y cada una debe comenzar con mayúsculas. Ejemplo: Cpersona, CsecretariaDocente

· Los nombres de los objetos serán siempre en minúsculas y estarán subrayados. 

· Los nombres de los atributos comenzarán con minúsculas. Si tienen más de una palabra las restantes deben comenzar con mayúsculas. Todas las palabras irán unidas.
        Ejemplo: sexo, direccionParticular 
· Los nombres de los métodos seguirán la misma regla que los nombres de clases sin anteponerles la C al principio. 
6. Relaciones entre clases:

Se pueden dar distintos tipos de relaciones.

· Asociaciones

· Generalización / Especialización

· Agregación / Composición
Asociación

La asociación, llamada también tiene-un, es una relación entre dos conceptos que indican conexión significativa e interesante entre ellos

Herencia

La idea consiste en identificar aspectos comunes entre las clases identificadas para abstraer lo común a una superclase y lo particular dejarlo en las subclases Para ello utiliza en la asociación un triángulo que apunta a la clase padre, orientándonos que la clase del otro extremo (hija) hereda sus atributos y operaciones, siempre que la clase padre lo permita (visibilidad).
Agregación

Las asociaciones de agregación expresan relaciones del tipo “tiene a”. De ellas podemos interpretar que un “objeto X” tiene a “objetos Y”. Se representan con un rombo sin rellenar en el extremo de la asociación de la clase contenedora. 

Composición

En el caso de la composición los objetos de la clase componente son dependientes de la existencia de los objetos de la clase compuesta por lo que se establece una relación fuerte entre ellos, que implica que el tiempo de “vida” de un objeto de la clase componente está limitado por la existencia del objeto compuesto.
INTRODUCCIÓN
Una de las primeras decisiones que se deben tomar al crear una aplicación orientada a objetos es la selección de clases, muchas de las cuales son identificadas durante la etapa de análisis dentro del proceso de desarrollo del software. Para ello el primer paso a seguir es la descomposición del problema en conceptos u objetos individuales. De manera informal, un concepto representa una idea, cosa u objeto del mundo real. La meta es crear un modelo conceptual con los conceptos más significativos del dominio en cuestión. Para ello se propone como estrategia la selección de conceptos a partir de la identificación de frases nominales en el texto de un problema. Aunque el mismo autor refiere que esta técnica no se puede aplicar mecánicamente para identificar los conceptos relevantes que se van a incluir en el modelo del dominio del problema. Se debe aplicar el sentido común y desarrollar las abstracciones adecuadas, puesto que el lenguaje natural es ambiguo y los conceptos relevantes no siempre se encuentran de manera explícita o clara en el texto existente. Sin embargo, refieren que es una técnica práctica en el modelado del dominio puesto que es directa.
Sugerencias para preparar un diagrama de clases:
· Identifique todas las clases que participan en la solución del software. 

· Especificar los atributos que definen su estado

· Especificar los métodos que responden a las responsabilidades asignadas a las clases.

· Incorpore la información sobre los tipos a los atributos y a los métodos.

· Elaborar el diagrama de clases.

· Determinar la relación que existe entre ellas. 

· Agregue flechas de navegabilidad a las asociaciones para indicar la dirección de la visibilidad de los atributos. 

DESARROLLO

Ejercicio 1 (Agregación y composición)

 Para la producción de cierto artículo una fábrica debe comprar materia prima. Existen 20 proveedores a los que la fábrica desea comprar la materia prima. De cada proveedor se tiene el nombre y el precio al que vende una unidad de materia prima.
 El programa debe cumplir con los siguientes requerimientos: 

a) Mostrar el precio promedio de una unidad de materia prima. 

b) Mostrar el nombre del proveedor que vende a menor precio. 

c) Mostrar el precio al que vende un proveedor si se conoce su nombre. 

Ejercicio 2 

De cada uno de los estudiantes de la Carrera Ingeniería Industrial se tiene: código del alumno (Ejemplo II2107, es el código del número 7 del grupo 21), nombre, especialidad, promedio, sexo y si es becado o no. 

El programa debe determinar e imprimir los siguientes datos: 

a) Cantidad de becados. 

b) Listado con los alumnos de un grupo dado 

c) Conocido el código de un estudiante visualizar sus datos. En caso de que no aparezca visualice un mensaje adecuado 

d) El total de varones de un grupo en específico. 

