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Práctica 6-2: Diseño e imple
Estadísticas equipo balonc

Objetivos
• Practicar la comprensión de un documento de

casos de uso.
• Practicar la realización de un diagrama de cl
• Practicar los patrones de recorrido y búsque

en “Introducción al Software”.
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Desarrollo

Tomando como base el documento de requisit
nuación:
1. Realizar el diseño (diagrama de clases) de 
2. Implementar el diseño realizado.
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cluyendo los que están 
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Documento de requisitos. D
general

Se desea realizar una aplicación que permita a
llevar las estadísticas de un equipo en un parti

El equipo está compuesto por 15 jugadores (in
en la pista y los que están en el banquillo).

Cada jugador se identifica por su dorsal, los ju
consecutivos comenzando por el 1, es decir, los
res serán los números del 1 al 15.

Para cada jugador la aplicación deberá almace
anotados y las asistencias que ha realizado.
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jugador se calcula su va-
ntos+asisten-

ntabilizando las estadís-

cer los puntos anotados 
r valoración hasta el mo-
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Requisitos (cont.)

En función de los puntos y asistencias de cada 
loración según la expresión: valoración=pu
cias*1.5. 

Durante el partido el periodista deportivo irá co
ticas de los jugadores.

En cualquier momento el periodista podrá cono
por el equipo y los datos del jugador con mayo
mento.



5

 pueda realizar son las 
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estra puntos totales

ontabiliza puntos
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Casos de uso

Las operaciones que se desea que el periodista
descritas en los siguientes casos de uso:

periodista Mu

Mu

C

Co
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 puntos anotados.
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Caso de uso “Contabiliza p

1. El periodista selecciona la opción “Contabili
2. La aplicación muestra una ventana que per

del jugador que ha anotado y el número de
3. El periodista introduce los datos solicitados
4. La aplicación contabiliza los puntos anotado

- En el caso de que el número de dorsal sea inc
añaden los puntos a ningún jugador.
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mite introducir el dorsal 

.
orrecto se notifica y no se 
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Caso de uso “Contabiliza a

1. El periodista selecciona la opción “Contabili
2. La aplicación muestra una ventana que per

del jugador que ha realizado la asistencia.
3. El periodista introduce el dato solicitado.
4. La aplicación añade la asistencia al jugador

- En el caso de que el número de dorsal sea inc
añade la asistencia a ningún jugador.
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Caso de uso “Muestra mejo

1. El periodista selecciona la opción “Muestra 
2. La aplicación muestra los datos (dorsal, pun

pondientes al jugador con mejor valoración
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Caso de uso “Muestra punt

1. El periodista selecciona la opción “Muestra 
2. La aplicación muestra los puntos totales an
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mplementada con el pa-
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Requisitos no funcionales

La aplicación contará con una interfaz gráfica i
quete “fundamentos”.
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Material proporcionado

La clase GestionEstadisticas se proporci
mentada.

Entregar
• Diagrama de clases (en papel).
• Código desarrollado (a través del moodle).


