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Programacion 4
EXAMEN AGOSTO 2013

Por favor, siga las siguientes indicaciones:

+ Escriba con ldpiz.

» Escriba las hojas de un solo lado.

» Escriba su nombre y nimero de documento en todas las hojas que entregue.
* Numere las hojas e indique el total de hojas en la primera de ellas.

* Recuerde entregar su nimero de examen junto al examen.

Problema 1 (30 puntos)

Defina e indique el uso del “Tipo Asociativo”. Ejemplifique.

Se desea construir un sistema para la reserva de hoteles en todo el mundo. Para ello
interesara registrar reservas de hoteles en distintas ciudades, conociendo para cada uno de
ellos: su nombre, direccién, teléfono, cantidad de estrellas y ciudad.

Cada hotel tiene habitaciones que se identifican por un ntimero dentro del hotel, y se
conoce la cantidad de camas que posee. Las habitaciones se categorizan en estandar,
ejecutiva y superior. Para las superiores, se detalla en particular una descripcion de las
facilidades adicionales que brinda, la cual puede ser distinta para cada habitacion de esta
categoria.

Las reservas, identificadas por un cddigo unico, se realizan sobre las habitaciones
registrando la fecha de inicio y fin de la estadia, modo de pago y niimero de pasaporte del
cliente. No se deberan admitir superposiciones de reservas para una misma habitacion de
un hotel.

De cada ciudad se conoce su nombre, pais y multiples puntos de interés tinicos de cada
una. De estos dltimos, se conoce su nombre, horario de visita y, si hubiese, su costo. Para
facilitar la buisqueda a los usuarios, interesa registrar la distancia a la que dista cada hotel a
cada uno de los puntos de interés de la ciudad a la que pertenece. También se brinda
informacion sobre si el hotel ofrece algin descuento particular para determinado punto de
interés, indicandolo en términos de porcentaje sobre el costo. En el caso que el cliente desee
hacer uso de alguno de estos descuentos, interesa que quede asociado a su reserva de
manera de realizar las gestiones correspondientes. Cada reserva podra hacer uso de hasta 3
descuentos.

Se pide:
i. Modelar la realidad planteada mediante un Diagrama de Modelo de Dominio UML.

ii. Expresar todas las restricciones del modelo en lenguaje natural.
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Problema 2 (35 puntos)

A usted y a su grupo de desarrollo de software se le ha encargado la construccién de un
pequerio 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 cddigo) 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.

Habilidad

ombre; String
-descripdon: String

1.*

Jugador Personaje

nombre; String

DateTime DataHabilidad
+dia: Integer +nombreH: String
+mes: Integer +descripcon: String
+anio: Integer

Partida
-cod: Integer

Registro

-fecha: DateTime

nombre: String

Justici
e Villano

-origen: String

Su equipo de andlisis ha construido el siguiente modelo de dominio:

Parte A

Se consideran los casos de uso “Crear Jugador” y “Obtener informacion de un Jugador”, cada
uno de los cuales es modelado con una sola operacién del sistema, cuyos contratos se

especifican a continuacién.

crearNuevoJugadorEnPartida(codP:
set(DataHabilidad), fActual: DateTime)

Integer, nomJ, nomP, tipo, origen: String, listdh:

Descripcién

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”.

- 1dh: 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].
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- 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].

- Secrea 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

Descripcion Devuelve informacién de un jugador
Parametros - 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]J.
- Todos los cddigos 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:
i Realizar los Diagramas de Comunicacion 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.

ii. Realizar el Diagrama de Clases de Disefio resultante.

Parte B

Se ha considerado la posibilidad de que las habilidades de los personajes puedan estar
compuestas por varias de ellas, formando de esta manera una jerarquia. Por ejemplo la
habilidad “Desplazamiento” estd compuesta por la habilidad “Correr” y la habilidad
“Caminar” y asi sucesivamente.

Se pide:

iii. Realizar las modificaciones necesarias al DCD realizadas en la parte ii, para disefiar este
mecanismo.

iv. En caso de haber utilizado un Patrén de disefio, identificarlo indicando los roles y las

clases participantes.
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Problema 3 (35 puntos)

Parte A

La biblioteca de su instituto ya realizd parte del disefio de un nuevo sistema de gestion de
préstamos. La figura muestra un Diagrama de Clases de Disefio parcial, el cual contiene las
clases relevantes para el subproblema aqui considerado. A su vez, el Diagrama de

Comunicacién presenta el disefio de la operaciéon darPrestamos, que devuelve una lista de
todos los préstamos existentes en el sistema.
ItemPrestable
Prestamo

-codigo : Integer

+darCodigo() : Integer !

