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1. Introducciéon

El presente informe retne la documentacion de la solucion de la primera entrega del segundo
trabajo practico de la materia Algoritmos y Programacion III que consiste en desarrollar una
aplicaciéon de manera grupal aplicando todos los conceptos vistos en el curso, utilizando un lenguaje
de tipado estatico (Java) con un disefio del modelo orientado a objetos y trabajando con las técnicas
de TDD e Integracion Continua.

La consigna general consiste en desarrollar la aplicacion completa, incluyendo el modelo de
clases e interfaz grafica. La aplicacién deberé ser acompanada por pruebas unitarias e integrales
y documentacién de diseno.

En esta primera entrega, se solicita pasar las pruebas unitarias de las clases bases de la aplica-
cion, las cuales se adjuntan en el repositorio de Github y pasan de manera exitosa.

2. Supuestos

La consigna detallada en el enunciado, para las clases base, al ser muy clara no da a lugar a
muchos supuestos. Por este motivo el tinico supuesto que tuvimos en cuenta es para el Pico de
Piedra que ademas de desgastar al metal, también desgasta la piedra. Estan las pruebas unitarias
que prueban los supuestos correspondientes.

3. Diagramas de clase

En este diagrama se muestra la interaccion general de la herramienta con su golpe, el desgaste
que tiene y las dependencias.

« Interface » Golpe

IGyarcanle £} fuerza: Integer

4 golpear(Material, Herramienta): Void

A 4 golpear(Madera): Void
; 43 golpear(Metal): Void
H P ' 1 4 golpear(Piedra): Void
erramienta - — a1 | 4 golpear(Diamante): Void

43 obtenerFuerza(): Integer

483 usarContra(): Void

4} desgastar(integer): Void <o
fﬁ;ob[enerDurabitidad{}: Integer )

« de_péndency »

« de pendency »

1
1
Desgaste N
5 durabilidad: Integer Material
43 obtenerDurabilidad(): Integer 2 durabilidad: Integer
4 desgastar(Integer): Void {3 desgastar(integer): Void

& obtenerDurabilidad(): Integer

Figura 1: Diagrama de Clase Herramienta general
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En este otro diagrama podemos ver cémo el golpe implementa por cada tipo de herramienta
un golpe en especifico, esto lo vuelve extensible lo que permite, en caso de que se requiera, hacer
més herramientas, y poder ir redefiniendo el comportamiento del golpe. Por ejemplo, un hacha
por ahora va a tener un tnico golpe (golpeHacha) pero el pico en cambio tendra dos golpes, uno
es el GolpePico el cual solo afecta a la piedra y uno que es GolpePicoPiedra que al ser un pico
debe picar piedra y al ser de piedra también afecta al metal.

GolpeHacha
olpear(Madera): Void
— L #.golpear( )
Cifuerza: Integer
£ golpear(Material, Herramienta): Void
3 golpear(Madera): Void
4 golpear(Metal): Void GolpePico
olpear(Piedra): Void g 7 ;
#.golpear( ) % golpear(Piedra): Void

4 golpear(Diamante): Void

Cada golpe en A

particular
e T sobrescribe un
GolpePicoFino GolpePicoPiedra metodo (que es al
: - : ue le hace dafio
£ golpear(Diamante): Void 4% golpear(Metal): Void 39 esta forma si )
42 golpear(Piedra): Void cambia el

compaortamiento,
es extensible

Figura 2: Diagrama de los golpes.
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4. Diagramas de secuencia

Un diagrama importante es el comportamiento del golpe segtn la herramienta y material que
golpee. Siempre la herramienta se termina desgastando, pero puede que el material lo haga o no,
segin el golpe de la herramienta.

En este caso, un pico de metal se usa contra el metal y no le hace dafio (en base a los supuestos)
podemos ver como se usa el patréon de diseno "Visitor’ y como no termina de concretar el dafnio a
causa de que no esta override el método que deberia tener ese comportamiento.

= Test = pico = Golpepico O Metal I DesgasteMedio

usarContra(metal)

P— golpear(GolpePica)

golpear(metal, pico)

L J

v

golpear(metal)

A

desgastar(iuerza)
e —

desgastar(fuerza)

Uama al metodo s
concreto del

material y no hace
nada en este caso

Figura 3: picoDeMetalChochaContraMetalY NolerestaPuntosDeDurabilidad

En cambio si el Pico es de piedra y le pega a un metal, en el caso de que consiga concretar el
dano, al estar override, llama al material para que se haga dano y cierra el ciclo.

= Test = pico 5 GolpePicoPiedra 5 Metal T besgasteMedio
usarContra(metal]
golpear{metal, pico)
| golpearigoipePicoPledra)
e
-
golpear(metal)
-
desgastar(fuerza)
-
desnastar(iuerza)
-—

desgastar(iuerza)

Y

en este caso el h
golpe de pico

de piedra tiene
implementado

el danio hacia

el metal

Figura 4: picoDePiedraChochaContraMetal Y LeDesgasta4dPuntosDeDurabilidad
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5. Detalles de implementacion

Al leer el enunciado del trabajo practico se pudo observar que habia objetos que poseian un
mismo comportamiento y estado. Estos objetos decidimos instanciarlos en clases, agrupandolos en
clases abstractas e interfaces.

Luego, para la implementacién de la construccion de las herramientas nos basamos en el patron
de diseno Factory en el cual se genera una clase constructora para que pueda crear las clases
concretas de la clase abstracta Herramienta. De esta manera se delega la resposabilidad a la clase
constructora y asipueda crear diferentes tipos de herramientas segtin su material que lo compone,
con su respectivo tipo de golpe, y tipo de desgaste.

En cuanto a la implementacion de como se relacionarian estas clases decidimos utilizar el patron
Visitor debido a que se desean realizar operaciones que dependen de las clases concretas de las
interfaces implementadas.

Todas estas implementaciones fueron evaluadas en forma grupal como para lograr que cada
clase cumpla con el ’Sigle Responbility’ ya que solo tienen una sola responsabilidad y que la
aplicacion pueda ser extensible lo que cumpliria con el ’Open-closed’ de los principios SOLID.
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