ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SOFTWARE

Ejercicios de “Modelado de Casos de Uso”

Ejercicio 1. 

Dada la plantilla para escribir casos de uso utilizada en el libro de C. Larman, “UML y Patrones”, que se describe en el capítulo 6, analizar cómo se ha escrito el caso de uso “Procesar Venta” en el ejemplo del terminal de punto de venta.

Ejercicio 2. 

Analizar el  siguiente diagrama de casos de uso con relaciones de inclusión y extensión extraído de la especificación de UML con el objetivo de comprender las relaciones entre casos de uso. 
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Ejercicio 3.

Analizar el  siguiente diagrama de casos de uso con relaciones de inclusión y extensión extraído del libro de Larman (cap. 25, figuras 25.1 y 25.2).
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Ejercicio 4.  

Analizar el diagrama de casos de uso de abajo y el siguiente texto que lo comenta, extraídos del libro “Applying Use Cases. A Practical Guide” de G. Schneider y J. Winters, relativo a un sistema de venta por catálogo: los clientes hacen pedidos que recibe el departamento comercial y la empresa los sirve lo antes posible; el cliente puede devolver productos y cancelar pedidos.
“En el diagrama de casos de uso se pueden observar un buen número de relaciones include
 entre casos de uso, pero no extend. Las relaciones include aparecen pronto para mostrar aspectos comunes entre partes del sistema. La relación extend tiende a aparecer más tarde, cuando encuentras nuevos requisitos que extienden al sistema actual. Dado que todavía no hemos desarrollado el primer sistema no tenemos nada que extender.

Nótese que todos los casos de uso que involucran al actor Cliente requieren el acceso al sistema, por lo que hemos añadido un caso de uso Login. Pero entonces teníamos que establecer su relación con los otros casos de uso. Nuestra primera idea fue que cada caso de uso arrancase usando Login. Esta idea parece apropiada si se ve el sistema como un conjunto de aplicaciones independientes, cada una con su propia interfaz. Así nosotros arrancamos la aplicación Realizar Pedido que invoca a Login como su primera tarea. Nosotros no vemos el sistema de esta manera, sino que el proceso de login es un front-end para entrar en la aplicación. Según sea nuestra selección, se invoca a una determinada operación. Como resultado tenemos una ramificación en Login que usa relaciones include a los otros casos de uso. Se pueden ver estos resultados en un diagrama algo confuso. Nosotros podríamos decidir rescribir los include del caso de uso Login y colocar Login como una precondición de cada uno de ellos”.
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Ejercicio 5.  
Comentar los ejemplos de modelado con casos de uso del libro “Análisis y diseño estructurado y orientado a objetos de sistemas informáticos” (copia se entregará en clase)

Ejercicio 6. Sistema de compras por internet

Dado el siguiente diagrama de casos de uso que corresponde a un sistema de compras por internet: los usuarios se registran en el sistema y pueden realizar pedidos a través del manejo de un carro de la compra, analiza la identificación de actores y casos de usos.
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El significado de los casos de uso es el siguiente. GestionarCuentasCliente: el cliente puede crear, modificar y eliminar detalles de su cuenta como nombre o dirección, Gestionar Pedidos: el cliente puede crear, ver y cambiar pedidos, Gestionar Carro Compra: el cliente puede añadir y eliminar items de su carro de compra. Registrar Pedido: el cliente paga y lanza una orden de pedido, Explorar productos: el cliente busca un producto en venta, Encontrar Productos: el cliente puede encontrar uno o más productos que satisfacen algún criterio de búsqueda, LogOnUser, los actores involucrados deben validarse para entrar al sistema, Gestionar Productos, el tendero puede añadir, actualizar o eliminar productos, Gestionar Usuarios, el administrador puede añadir, eliminar o modificar cuentas de usuario para usuarios que no son clientes, Cerrar pedido, el encargado establece el pedido a cerrado y entonces está listo para el envío

Ejercicio 7.  Sistema Inmobiliario.

Dada la siguiente especificación de requisitos, identifica los casos de uso.

Una agencia inmobiliaria quiere desarrollar un sistema web que facilite a compradores y vendedores la compra-venta de inmuebles, poniéndolos en contacto de una forma simple y eficiente. Es posible hacer y responder a ofertas, listar y buscar inmuebles, seleccionar agentes, negociar términos de la venta, gestionar préstamos bancarios, cerrar el contrato, proporcionar información sobre el inmueble. La aplicación será un punto de encuentro entre compradores y vendedores. 