+darinfoltem() : DataltemPrestable «datatype»

+darinfoPrestamo() : DataPrestamo DataPrestamo

% +darCodigo() : Integer

+darinfoltem() : DataltemPrestable

«datatype»
DataDomicilio

+darDiasMulta() : Integer

Devuelve un DataSala con

Domicilio | |
Sala -dias : Integer

-horaRetiro : Integer -diasMulta : Integer «datatype»

- - : DataSala
+darHoraRetiro() : Integer +gar8!358| : ||nt89€|3r
+darinfoPrestamo() : DataPrestamo +darDiasMulta() : Integer —

+darlnfoPrestamo() : DataPrestamo +darHoraRetiro() : Hora +darDias() : Integer
.\‘.&Q :Prestamo
<
darInfoPrestamo():DataPrestamo —»

darPrestamos():Set(DataPrestamo) —»

- cadigo del Prestamo
- datos del ItemPrestable
- hora

0050 darinfoPrestamo():DataPrestamo —»

Agrega el datavalue ip

Devuelve un DataDomicilio con
- codigo del Prestamo

- datos del ltemPrestable

- dias

- dias de multa

al conjunto resultado

Se pide:
i Implementar las declaraciones en C++ de las clases Prestamo y Sala, y las de los
datatypes DataPrestamo y DataSala.
ii. Implementar los constructores y destructores de las clases y datatypes mencionados
en la parte i, e implementar la operacién darInfoPrestamo donde corresponda
(excepto en la clase Domicilio).
ii. Implementar en C++ la operacion darPrestamos.
Parte B

Con el objetivo de poder mostrar informacién en formato de tablas, un equipo de programacion
ha desarrollado la estructura que se muestra en la figura. La clase TablaRegular permite
representar tablas rectangulares, cuya cantidad exacta de columnas se conoce al momento de



UNIVERSIDAD DE LA RepuBLICA | FacuLtap DE INGENIERIA | INsTITUTO DE COMPUTACION

construir la tabla (todas las filas deben tener la misma cantidad de columnas). La operacion
TablaRegular: :mostrar () lanza una excepcién si para alguna fila de la tabla no se invocé
la operaciéon agregarColumna una cantidad de veces exactamente igual a la cantidad de
columnas especificadas en el constructor (es decir, si en alguna fila falta completar alguna
columna). Para poder tener filas con distintas cantidades de columnas en una misma tabla, el
equipo ha disefiado la clase TablaIrregular, donde cada fila es una TablaRegular. Los
usuarios de estas clases siempre lo hacen a través de una referencia a Tabla.

Construye una
tabla vacia

(sin filas), cuyas
filas deben tener
exactamente
numCols columnas

«interface»
Tabla

+nuevaFila() : Integer — ——————"7"7
+agregarColumna(in f : Integer, in v : String)
+mostrar()

Agrega una nueva fila (inicialmente vacia,
sin columnas) al final de la tabla y
devuelve un nimero entero positivo

que indica su ordinal

Agrega una nueva columna
al final de la fila cuyo ordinal

/
/ es fy le asigna el valor v
/
/
/’ TablaRegular Tablalrregular Construye una
7 filas tabla vacia
/ | __ | (sinfilas), cuyas
f+TablaRegular(in numCols : Integer) +Tablalrregular(in maxCols : Integer) filas pueden tener
+nuevaFila() : Integer . +nuevaFila() : Integer hasta maxCols
+agregarColumna(in f : Integer, in v : String) +agregarColumna(in f : Integer, in v : String) columnas
+mostrar() +mostrar()
Se pide:
iv. Implementar en C++ completamente la clase TablaIrregular (excepto la
operacién mostrar), considerando que la misma tiene un diccionario de instancias
de clase TablaRegular identificadas por el nimero de fila.
V. Indicar qué patrén de disefio se aplica, dando su nombre, clases participantes y
roles de cada una.
Observaciones:

- No incluir directivas al precompilador.

- Puede suponer la existencia de implementaciones de IDictionary, ICollection,
ITteratoryKeyInt segﬁn sea necesario.

- Es posible utilizar las clases set<T> y map<K, V> de la STL.



