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ANÁUSIS Y DISEÑO 

ORIENTADO A OBJETOS 

CON UML 

Auditorio y Objetivos 
Dirigido a 

Personas con ra necesrdad \le aprender las características y 
metodos de la tecnología de ObJetos, pr1nc1palmente aquellas 
que desarrollan Sistemas compleJOS 

ObJetivos 
Al fonal1zar el curso, los partiCipantes podrán· 

• Exphcar el procese de desarrollo 1tenotovo e mcremental 
• Oefln.r kls ~Quenmoemos de un s .. rema desde el punto de vosta 

del usuaroo 

• Crear un modekl Orientado a Objetos del comportamoento y de los 
aspectos estructurales de los requenm•emos de un Sl5tema 

• Crear un<l arquuectura logoca de un SIStema 
• Doseo'lar un srnem.J aphcanoo les cooceptos oe abstraccoon, 

encapsutamoemo. herencoa, pol•morfosmo y patrono" 

Contenido 
lntroduccrón 

• Antecedentes del <Jnálrsrs y drseiio onentado a obJetos Y 
UMC 

Desarrollo Iterattvo e Incremental 
• Coclo de Vll:l<1 del deS<1rrollo de sostemas por med•o de una 

aprexom<1c1ón oterattva e u'lCrement<11 

Comportamtento del Ststema 
Anahsts de reouenmoentos ~ través de C<tsos de Uso (Use 
case) 
Desarrollo de escena nos 

Ob¡etos v Clases 
• Oefontcton de ot:IJetos, clases, estereotipos y paquetes 
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Contenido 
lnteraccrón de Ob¡etos 
• Representa eren grafrca del escena no 

Definrcron de Clas~s 
La aptrcac10n del anilltsts de Casos de Uso para deflntr clases 
en el s•stem¡¡ 
Oefmroon de paquetes 
Creacron de dragr¡¡mas de clase 

Relacrones 
• Defmrcron de relacrones necesanas para la lnteraccton de 

ob¡etos 

· Operacrones y Atrrbutos 
• Oef•nrcron de la estructura y comporta m rento de una clase 

Contenido 
Herencra 

• Aphcacron de los prrncrpros de generalrzacrón y especralrzacrón 
para defm~r relacrones de superclase/subclase 

Comportamrento de ObJetos 
• Desarrollo de dragramas de transrcrón de estado para mostrar 

gráficamente el comportamrento de un ob¡eto 

Homogenerzac10n 
• Mezclar erases descubrertas en drferentes Casos de Uso 

Arqurtectura 
• Drscusron de la Arqurtectura "4+1" Vrstas 

Contenido 
Mecamsmos Clave 

Orscusron de estrategras de mecamsmos clave 
Oesrgnacron de clases 
Orseño de la mtertaz de usuano 
tncorporacron de patrones 

Orseflo de relacrones 
• Soporte C + + para relacrones 

Drseño de Atrrbutos y Operacrones 
~·soporte C++ oara atnbutos y operacrones 

Drseño para Herencra 
• Soporte C++ oara herencra 

(} 
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Contenido 
Resumen 
• Resumen del curso de anahs1s v drseño 

Lectura recomendadas 
• Losta de loCros 

Planteam1ento del Problema de Nomma 
• Requenmtentos para un SIStema de nomma 

Soluc1ón del Problema Nómina 
Elaboractón del analls•s y dtsei'lo cara el problema de 
nómma 

Introducción 

Objetivos: Introducción 

Usted será capaz de: 

E~phcar la cns•s del softwarl! 

Dtscuttr el poder de ra tecnología de obJetos 

D•scut1r dOnde ouede emplearse la temolo11ia 00 

Oef•mr ancil1sos y dtseño 

Exphcar el ongen del UML 
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La Crisis del Software 
El Departamento de Veh1~ulos a Motor de C;,l1forn•a 1nv•rt•ó 
más ae $'13 mdd en un SiStema que fus•onaba los SiStemas de 
L•c:enc•as a Conductores del estado y el Reg1stro de Vehiculos 
• El SIStema fue abilndonado sn1 haberlo usado 

AmerKan Alrl•nes realizo sm éx•to un esfuer<o de Sl65 mdd 
para ligar su software de reserv.n::•ón de vuelos con tos 
srstem¡¡s de n:servac•on de Marnott, Hllton y Budget 

El s•stema de control de eQu•paJf del Aeropuerto de Denver 
costo m1llones de dólares, sobretodo deb•do al retraso en li! 
aoertura del aeropuerto , ... , ...... _., ___ w_,~.., .. _ ... -.-. ... -............. -~ 

La Crisis del Software (con t.) 