Un vendedor añade los datos de un inmueble y selecciona un agente. Un comprador  selecciona un agente y realiza una búsqueda de un inmueble introduciendo unos criterios de búsqueda. Si el comprador realiza una oferta por un inmueble, el sistema notifica al vendedor y a su agente. El vendedor responde con una contraoferta y el sistema notifica al comprador y al agente. Si comprador y vendedor llegan a un acuerdo, el sistema lo registra y el comprador puede solicitar un préstamo, en este caso, el sistema selecciona una entidad bancaria e informa al comprador que puede contactar con ella para llegar a un acuerdo.

Ejercicio 8.  Sistema gestión hotel.

Dada la siguiente especificación de requisitos, escribe el diagrama de actividades que modela el proceso de reserva e identifica los casos de uso.

El proceso de reserva de una habitación en un hotel es iniciado por una petición de un cliente, quién establece sus necesidades. El sistema comprobará la disponibilidad y si hay disponible una habitación que se ajusta a la petición se crea una reserva y se envía una confirmación al cliente por e-mail. A partir de ese momento pueden suceder cuatro cosas: el cliente llega al hotel y ocupa la habitación; el cliente la cancela con antelación; el cliente cambia los detalles de la petición y se crea una nueva reserva; el cliente no aparece el día previsto y se le carga la cantidad prevista.

Ejercicio 9.  Sistema de Fabricación “Just in Time”

Dada la siguiente especificación de requisitos, escribe el diagrama de actividades que modela el proceso de gestión de un pedido e identifica los casos de uso.

El sistema de producción de la empresa funciona bajo demanda, fabricando únicamente cuando hay pedidos solicitados. Cuando un cliente quiere un determinado producto, se pone en contacto con el departamento comercial, que recogerá los datos del concesionario (nombre, NIF, dirección, teléfono de contacto,..), la fecha en la que se hace el pedido y las características del producto solicitado. Este producto puede ser un tipo de vehículo dentro de un catálogo, o bien un modelo propio adaptado a las necesidades del cliente. El catálogo contendrá un conjunto de tipos de vehículos que pueden ser producidos en la fábrica. Los modelos propios permiten al cliente especificar variaciones en un modelo del catálogo (por ejemplo, el color, el motor o los extras). Puesto que el departamento comercial realiza el trato con los clientes, deberá tener acceso al estado en el que se encuentran los pedidos. Cuando el pedido haya sido finalizado, el departamento comercial deberá informar al concesionario. Una vez hecho esto, se manda el producto al cliente y el pedido se considerará cerrado.

El catálogo de modelos es gestionado por el jefe de producción, que podrá añadir o eliminar elementos del mismo. Para todos los vehículos del catálogo existe una descripción de las tareas necesarias para fabricarlo. Esta descripción se realiza con un grafo de precedencia, en el que los nodos son las tareas y las aristas indican que una tarea sólo puede empezar cuando haya acabado otra. Cada tarea requiere un conjunto de materiales concreto y es realizada por un puesto de producción único dentro de la cadena de montaje. Si el vehículo solicitado no está en el catálogo, entonces el pedido deberá ser analizado por el jefe de producción. Este puede determinar que su producción no es viable (en cuyo caso se avisará al departamento comercial) o en caso contrario deberá crear un nuevo grafo de tareas para este modelo propio (partiendo del grafo de tareas del modelo de catálogo que se toma como base).

La cadena de montaje de la fábrica está formada por un conjunto predefinido de puestos de producción. En cada uno de ellos existirá un terminal informático, que mostrará las tareas pendientes de ese puesto y tendrá opciones para indicar al sistema qué tareas han sido finalizadas. Cada vez que llega un pedido nuevo, las tareas iniciales de ese producto (aquellas que no tienen precedentes) pasan a ser tareas pendientes en los puestos de producción asociados (en los modelos propios, además, el pedido debe haber sido aceptado), dando lugar a las órdenes de trabajo para un puesto.

Cuando se finaliza una tarea, alguna persona de ese puesto lo indica en el terminal. Esa tarea deja de estar pendiente y las tareas sucesoras estarán ahora pendientes en los lugares correspondientes. Si no quedan más tareas entonces el producto estará completado. Las listas de tareas pendientes en un puesto son colas FIFO (la primera tarea en entrar debe ser la primera en atenderse).

