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Apuntes clase # 1 — lunes de 6-8

Enunciado del ejercicio

El ejercicio practico consiste en el

modelamiento de una Cocina, de manera que se

identifiquen los objetos-clases que se encuentran el este lugar y se pueda definir la
informacidn sobre las caracteristicas fisicas y la funcionalidad de cada uno de estos,
adicionalmente se debe manejar el posicionamiento y el desplazamiento del elemento
dentro del contexto del lugar (mediante un sistemas de coordenadas).

Los pasos a seguir para realizar el modelamiento del lugar seran los siguientes:

1. Se modelan los requerimientos del ejercicio (casos de uso)

2. Se realiza una lista de los elementos que existen en el lugar.

3. Se hace una clasificacién de los elementos, organizandolos por categorias y
subcategorias segun sus caracteristicas en comun.

4. Se identifican la informacién y la funcionalidad asociada a cada uno de los

elementos identificados, teniendo en cuenta los requerimientos planteados para
el ejercicio y los conceptos vistos en clase (diagrama de clases).

Requerimientos

UsuanioProgramador

Definir Objetas

B sjercicio consizte en el modelamiento de un lugar para &l
caso especifico e selecciono un Parque de manera que se
puedan modelar los objetos idertificados para el lugar, definiends
para cada clase idertificada sus caractenzticas, 3 funcionalidad
o un posicionamienta, Tambien aplicando los conceptos de
encapsulamienta, hierencia v polimerfismo vistos en clase,
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Cambiar informacion del objeto

Consuttar informasion de objeto

Posicionar objeto

Figl. Diagrama de casos de uso
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Ejemplo de lista de elementos existentes en una Cocina:

Exprimidor
Estufa
Nevera
Olla

Plato
Mesa

Silla
Tenedor
Cuchillo
Cuchara
Molinillo
Horno
Hornilla
Lavaplatos
Limpion
Pocillo
Vaso
Caneca

Una posible clasificacién de los elementos:

Electrico - Estufa - Horno - Exprimidor - Licuadora
Enser - Cubierto - Loza - Olla
Cuchara Vaso Cacerola
Cuchillo Plato Arrocera
Tenedor Tasa

Mueble = Silla — Mesa

Otro - Caneca — Limpion - Lavaplatos -
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Modelado de una clase

Bectrico

-estado: boolean
-x: double

-y double

-z: double

-afta: float
-ancho: float
-larga: float
-pesa; float
-kwh: float
-waltaje: int
-nombre: String
tipConector: String

-manca: String

+Bectrical)
+Bectricola: double, b: double, o: double, d: float, e: float, T: float))

+3et ) double

+3et 1 double

+3et01: double

+getharzal): String
+setftala: float): woid
+setMombreistr: String): woid
+encenden): boolean

+apagan): boolean

+ubicanince: double, incy: double, incz: double): boolean

Fig 2. Diagrama de la clase Electrico

Ejercicio Propuesto

De acuerdo a la notacion vista, seleccionar uno o varios de los elementos identificados
y realizar su modelamiento, con un esquema en donde se parta de lo general a lo
particular.
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