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Programacion 4
PRACTICO 4

Los ejercicios marcados con * se consideran indispensables para adquirir los conocimientos bdsicos del

curso.

Ejercicio 1 *

Construir los diagramas de comunicaciéon que reflejen las siguientes interacciones:

a)

b)

Un objeto de clase ClaseA recibe como punto de entrada un mensaje mensajel() y si la
condicién cond se satisface, envia un mensaje mensaje2() a un objeto de clase ClaseB, y
en caso contrario, envia un mensaje mensaje3() a un objeto de clase ClaseC.

Un objeto de clase ClaseA, al recibir el mensaje mensajel(), crea una instancia de clase
ClaseB, y se lo envia a un objeto de clase ClaseC, el cual envia el mensaje mensaje3() a
la instancia recién creada.

Un objeto de clase ClaseA, al recibir el mensaje mensajel(), envia m veces el mensaje
mensaje2() a una instancia de clase ClaseB, que a su vez, por cada mensaje recibido,
envia un mensaje mensaje3() a un objeto de clase ClaseC y otro mensaje mensaje4(), a
uno de clase ClaseD.

Un objeto de clase ClaseA recibe como punto de entrada un mensaje mensajel(), y
envia a cada objeto de una coleccién de objetos de clase ClaseB el mensaje mensaje2().

Ejercicio 2 *

Considerar el Modelo de Dominio presentado en el siguiente diagrama.

Modelo de Dominio )

idA idB

Realizar el diagrama de comunicacién en el que una instancia de A crea una de B con
link unidireccional de A hacia B.

Realizar el diagrama de comunicacién en el que una instancia de B crea una de A con
link unidireccional de B hacia A.

Modificar los diagramas anteriores de forma que el link creado sea bidireccional.

Discutir la destruccién de instancias y links en los diferentes escenarios anteriores.
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Ejercicio 3 *

Considerar el Modelo de Dominio presentado en el siguiente diagrama.

Mod. de Dominio

A . . B

idA : Integer idB : Integer

R

val : Integer

Se desea disefiar la operacién que retorne todos los identificadores de las instancias de A que
participen en la asociacion R cuyo atributo val sea mayor que un valor dado.

a) Realizar el diagrama de comunicacion sabiendo que R es navegable de A hacia B.

b) Realizar el diagrama de comunicacién sabiendo que R es navegable de B hacia A.

Ejercicio 4

Considerar el sistema analizado en el Ejercicio 3 del Practico 3 referente a la venta de
vehiculos a personas. Disefiar la interaccién de la colaboracién que realiza el caso de uso que
registra la venta de un vehiculo a una persona.

Ejercicio 5 *

Considerar el Modelo de Dominio presentado en el siguiente diagrama. El atributo potencia
indica la capacidad de generacién de energia de una turbina, que en el caso de ser especial se
multiplica por el valor del atributo coef.

Modelo de Dominio )

Usina

Turbina

potencia
activa?

TurbinaEspecial

coef

Disefiar la interacciéon de la colaboraciéon que realiza el caso de uso Obtener Potencia de una
Usina que obtiene la potencia total que son capaces de generar todas las turbinas activas de
una usina.
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Ejercicio 6
Considerar el siguiente documento de Visién del Problema.

El Ministerio de Salud Publica ha decidido verificar la calidad de los
medicamentos producidos por ciertas empresas del sector. A tales efectos se ha
dispuesto que sus inspectores estudien la composiciéon de los medicamentos
producidos por estas empresas (realizando un anélisis quimico en un laboratorio
del MSP) a fin de comprobar que la misma coincida con la especificada para cada
medicamento.

Se desea disefiar una operaciéon mediante la cual el jefe de la investigacion le
pide a un inspector que inspeccione algunas de las empresas, verificando la
calidad de una muestra de los medicamentos producidos por esa empresa. El
inspector debe entregar un informe en el que conste, para cada empresa
inspeccionada, el nombre de todos los medicamentos verificados junto con el
porcentaje de medicamentos defectuosos de cada tipo.

El informe debe permitir llenar facilmente el siguiente formulario:

Nombre Empresa A
Nombre Medicamento A Porcentaje defectuoso
Nombre Medicamento B Porcentaje defectuoso

Nombre Empresa B

a) Representar la operacién indicada mediante diagramas de comunicacién en UML de
manera que refleje fielmente la descripcién dada, o sea, tal como ocurre en la realidad
sin tener en cuenta consideraciones de disefio.

b) Evalte el disefio anterior en funcién de los criterios GRASP.

c) Disefie la operaciéon apropiadamente de manera de solucionar los posibles
inconvenientes detectados. Justifique el nuevo disefio indicando los GRASP
utilizados, indicando en qué aspectos el nuevo disefio es superior al anterior.