Las piezas con las que se montan los vehículos son guardadas en el almacén de materias primas. En cuanto a la forma de almacenaje y consumo, se distingue entre tres categorías de materias primas: las piezas pequeñas, las piezas grandes y los materiales líquidos. Para cada tipo de material se requiere un identificador, nombre, peso, color y precio, además de una descripción técnica del mismo. Las piezas grandes (por ejemplo motor, chasis y carrocería) tienen la característica de ser identificadas con un número de serie único, de cada pieza. En los materiales líquidos (como la pintura) la cantidad almacenada está medida en litros, y el precio está dado por unidad de volumen.

El consumo de materias primas en los puestos de la cadena de montaje, se ve reflejado en el movimiento de los contenedores. La empresa dispone de varios contenedores, que se usan para transportar los materiales entre el almacén y la planta de producción. Cada contenedor tendrá un número identificativo y una capacidad máxima (en cuanto a peso). Un contenedor podrá encontrarse en alguna de las siguientes situaciones: a) Vacío en el almacén de materias primas, b) Lleno, con uno o varios tipos de piezas (pero todos de la misma categoría) y siendo transportado desde el almacén hasta la planta de producción, c) En la planta de producción, consumiéndose los materiales que contiene y d) Vacío, siendo transportado de la planta de producción al almacén.

Cuando en un puesto de producción se necesita material, alguna persona de ese puesto indica en la herramienta los tipos y cantidades de piezas que necesita. Esto se transforma en una tarea pendiente, que aparecerá en la herramienta de los operarios de almacén. Un operario deberá buscar algún contenedor libre, lo llenará con las piezas indicadas (si quedan en el almacén) y lo transportará hasta la planta de producción. Al salir del almacén, debe introducir en la herramienta el contenedor que ha tomado, con las piezas que contiene y la solicitud a la que corresponde. Al llegar al destino, se indica en la aplicación del puesto de producción que el encargo ha sido satisfecho (el contenedor se encuentra ahora en producción). La secuencia de eventos que ocurre cuando se vacía un contenedor es parecida. En el puesto de producción se indica que un contenedor está vacío y disponible para llevarlo al almacén, tras lo cual una tarea pendiente aparece en la aplicación del almacén. Un operario del almacén se encargará de recogerlo y llevarlo hasta el almacén, indicando la llegada de un contenedor vacío.

Por lo tanto, la herramienta del almacén debe permitir conocer el estado de todos los contenedores en cualquier momento, el nivel de inventario para todos los productos y los avisos pendientes de realizar. Además, al principio el sistema deberá ser inicializado con una cierta cantidad de materias primas.

Ejercicio 10.  Subastas por Internet

Dada la especificación de requisitos de Subastas por Internet identifica los casos de uso.

La especificación se describe en otro documento incluido en el archivo .zip junto a estos ejercicios.

Ejercicio 11.  Sistema de Gestión de cursos de promoción educativa

Dada la siguiente especificación de requisitos, escribe el diagrama de actividades que modela el proceso de gestión de un curso e identifica los casos de uso.

Una universidad ha decidido desarrollar una aplicación web para la gestión de cursos de promoción educativa, PE. Estos cursos tienen una duración mínima de 3 créditos, están destinados a alumnos de la universidad y titulados, y pueden ser convalidados por créditos de equivalencia. 

Un curso PE es registrado por el responsable que debe ser un profesor de la universidad. En el registro se establece el nombre, duración, fechas de realización y preinscripción, horario, programa, presupuesto, profesorado (nombre, dni, empresa), número mínimo y máximo de alumnos, coste de la matrícula, número de créditos de equivalencia, requisitos (pertenecer a una titulación, haber cursado determinadas asignaturas,..), criterios de selección (orden de preinscripción, por expediente académico,...), necesidades de aulas y laboratorios. Un curso puede estar abierto o cerrado a titulados. Los ingresos provienen de las matrículas y ayudas externas y se destinan al pago del profesorado, publicidad, material fungible (fotocopias, folios,..), 10% para la universidad.  El presupuesto debe estar equilibrado y se establece para el número máximo de alumnos.

En el caso de un profesor de la universidad, su participación en cursos de PE no puede superar los 4.5 créditos y sólo podrá tener honorarios si tiene cubierta toda su carga docente (24 créditos). 

