TP Objetos 2º cuatrimestre 2011


Organización de una fiesta

El organizador de fiesta nos contrata para hacer un sistema para organizar las mesas de una fiesta de Casamiento, Cumpleaños de 15, Comuniones, etc.

Existen mesas en el salón donde se pueden sentar personas. Pero no todas las personas se quieren sentar juntas. Por lo tanto se hizo un relevamiento y se concluye que hay:

· Quisquilloso: Personas que se sientan en una mesa que hay personas amigas y no hay enemigos.

· Acompañado: Personas que se sientan si al menos tiene una persona amiga.

· Balaceado: Personas que se sientan si tienen más cantidad de amigos que de enemigos sentados en la mesa.

· Conformista: Personas que se sientan con cualquier mesa.

· Adaptable: Personas que se sientan según la edad de las personas sentadas en la mesa +/- 5 años de diferencia con su edad.

· Familiero: Personas que se sientan porque tienen algún parentesco con alguna persona de la mesa.

De cada persona se conocen sus parientes y sus enemigos.

Una persona es  amigo de otra cuando tiene algo en común:

· afinidad por sexo, hobby o profesión iguales

· edad igual

· gusto de comida igual. (vegetariano, carnívoro, celíaco, lácteo, etc.)

Una persona no puede ser amiga y enemiga de la misma persona.

La cantidad de personas que se pueden sentar en una mesa está  definido por el organizador y sirve para TODAS las mesas del salón.
1. Se debe crear instancias de los distintos tipos de  personas y mesas.
2. Decidir si una persona se puede sentar en una mesa determinada.
3. Sentar a una persona en la primera mesa que se pueda sentar. En  caso de no poderla sentar en ninguna mesa informar que no puedo sentarse.

4. Mostrar cuántas personas de un conjunto son enemigas de una persona.

5. Decidir si una mesa está llena.

6. Mostrar las mesas del salón que ya se encuentran llenas.
7. Mostrar todas las mesas vacías.

8. Mostrar las mesas donde una persona tiene al menos un amigo porque le gusta la misma comida.

9. Dar el conjunto de posibles amigos de una determinada persona.

10. Mostrar el promedio de edad de una mesa.

11. Devolver la mesa que tiene mayor promedio de edades.

12. Devolver la mesa en la que está sentada una determinada persona.

Detallar y justificar apropiadamente la utilización de los conceptos de clase abstracta, encapsulamiento, delegación, herencia y polimorfismo, redefinición. Es decir: dónde se usaron, y qué beneficios aportaron en su solución.

Realizar: Workspace, Diagrama de Clases, Codificación, y todos los diagramas y las explicaciones que considere necesarios para explicar su solución.

Nota: Para cada ítem propuesto señalar explícitamente su resolución. 
