

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:
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· 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
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
El fútbol es el deporte de las multitudes. El mundial de este deporte se realiza cada 4 años y es la mayor fiesta de sus fanáticos y jugadores.

Un equipo de fútbol se compone de hasta 25 jugadores de los que se registra nombre, número, edad y cantidad de juegos jugados. Estos jugadores se clasifican en jugadores de campo o porteros. De los jugadores de campo se registra además, cantidad de goles anotados y cantidad de tiros a puerta, mientras que de los porteros se registra la cantidad de goles evitados y la cantidad de goles permitidos.

Una vez que culmina el mundial se le determina a todo jugador su efectividad y si puede o no participar en el próximo mundial.

• La efectividad de los jugadores de campo se determina en función de sus goles anotados, tiros a puerta y juegos jugados; mientras que la de los porteros se calcula en función de sus goles evitados, goles permitidos y juegos jugados.

• La posibilidad de participar en el próximo mundial (dentro de 4 años) se determina diferente para los jugadores de campo y los porteros en función de la siguiente tabla:
	Tipo de jugador
	Participa en el próximo mundial



	Jugador de campo
	Si su efectividad es mayor que 0,5 y su edad para el próximo mundial es menor de 30 años.



	Portero
	Si su efectividad es mayor que 0,8 y su edad para el próximo mundial es menor de 35 años.



Ejercicio 2
El Teatro Nacional ha solicitado la elaboración de un sistema informático para la gestión de los conciertos de verano organizados en la ciudad en el mes de Agosto. Para ello el sistema almacena una lista con los datos de cada concierto que tiene programado. El teatro solo organiza un concierto por día y de cada concierto se guardan los datos del grupo musical y el día programado. De los grupos musicales se conocen los siguientes datos: nombre del grupo, y clasificación (Nivel1 o Nivel2). 

Para solicitar un concierto los representantes de los grupos musicales deben llenar un formulario con su nombre, el día solicitado, y los datos del grupo que representan. Cada solicitud se almacena en una lista de solicitudes. Cuando se atiende una solicitud se le asigna un día específico para el concierto, priorizando por lo general el día solicitado por el representante del grupo. 

Cada concierto tiene a su disposición todas las butacas del teatro, de las que se conoce la fila en que se encuentra (Una letra de A a la Z) y el número que ocupa de la misma (teniendo en cuenta que cada fila tiene 10 butacas), además se conoce si fue vendida o no. Las butacas se clasifican por la posición que ocupan en la sala, en platea o balcón. De las butacas que están en platea se conoce si son de protocolo o no, en el caso de las butacas que son de balcón, se conoce además el número del balcón donde se encuentran y si son de fumadores o no.

El precio de la entrada a cada concierto se calcula de acuerdo al nivel de cada grupo musical que debe presentarse y en dependencia del tipo de asiento, multiplicando el precio de la butaca por un Coeficiente. Este coeficiente toma valor 2.5 si el grupo es de 1er nivel o toma valor 1 si el grupo es de 2do Nivel, además el precio de cada butaca se calcula de la siguiente forma: 

· Para butacas de Platea: 20 pesos en caso de ser de protocolo o 10 pesos en caso contrario. 

· Para butacas de Balcón: 25 pesos + Numero de balcón*0.5, además si es para fumadores pagan 10 pesos más. 

Ejercicio 3: Transportación
En una empresa de transportación existen diferentes medios de transportes para los cuales  se necesita de un sistema que facilite la gestión  de la información correspondiente a cada uno  de ellos. La empresa controla diferentes tipos de medios  de transportes, aunque existen dos a los que  dedica especial atención, los destinados a  transporte de personal y los correspondientes al  transporte de carga. 

De todos los medios de transporte se conoce: su  chapa, nombre del chofer que lo maneja,  cantidad de Km recorridos, cantidad de dinero  gastado en combustible y si se encuentra  disponible o no. Del transporte de personal se  conoce además la capacidad de pasajeros y de  los medios de carga, la capacidad de carga y la  cantidad de viajes que ha realizado ese medio  de transporte. 