Ejercicio 3

Para la Serie Nacional de Pelota se desea un sistema que pueda registrar los resultados que arroja cada equipo, y sus jugadores. Por cada equipo se conoce la cantidad de juegos jugados, cuantos fueron de home club y la cantidad de ganados. De cada uno de los jugadores se conoce el nombre, número, veces al bate, cantidad de hits, doublés, triples y jonrones conectados. 

La aplicación debe ofrecer los siguientes datos: 

a) El nombre de pelotero de más veces al bate. 

b) Los datos del pelotero de mayor average. 

c) La lista de los jugadores del equipo ganador hasta el momento ordenados por el número. 

Ejercicio 4 
Debido a la gran cantidad de documentos que se necesita imprimir en la Universidad se decidió construir un cuarto de impresión de documentos con varias impresoras, que satisfaga la demanda existente. Para obtener un funcionamiento lo más óptimo posible se le dio la tarea a un grupo de estudiantes de implementar un software que permita recoger diariamente una estadística sobre cuánto se ha impreso y las impresoras que se utilizaron en esta tarea. De cada impresora a utilizar se tiene la marca (Canon, Epson, Hp), el número de serie que es único para cada una, la resolución (número que representa la cantidad de puntos horizontales por pulgadas que puede pintar la impresora), y si es conectado por puerto USB o no. Las impresoras pueden ser clasificadas en tres categorías: Impresoras de impacto, Impresoras láser e Impresoras de inyección de tinta. Las impresoras de inyección de tinta utilizan cartuchos de tinta, por lo que es necesario almacenar la cantidad de cartuchos que necesita para imprimir. De las impresoras láser se guarda la cantidad de páginas por minuto que es capaz de imprimir. De las impresoras de impacto se conoce la velocidad del cabezal y la cantidad de rodillos que posee. De cada impresora se conoce además cuáles documentos ha impreso durante el día. De cada documento, se tiene el título, la cantidad de páginas, su número de serie (que es un código numérico que la identifica), si está a color o no, además de la cantidad de páginas con imágenes que tiene el documento.

La velocidad de impresión de una impresora se calcula mediante la siguiente fórmula:

Velocidad de impresión = resolución * cantidad de cartuchos que necesita; si la impresora es de inyección de tinta. Velocidad de impresión = resolución * velocidad del cabezal * cantidad de rodillos; si la impresora es de impacto. Velocidad de impresión = resolución * cantidad de páginas por minuto; si la impresora es láser.

Por otra parte, es interés del departamento de impresión conocer el consumo diario de hojas de cada impresora, para determinar el estado de uso de las mismas. Este consumo está dado para todas las impresoras por el consumo total de hojas de los documentos que esta llega a imprimir. En el caso de las impresoras de impacto, es una restricción del departamento que en estas se impriman solamente las páginas sin imágenes de los documentos.

El programa debe cumplir con los siguientes requerimientos: 

1. Determinar el consumo total de hojas que realiza el departamento de impresión en el día, de acuerdo a las restricciones establecidas por el departamento. 

2. Conocer el número de serie de las impresoras de inyección que tienen una cantidad de cartuchos para imprimir por debajo de un valor dado. 

3. Conocer la cantidad de impresoras láser cuya velocidad de impresión se encuentre por encima de un valor dado. 

Ejercicio 5
 El teatro “Karl Marx” es el teatro más grande de La Habana. Debido a la gran cantidad de espectadores que puede asistir a una puesta en escena, se le ha pedido a la UCI realizar un pequeño sistema que permita llevar el control de la ubicación de los asistentes al mismo. Se sabe que de cada butaca tiene la fila en que se encuentra y el número que ocupa de la misma, además se conoce si ya fue vendida. Las butacas pueden ser en platea o balcón. De las butacas que son en platea se conoce la sección donde están ubicadas y si son de protocolo o no. Las butacas que son de balcón, pueden o no, estar en área de fumadores y de ellas se conoce además el número del balcón donde se encuentran.
El precio de cada butaca se calcula de la siguiente forma: 

· Platea: 30 pesos en caso de ser de protocolo o 20 pesos en caso contrario. 

· Balcón: Número del balcón * 0.5 y si son para fumadores pagan 5 pesos más. 

Una primera versión del sistema que se desarrolle debe brindar las siguientes funcionalidades básicas: 

1. El total de dinero recaudado por concepto de butacas vendidas. 

2. Determinar si se vendieron más butacas de protocolo que de fumadores. 

3. Si cada fila tiene 20 butacas, determinar cuántas filas vendieron todas sus butacas. 
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