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1. Cajero automático. Un banco necesita ayuda para modelar el sistema que hará funcionar sus nuevos cajeros automáticos portátiles. Éstos, del porte de un teléfono público, le permitirán al usuario realizar sólo las operaciones más simples: Retirar, depositar y consultar saldo (ni soñar con movimientos entre cuentas o compras de tarjetas de prepago telefónico) Para ello, tenga en consideración que:

· Se pide ingresar la clave del usuario posteriormente al paso de la tarjeta por la ranura.

· No se puede retirar más fondos de los que realmente hay, notificando de esta situación al usuario

Proponga un diagrama de casos de uso que de cuenta de los requerimientos para el cajero automático.

2. Vendomática. Una empresa cafetera tiene planes para instalar una innovadora máquina vendomática “inteligente” en las nuevas dependencias del MBE. Inteligente porque cuando detecte que un cliente intenta comprar un producto agotado, se conectará automáticamente a la central de abastecimiento y dará aviso para realizar la reposición. Además, como buena vendomática, debe dar vuelto y no dejar que ocurra fraude pagando menos del precio justo.


Proponga un diagrama de casos de uso que de cuenta de los requerimientos para la vendomática.

3. Apuestamático. Ha surgido una nueva posibilidad para los apostadores empedernidos: Una máquina que les permite obtener información de caballos/ carreras/ premios, cargar crédito desde su cuenta corriente (accesible vía RedBanc), realizar apuestas y hasta imprimir un boleto que es cambiable por efectivo en la caja del local de apuestas (ya que volver a depositar es incentivo para que no la gaste) Tenga en cuenta que:

· No se aceptan apuestas que involucren más dinero que el del crédito actual.

· El crédito que el apostador desea cargar debe solicitarse al servidor de RedBanc mediante una conexión.

· Tanto la obtención de información como el pago de apuestas utilizan la impresora incluída en el apuestamático.

· La información de carreras/caballos/apuestas se mantiene en un  servidor de datos de Teletrak.

Proponga un diagrama de casos de uso que de cuenta de los requerimientos para la vendomática.

4. Videojuego. Consideremos una reliquia de videojuego de los años 70, que para ser revivida dentro de un computador hogareño deben utilizarse los llamados  “emuladores”. Para construir uno se le pide comenzar por diseñar los casos de uso del sistema, en que el jugador puede escoger un personaje, una misión, jugar la misión y, si logra un buen desempeño, ingresar su “top-score”. También se pide incluir los casos en que el jugador conoce del tema y activa las claves para acceder a los personajes y misiones ocultas del juego.

5. Reserva de boletos. Identifique los actores y dibuje el diagrama de casos de uso que represente un software que permita realizar la reserva de boletos de avión en una agencia turística, considerando los siguientes procesos del negocio:

· Todo cliente debe registrarse en el software antes de reservar.

· El cliente puede hacer una reserva con un día y hora, verificando el software si existe disponibilidad. En caso contrario, el cliente puede seleccionar otro vuelo.

· El cliente puede cancelar una reserva con 48 horas de anticipación mínimo. Si es así, la reserva se cancela en la aerolínea que se hizo dejando disponibilidad para otro cliente.

· Un agente de viajes puede realizar la función del cliente en caso de que sea desde una oficina física, registrándolo y entregándole una clave para que se comunique él con el sistema.

6. Diagrama de secuencia. Identifique los objetos y dibuje el diagrama de secuencia para el proceso de reserva de avión del problema anterior, considerando que: Se debe verificar si el usuario es cliente, se debe verificar la disponibilidad en la aerolínea deseada para la fecha y hora señalada, una vez que se verifica todo, se cursa la reserva.

7.  Diagrama de estados. Suponga que uno de los objetos que componen el modelamiento del problema anterior, es “reserva”. Se le pide dibujar el diagrama de estados que le correponde.

8. Central Telefónica. Se quiere modelar una llamada a través de una central telefónica. Para esto, se tienen cuatro objetos involucrados: Dos interlocutores (s y r), una central y una conversación. La secuencia empieza cuando un interlocutor envía un mensaje a la central al descolgar el auricular. La central da el tono de llamada, y el interlocutor marca el número al que desea llamar. El tiempo de marcado debe ser menor que 30 segundos. Se pide dibujar el diagrama de secuencia para esta situación.

9. Biblioteca. Modele el comportamiento de una biblioteca universitaria, mediante un diagrama de clases. Escriba el esqueleto del código Java que representa a las clases propuestas.

10. Vuelo. Modele con un diagrama de estados un vuelo, esto es desde que se toma el taxi hasta que despega el avión.

11. Base de conocimiento. NEW-SOLUTIONS es una empresa cuya misión es proveer de soluciones tecnológicas innovadoras a un ámplio conjunto de segmentos de grandes compañías o corporaciones, públicas y/o privadas (Bancos, hospitales, ministerios, mineras, escuelas, etc.) Más allá de su giro y core business, nos interesa rescatar de NEW-SOLUTIONS su estructura basada en proyectos: Enfrenta constantes requerimientos de sus clientes, los cuales deben ser interpretados, dando origen a la conformación de equipos, planificación del proyecto, diseño de las soluciones, construcción, implementación y seguimiento.


Dos estudiantes del MBE, han planteado a NEW-SOLUTIONS el apoyo al proceso de negocio para proveer de soluciones a sus clientes, con un sistema que permita consolidar en una base el conocimiento (best practices, contactos, consultas y respuestas típicas) generado en el desarrollo y evaluación de los proyectos.  El sistema corresponderá a un FAQ accesible por todos los miembros de los equipos de los proyectos, y editable por un knowledge broker que debe capturar, procesar y estructurar el conocimiento. Para el diseño del sistema se pide:

1. Construya un diagrama de casos de uso para el sistema.

2. Especifique los escenarios para cada caso de uso utilizando diagramas de secuencia, mostrando la interacción entre el (los) actor (es) y el sistema.
1
1
IN77J - Orientación a Objetos para un e-business


