CC10A-Computación I – Control Nº 5 – jueves 7 de noviembre de 2002

Tiempo: 1 hr 30 min – Con apuntes – Sin consultas -Contestar en hojas separadas

1.Un corredor de propiedades, que arrienda y vende casas y departamentos, ha decidido encargar un sistema computacional que lo apoye en su trabajo. Al respecto, el corredor desea que sus empleados puedan ingresar, actualizar y eliminar  la información de las propiedades, de modo que estén disponibles para los clientes (dueños de propiedades o compradores/arrendatarios). Por su parte, el corredor requiere reservarse personalmente la facultad de realizar la operación de venta o de arriendo de una propiedad registrando toda la información pertinente. 

El pago mensual del arriendo podrá ser realizado directamente por un arrendatario, ingresando la información necesaria para que se realice automaticamente el traspaso de dinero a través de su tarjeta de crédito. Por su parte, los dueños de las propiedades que se arriendan o venden podrán ingresar directamente la información de sus casas o departamentos llenando un formulario adecuado.

Los compradores o arrendatarios, además de poder consultar la lista de propiedades disponibles, tendrán también la posibilidad de ingresar las principales características de la casa o departamento que buscan, de modo de obtener una lista de las propiedades disponibles que mejor satisfacen sus requerimientos.

Al respecto:

a) (ponderación 2/3) Muestre el modelo de casos de uso

b) (ponderación 1/3) Proponga un diagrama estructural de clases (sin detallar multiplicidad, ni atributos ni operaciones de las clases).

2. En un juego de Lotería están disponibles 24 cartones diferentes. Cada uno de los cartones contiene 15 números distintos con valores enteros entre 1 y 90. En el juego pueden participar varios jugadores, cada uno de los cuales puede adquirir varios de estos cartones. 

Una vez que los jugadores disponen de sus cartones, el administrador del juego extrae al azar una por una las 90 bolitas de una tómbola. Cada bolita está identificada con un número entero entre 1 y 90. Cada vez que se saca una bolita de la tómbola los jugadores examinan cada uno de sus cartones. En caso que el número de la bolita corresponde a alguno de los 15 números del cartón, el  jugador lo deja marcado. El juego termina cuando un jugador informa que marcó los 15 números de uno de sus cartones.

Considerando la futura automatización del juego:

a) Diseñe un diagrama de clases que modele un juego de lotería. Especifique sólo el nombre de cada clase e indique  la multiplicidad de cada relación con otras clases.

b) Implemente en Java el siguiente diagrama de la clase que representa un cartón:

________________________________________________________________________________

| Carton_______________________________________________________________________|

| int[]numero = new int[15];___________________________________________________|

| Carton(int[]x); 

//constructor                                     |

| void marcar(int x);

//marcar en caso que x esté en el cartón          |

| boolean cartonLleno();
//true si están marcados los 15 números del cartón |

