

Asignatura: Lenguaje y Técnica de Programación II
Tema #1: Introducción a la Programación Orientada a Objetos (POO)
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Objetivos: 
· Diseñar clases a partir de situaciones prácticas
Contenidos:
1. Resolución de ejercicios a partir de situaciones prácticas
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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
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: Fabricación y venta de Piezas

Una empresa dedicada a fabricar piezas y venderlas desea implementar un sistema que permita llevar el control de las mismas. De la empresa se conoce el nombre y la dirección; de cada pieza, en general, se tiene un código alfanumérico, la descripción y el peso en kilogramos. Las piezas pueden ser de 2 tipos, dependiendo del material base, lo que determina también su costo:

· Piezas plásticas: costo = 1.3 * peso + 30

· Piezas metálicas: costo = 2.8 * peso + 56

Además, de las piezas plásticas se tiene el color del plástico y de las metálicas si son o no oxidables.

Ejercicio 2: Centro Hospitalario
En un centro hospitalario se desea tener un control específico de los pacientes que allí ingresan en las diferentes salas. Los ingresos de los mismos se realizan en una sala que corresponda con la enfermedad que padezca. De toda sala se conoce su nombre, enfermedad en que se especializa, cantidad máxima de camas, así como la cantidad de camas ocupadas. De los pacientes se conoce número de identidad, nombre, apellidos, fecha de nacimiento, enfermedad que padece y fecha de ingreso al hospital. El sistema realizará el ingreso del paciente en la primera sala que encuentre que se corresponda con la enfermedad del paciente y tenga capacidad para admitirlo (que hayan camas libres). De no encontrar una sala con estas características, el paciente no puede ser ingresado y debe moverse a otro hospital. 
Ejercicio 3: Copextel
La empresa “COPEXTEL” se encarga de la venta de computadoras Portátiles y de Escritorio. Para todas las computadoras, sin importar su tipo, se registra el peso (dado en kg), la marca y el precio base. Además, de cada computadora de escritorio se guarda el tipo de monitor. De las computadoras Portátiles se registra, además, si tiene webcam o no.

Actualmente COPEXTEL cuenta con una oficina encargada de atender las solicitudes que llegan a la empresa. Las solicitudes son clasificadas en dos tipos: Estatales o Particulares. De cada una de ellas se registra un identificador, nombre del solicitante, la cantidad de computadoras que solicita y la marca.

A las solicitudes Estatales se le registra además el tipo de entidad (Empresa, Centro Educacional). Por su parte, a las solicitudes Particulares se les registra el salario del solicitante.

El tiempo de respuesta a las solicitudes depende de su tipo y se calcula de la siguiente manera:
· Solicitud Estatal: cantPC *  0.5 + 1
· Solicitud Particular: cantPC *  0.7 + 2
El precio de venta de una computadora, independientemente de su tipo, se calcula como la multiplicación de su precio base por su peso en kg. En el caso de las computadoras portátiles este precio aumenta en un 5% si tiene webcam.

Ejercicio 4: Empresa de Software
Una empresa de desarrollo de software quiere crear una aplicación que le ayude a organizar los proyectos informáticos que demandan los clientes y los empleados que trabajan en ella. De los proyectos se tiene un código de identificación, su precio base y su complejidad (Alta, Media, Baja). 

Los proyectos pueden ser para clientes nacionales o internacionales. En el caso de los proyectos nacionales se tiene la dirección de la empresa demandante y para los internacionales se almacena el país de la empresa demandante. 

Entre los empleados, la empresa sólo cuenta con programadores y líderes de proyecto. Cada empleado se describe por su identificación y nombre. En el caso de los programadores se conoce su categoría (A, B) y de los Líderes de Proyecto la cantidad de años de experiencia.

La empresa necesita gestionar el pago a sus empleados y la ganancia que obtiene de los proyectos.

El salario de los empleados se calcula de la manera siguiente:

	Para los Programadores:                           

	Categoría

Salario Mensual
A

500

B

300



	      Para los Líderes de Proyecto:

	


La ganancia de los proyectos se calcula: PrecioBase*3, si es complejidad alta o PrecioBase*2, si es de complejidad media o baja.
En el caso de los proyectos internacionales la ganancia se incrementa en un 25%.
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