Ejercicio 7

Considerar la realidad del Ejercicio 2 del Practico 2 referente a hospitales, médicos y
pacientes. Para el caso de uso Alta Médico se ha realizado el siguiente DSS y el siguiente
contrato de software para la operacion de sistema identificada.

: Sistema

- Administrativo

altaMedico(ci, nom, esp, hosp)

T
|
|
|
|
|
|
|
|

»

L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Nombre Alta Médico

Operacion altaMedico(ci:String, nom:String, esp:String, hosp:String)

Entrada ci la cédula del médico, nom el nombre del médico, esp la especialidad del médico,
hosp identificador del hospital en el que trabaja el médico.

Descripcion | Dar de alta el médico en el sistema registrando sus datos y el hospital en el que
trabaja.

Pre- y poscondiciones

prel: No hay médicos registrados con la cédula ci.
pre2: El hospital identificado por hosp esta registrado en el sistema.

post: Existe una nueva instancia de Médico con los datos ci, nomy esp, y existe un link entre este
médico y el hospital identificado por hosp.

Disefiar la interaccién correspondiente a la colaboracién que realiza el caso de uso Alta
Médico.

Ejercicio 8 *
Considerar el siguiente Modelo de Dominio.

Modelo de Dominio )

Equipo - Torneo
nombre | nombre
\
\
\
1.* \
\
\
\
\
L 1 ; 1.*

, Participa obtiene » Resultado
afio
posicion

Pais

nombre

Disefiar las interacciones para las colaboraciones que realizan los siguientes casos de uso.
a) “Dado un pais, indicar todos los equipos que han ganado algtn torneo.”

Para este caso de uso, se realizaron los siguientes artefactos durante el andlisis.

: Sistema

: Usuario

res := darGanadores(nompais)

T
|
|
|
|
|
|
|
|
»
»
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Nombre Dar Ganadores

Operacion darGanadores (nompais:String) :Set (String)

Entrada Nombre del pais.

Salida El conjunto de nombres de equipos.

Descripcion | Dado el nombre de un pais, devuelve el conjunto de nombres de equipos que han

ganado algtin torneo

Pre- y poscondiciones

pre: Existe el pais con el nombre indicado por nompais.

post: El conjunto resultado equivale a los nombres de todos los equipos del pais identificado por
nompais que han ganado algin torneo, considerando que un equipo ha ganado un torneo si
habiendo participado en él obtuvo la posicién 1.

b) “Dar los nombres de todos los torneos internacionales.”

Para este caso de uso, se realizaron los siguientes artefactos durante el analisis.

: Sistema

: Usuario

darTorneoslnter()

T
|
|
|
|
|
|
|
|

»

L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Nombre Dar Torneos Internacionales

Operacion darTorneosInter () :Set (String)

Salida El conjunto de nombres de torneos internacionales.
Descripcion | Devuelve el conjunto de nombres de torneos internacionales.

Pre- y poscondiciones

post: El conjunto resultado equivale a los nombres de todos los torneos tales que no todos los
equipos que participan en ellos pertenecen al mismo pafs.
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Ejercicio 9

Considerar la realidad del Ejercicio 9 del Practico 2 referente a negocios inmobiliarios y los
artefactos de andlisis correspondientes a los casos de uso Ofrecer Casa, Obtener Inmobiliarias
y Agendar Visita. Disefiar las interacciones para las colaboraciones que realizan estos casos de

uso.

a) Caso de uso Ofrecer Casa

: Sistema

- Administrativo

ofrecerCasa(dir, nominm)

T
|
|
|
|
|
|
|
|

»

L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Nombre Ofrecer Casa

Operaci()n ofrecerCasa(dir:String, nominm:String)

Entrada dir es la direccién de la casa que se desea ofrecer, nominm es el nombre de la
inmobiliaria que ofrecerd la casa.

Descripcion | Registrar que la casa ubicada en dir sea ofrecida por la inmobiliaria nominm.

Pre- y poscondiciones

prel: La casa dada por dir existe en el sistema.

pre2: La inmobiliaria dada por nominm existe en el sistema.

post: Existe un link entre la casa identificada por dir y la inmobiliaria identificada por nominm.

b) Caso de uso Obtener Inmobiliarias

: Sistema

: Administrativo

obtenerinm(dir)

T
|
|
|
|
|
|
|
|

»

»
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Nombre Obtener Inmobiliarias

Operacion obtenerInm(dir:String) :Set (String)

Entrada dir es la direccion de la casa.