Cada curso académico, la universidad establece el período para el registro de cursos PE. Los cursos deben ser aprobados en Consejo de Gobierno, lo cual puede involucrar cambios. Un curso ya impartido se considera una nueva edición y su aprobación es inmediata si no hay cambios. Un curso puede tener varios grupos durante una edición, por ejemplo dos grupos de treinta alumnos.

Un responsable del servicio que gestiona la oferta de cursos es el encargado de indicar al sistema qué cursos son aprobados e introducir las modificaciones si las hubiese. Una vez aprobado un curso se le asigna un código, se reservan aulas y laboratorios y se envía un e-mail al responsable de notificación.

Los interesados deben realizar la preinscripción dentro del plazo previsto. Para acceder al sistema, los estudiantes se autentican a través de su DNI y clave asociada a la tarjeta universitaria. Los titulados deben solicitar una clave si no son miembros de la universidad. Tras la preinscripción, el sistema envía un mensaje de confirmación a la dirección e-mail del alumno o indicará la causa por la que no puede matricularse del curso. Un alumno debe haber superado la mitad de los créditos del primer curso para poder matricularse de un curso de PE.

Al acabar el período de preinscripción, el sistema genera la lista de admitidos y  se abre un plazo para la matriculación. No se pueden admitir un número de alumnos superior al máximo previsto. Si un alumno admitido se matricula, el pago se realiza a través de la cuenta asociada a su tarjeta universitaria, mediante una transferencia bancaria a una cuenta de la universidad. Un alumno admitido puede indicar que no está interesado, en cuyo caso se informará al siguiente de la lista a través de un mensaje e-mail y/o un mensaje a su teléfono móvil. Al cerrarse el plazo si han quedado vacantes se informa a los siguientes de la lista. Si hay varios grupos, el sistema asigna a los alumnos a un grupo según sus preferencias.

Una vez finalizado el plazo de matriculación, un curso es cancelado si no se alcanza el número mínimo de alumnos establecido, salvo que el profesor responsable modifique dicho valor en un plazo de 24 horas. Si un curso es cancelado se envía una notificación a los alumnos matriculados a través de un mensaje e-mail y/o al móvil y se les tiene que devolver el dinero. Asimismo el sistema elimina la reserva de aulas y laboratorios. 

Para cada curso se abre un proyecto presupuestario dentro de una partida en la que se cargan los ingresos y gastos. El sistema envía un e-mail al responsable con la información sobre este proyecto (código, partida, cantidad ingresada). 

Una vez impartido el curso, el responsable debe indicar al sistema qué alumnos lo han superado y debe cerrar el curso. Una vez cerrado se envía un mensaje a la Secretaría del Centro con las calificaciones de los alumnos, se actualiza el expediente académico de los alumnos, se generan las autorizaciones para los pagos al profesorado a través de transferencias a las cuentas indicadas y se imprimen los diplomas. El alumno también recibe una notificación para indicarle si ha superado el curso y cuándo puede recibir el diploma.

En realidad, el sistema no sólo debe gestionar los cursos de promoción educativa, sino que también debe gestionar los masters (para titulados y mínimo 500 horas) y especialistas universitarios (para titulados y mínimo 250 horas). Su pago puede ser fraccionado en dos plazos.

El sistema debe ofrecer funcionalidad para el registro, pre-inscripción, matriculación, seguimiento de cursos y consulta del catálogo. Deberá interaccionar con los sistemas de gestión académica (expedientes de los alumnos), de organización docente (carga del profesorado, reservas de aulas), y el sistema de contabilidad (partida presupuestaria).
Ejercicio 12.  Apuestas por Internet

Dada la especificación de requisitos del Sistema de apuestas por Internet identifica los casos de uso.

La especificación se proporciona en otro documento incluido en el archivo .zip con los ejercicios de casos de uso.

Ejercicio 13.  Subastas de la Agencia Tributaria

Dada la especificación de requisitos de Subastas de la Agencia Tributaria identifica los casos de uso.

La especificación se describe en otro documento incluido en el archivo .zip junto a estos ejercicios.

Ejercicio 14. Comenta el siguiente diagrama de casos de uso para una aplicación de compra de productos (libros, cd) por internet extraído del libro “UML 2” de Jim Arlow y Ila Neustadt. En  http://www.umlandtheunifiedprocess.com/books/supporting-materials-for-our-books/worked-example-1-ecp (WorkBook) podéis encontrar la especificación completa.
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� En el libro aparece uses en vez de include, que fue el nombre original en UML para esta relación.