Los chóferes son trabajadores de la empresa, y  de ellos se conoce: el nombre y los años de  experiencia. Además los chóferes se clasifican  por categorías de acuerdo al tipo de  transporte que pueden manejar, de tipo A y de  tipo B. De los choferes de categoría tipo A, se  conoce además la cantidad de viajes  realizados en el mes, y de los de tipo B, la cantidad de horas extras trabajadas.

Es interés de la empresa, tener registrada la  información referente al sueldo de sus  trabajadores, el mismo se realiza en  dependencia de la categoría que estos  presentan mediante la siguiente fórmula: 

Sueldo= salario básico + PLUS 
Donde el salario básico se calcula como:

Salario básico= años de experiencia * 0.20 + 250 
En el caso del PLUS este se calcula en dependencia de la categoría de acuerdo a la tabla siguiente: 

	Categoría
	PLUS

	A 
	Cantidad de viajes *100

	B
	Cantidad de horas extra *9


El programa debe cumplir con los siguientes requerimientos:

· Conocer la cantidad de chóferes de categoría B que llevan una cantidad de años de experiencia por encima de un valor. 

· Determinar porciento que representa el sueldo de chóferes de categoría A.  Esta funcionalidad  permite retornar qué porciento representa el  sueldo que debe pagar la empresa a los chóferes  de categoría A con más de 5 años de  experiencia, del total de dinero que debe pagar  mensualmente a todos sus trabajadores. 

· Determinar el transporte de pasajeros que mayor capacidad tiene.

· Determinar si existen más chóferes de  categoría A con más de 50 viajes, que chóferes de categoría B con menos de 20 horas extras.

· Cantidad de medios de transporte que están disponibles y además tienen una capacidad mayor a un valor dado.

· Total de dinero que debe pagar la empresa a los chóferes que tienen más de 5 años de  experiencia y han trabajado menos de 15 horas extras. 

Ejercicio 4
Se desea hacer un sistema para controlar las ganancias obtenidas a partir de los alquileres que se realizan en un Video Centro. El Video Centro alquila películas a los usuarios, las cuales pueden estar grabadas en discos DVD o en cintas VHS. De cada película, el Video Centro controla su título, su género, el año de producción y la cantidad de veces que ha sido alquilada. De aquellas películas grabadas en VHS, se controla la calidad visual (un valor entero entre 1 y 5), mientras que de las películas grabadas en formato DVD se controla su rating (un valor real de 1 a 10) en el sitio www.peliculas.com. De los alquileres se conoce el listado de películas que fueron seleccionadas por el usuario además de la cantidad de horas en las que estuvieron alquiladas dichas películas.

El precio de un alquiler varía en dependencia del número de horas en que será alquilada. Toda película tendrá un precio de alquiler por hora. Si la película fue alquilada por 48 horas a lo sumo, entonces el precio de alquiler sería igual a la cantidad de horas por el precio total de alquiler por hora de todas las películas seleccionadas. Si el alquiler fue realizado por más de 48 horas, entonces el precio de alquiler sería igual a la cantidad de horas por el precio total de alquiler por hora de todas las películas seleccionadas, multiplicados por un impuesto, que siempre será 0,2. 

El precio de alquiler por hora varía en dependencia del tipo de película. Si la película está en formato VHS, entonces el precio de alquiler por hora sería 0.5*(2011 – año_producción) + 0.2*calidad_visual. Si la película está en formato DVD, entonces el precio de alquiler por hora sería 0.5*(2011 – año_producción) + 0.3*rating.

Las películas tienen además una caducidad específica, que indica cuando dicha película está apta para ser dada de baja del centro. Esta caducidad se calcula para todas las películas como 2011 – año_producción*cantidad de veces que ha sido alquilada. Para las películas en formato VHS además se multiplica la caducidad calculada anteriormente por 1/calidadVisual.

La aplicación debe ofrecer los siguientes datos: 

1. Determinar el precio de un alquiler cualquiera. 

2. Conocer cuántos alquileres se han realizado de películas DVD con un rating mayor que un valor dado. 

3. Conocer los títulos de las películas VHS cuya caducidad se encuentre por debajo de un valor dado. 
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