Salida El conjunto de nombres de inmobiliarias que ofrecen la casa.

Descripcién | Devuelve el conjunto de nombres de todas las inmobiliarias que ofrecen la casa.

Pre- y poscondiciones

pre: La casa dada por dir existe en el sistema.

post: El conjunto devuelto equivale a los nombres de todas las inmobiliarias que ofrecen la casa.

c) Caso de uso Agendar Visita

: Sistema

: Administrativo

agendarVisita(cliente, nominm, dir)

T
|
|
|
|
|
|
|
|

»

»
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Nombre Agendar Visita

Operaci()n agendarVisita(cliente:String, nominm:String, dir:String)

Entrada cliente es el nombre del cliente, nominm es el nombre de la inmobiliaria y dir es
la direcciéon de la casa.

Descripcion | Agendar la visita del cliente a la casa a través de la inmobiliaria.

Pre- y poscondiciones

prel: La casa dada por dir existe en el sistema.

pre2: La inmobiliaria identificada por nominm existe en el sistema.

pre3: El cliente identificado por cliente existe en el sistema.

post: Se registré que el cliente visitara la casa a través de la inmobiliaria.
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Ejercicio 10
A partir del siguiente documento de Vision del Problema se construy¢ el Modelo de Dominio
correspondiente.

La Facultad de Ingenieria estd organizada en Institutos. Cada Instituto cuenta
con un plantel docente que realiza, entre otras, tareas de ensefanza. Las
asignaturas que se dictan en la facultad son responsabilidad de los institutos;
cada asignatura pertenece a un tnico instituto, éste es el responsable de crear las
asignaturas a su cargo, generando su contenido y demés detalles, asocidndole un
docente como responsable desde ese momento. Las asignaturas son creadas para
su uso por una carrera determinada de la facultad; después que existen, sin
embargo, pueden ser tomadas por otras carreras. A la facultad no le interesa
mantener informacién de las asignaturas, cuando la necesita, se la pide al
instituto que corresponda.

Las personas que trabajan como docentes pueden hacerlo en varios institutos
(por lo menos en uno). Estas personas ocupan cargos docentes en cada instituto.
Los cargos son propiedad de los institutos, o sea que un cargo docente pertenece
a un dnico instituto. De los cargos docentes se conoce el ntiimero de cargo y el

grado.
Modelo de Dominio )
N »
Asignatura 1. creada para 1 Carrera
codigo codigo
nombre 0.% tomada por » 0. nombre
descripcion
1.%
0.*
pertgnece < responsable
1
1
Instituto 1 < trabaja 0. CargoDocente
codigo numero
nombre grado
1.%
Persona ocupa »
ci
nombre 1

Para el caso de uso Alta Asignatura se realizaron los siguientes artefactos de andlisis.

: Sistema

: Administrativo

altaAsig(codins, codasig, nomasig, descasig, codcar, numcargo)

T
|
|
|
|
|
|
|
|

»

>
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Nombre Alta Asignatura

Operaci()n altaAsig(codins:String, codasig:String, nomasig:String,

descasig:String, codcar:String, numcargo:Integer)

Entrada codins es el cédigo del instituto, codasig es el cédigo de la asignatura, nomasig
es el nombre de la asignatura, descasig es la descripcion de la asignatura, codcar
es el codigo de la carrera y numcargo es el ntimero del cargo docente responsable.

Descripcion | Da de alta una asignatura en el sistema

Pre- y poscondiciones

prel: El instituto codins existe en el sistema.

pre2: El cargo docente numcargo existe en el sistema.

pre3: La carrera codcar existe en el sistema.

pre4: No existe en el sistema una asignatura con cédigo codasig.

postl: Existe una nueva instancia de Asignatura en el sistema cuyos atributos llevan los valores
codasig, nomasigy descasig.

post2: La nueva asignatura y el instituto codins estan linkeados.
post3: La nueva asignatura y la carrera codcar estan linkeados por la asociacion creada para.

post4: La nueva asignatura y el cargo docente numcargo estan linkeados.

Disefiar las interacciones para la colaboracién que realiza este caso de uso. Indicar en el
diagrama los criterios de asignacion de responsabilidades utilizados.

Ejercicio 11 (Examen Julio 2013)

A usted y a su grupo de desarrollo de software se le ha encargado la construccién de un
pequeiio Sistema, que tiene la finalidad de llevar el registro de las distintas partidas de un
juego especifico. En estas partidas de juego (identificadas por un cédigo) participan jugadores
(identificados por su nombre) asociados a su personaje, interesando saber la fecha en que
estos jugadores se registran como participantes de esas partidas.

Los personajes poseen un conjunto de habilidades que irdn adquiriendo en el desarrollo del
juego. Estos pueden ser justicieros o villanos, interesando en los justicieros su origen. Los
Personajes y las Habilidades se identifican también por su nombre.

Su equipo de andlisis ha construido un modelo de dominio para el problema (ver siguiente
pagina). Ademads, se consideran los casos de uso “Crear Jugador” y “Obtener informacién de
un Jugador”, cada uno de los cuales es modelado con una sola operacién del sistema, cuyos
contratos se especifican a continuacion (ver siguiente pagina).
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DateTime

DataHabilidad

+dia: Integer
+mes: Integer
+anio: Integer

+nombreH: String
+descripcion: String

Habilidad

-nombre: String
-descripcion: String

Partida

-cod: Integer

: (B
1. . =
Jugador Personaje
* ' * | -nombre: String -nombre: String
E 1 1
L Justici
e usticiero Villano
-fecha: DateTime bl

crearNuevoJugadorEnPartida(codP: Integer, nomJ, nomP, tipo, origen: String, listdh:
set(DataHabilidad), fActual: DateTime)

Descripcion

Ingresa un nuevo jugador con su personaje a una partida dada.

Parametros

- codP: cédigo de la Partida.

- nom]J: nombre del nuevo Jugador.

- nomP: nombre del Personaje.

- tipo: puede tomar los valores “villano” o “justiciero”.
- origen: aplica si tipo="justiciero”.

- ldh: conjunto de habilidades iniciales del Personaje.

- fActual: fecha actual del Sistema.

Precondiciones

- No existe en el sistema una instancia de Jugador con nombre igual a
nom)J.

- No existe en sistema una instancia de Personaje con nombre igual a
nomP.

- No existen en el sistema instancias de Habilidad con nombre igual a los
atributos nombreH que vienen como parametros en listdh.

- Existe en el Sistema una instancia de PartidaDelJuego con cédigo a cod.

Postcondiciones

- Existe en el Sistema una nueva instancia de Jugador cuyo atributo
nombre es nom].

- Se crea una instancia de tipo asociativo de Registro con fecha igual a
fActual entre la Partida y el nuevo Jugador.

- Existe en el Sistema un Personaje Villano o Justiciero. dependiendo de
tipo, con los atributos nomP y origen si aplica.

- Por cada data value dh en listdh, existe en el sistema una nueva
instancia de Habilidad cuyos atributos se definen con los valores que
tiene dh y se agrega a la coleccion de habilidades del Personaje.

- Se crea un link entre el nuevo Jugador y su Personaje.

obtenerInfoJugador(nom] : String) : DataJugador

10
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Descripeion Devuelve informacién de un jugador
Paradmetros - nom]J: nombre del jugador
Precondiciones - Existe en el sistema una instancia de Jugador identificada por nom)].
Postcondiciones Se retorna un datavalue con la siguiente informacion:
- Nombre del Jugador cuyo nombre es igual a nom].
- Todos los cédigos de las Partidas en las que participé incluyendo su
fecha de registro en cada Partida.
- Elnombre de su Personaje asociado, incluyendo su origen si es
Justiciero.
(*) Obs: No es necesario mostrar las habilidades del Personaje
Se pide:

Realizar los Diagramas de Comunicacién de las dos operaciones descritas, indicando el tipo
de visibilidad en todos los mensajes y definiendo los nuevos DataTypes que puedan haber
surgido, incluyendo DataJugador.

Ejercicio 12 * (Laboratorio 2008)
Considerando la realidad presentada en précticos anteriores, en esta etapa se debe disefar las
operaciones del sistema detectadas en el Ejercicio 8 del Practico 3 para los siguientes casos de
uso:

e Ingreso de Reclamo

e Cancelar Reclamo

e Seguimiento de Reclamo
Registro de Horas
Liquidacién de Haberes

Se pide:
a) Realizar los diagramas de comunicacién exclusivamente para las operaciones del
sistema de los casos de uso antes mencionados.
b) Mostrar en los diagramas el tipo de visibilidad que existe sobre el objeto al que se le
envia un mensaje.
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