• En Marzo de 1989, Arthur Andersen reportó 
• Mas de $300 mil mdd por año •nvert•dos en act.v~dades de 

sohw<~re comerc1al en tos Estados Un1dos 
Sólo el B% del softw<!re entreg<!do bnnda resultatlos y 
funciona 

• ¿cuáles son las razones de la cns¡s del 
software' 

Constantes cambjos en los rt:auenmjcntg:¡ 
EaU¡u en el maneJo de rjesgo:¡ 
Complciidad del software 

Cambios en los requerimientos 
Los requenmrentos del negocro se defmen en crclos de 
desarrollo mas pequeños 
• Los usuariOS esperan mas en termmos de flexrbrl1dad 

Los requenmrentos mrcrales generalmente estan 
pobremente definrdos 
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Fallas en el Manejo de Riesgos 
El Ciclo ae v1da en cascada puede retrasar la identificación 
del problema 
No hay prueba de que el sl'>tema funCIOnará, smo hasta el 
final del CIClo de v1da 
El resultado, el max1mo nesgo 

Complejidad del Software 
Está crec1endo la demanda de software de negOCIOS 

Nadie entiende el SIStema en su totalidad 

Deben mantenerse los SIStemas antenores, pero los 
desarrolladores de los m1smos ya se han IdO 

Poder de la Tecnología de Objetos 
un parad1gma uruco 

• Los usuanos, analistas, d1seiii!dores e programadores 
ut1hzan el m1smo lenguaJe 

Faollta la re-utlllzi!CIOn de arqwtectura y cód1go 

LOS modelos refleJan de manera más cercana al mundo 
real 

Descnbe con mavor orec¡s•on los prOCesos y datos 
Descomoos•c1on basada en oart•c•on natural 
Mas facol de entender y mantener 

Estab1l1dad 
Un cambto en tos requertmtentos no Stgntf!Ca cambiOS 
mas1vos en el s1stema en desarrollo 

------------------------------------' 

Page 5 

5 



Ejemplo: Ventas· 

Orden 

1 Ob¡eto 

~.--,-, --,'"""''"" 
---<~ ;r·J;;> . 

Diagrama de Clases de Ventas 

·, 
\ 

jlro;t"""""'l 

= 

Efecto en el Cambio de 
Requerimientos 

1 """'"' 1 
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¿oónde se está usando 00? 
SIStemas basados en GUI 

La metodolog•a 00 fac•laa el d•seño e ¡mplementac•on de 
s•stemas con •nterfaz gráf•ca de usuano {GUI) 

1 

~ 

lDónde se está usando 00? 
S1stemas Inmersos 

Los metOdos 00 oerm1te11 desarrollar s•stemas Inmersos y de 
toempo re¡¡l con mayor cal•dad y flexlbtlodad 

lDónde se está usando 00? 

Computo Cliente/Servidor 
La metodolog1a 00 pude encapsular •nformac1ón de 
mamframe en Ob¡etos, perm1t1endo obtener aplle<ICIOnes 
pequeñas 

Plal&lormas PC 

o -.~.a. 1 

., 
''--:-~,.. 

1 

Estaaon de 
TratlaJO 

1 
~~ ea con ontertaz de oo¡etos y 1 8::b1 aploc:.aaones exoslentes 

·,,, 
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¿Dónde se está usando 00? 
En la Re-mgemeria 

Los meted os 00 oermLten hacer re-1ngenoena a partes del 
SLStema, proteg,enao las mvers1ones hechas en aphcac•ones 
de software ex•stentes 

Análisis y Diseño Orientado a 
Objetos 

OOA 
DesC~rrollo ael modelo 
de ~quenmumtos 

Perspecttva del Usuano 

¿Qué es UML? 

OOD 
Ag~g~r dfCIS!OfltiS de 

d1se!lo y~ de1111~ 

Perspectiva del Oeurroll~dor 

El Lengua¡e de t-\odelado Umficado (Un1fied Modelrng 
Language, UML) es aescnto en "The Umfied Modelmg 
Language for Ob¡ect-Onented Deve/opment" escnto por 
Grady Booch, J1m Rumbaugh, e Ivar Jacobson 

• D1spon•Die en httP \\www rauonal.com 

Basado en las expenenCJas personales de los autores 

Incorpora contnbuc,ones de otras metodologías 

SometidO aprobaoón a la OMG por Rat10nal Software, 
MICrosoft, Hewlett-Packard, Orac!e, Texas Instruments, 
MCI Systemhouse y otros 
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Entradas al UML 
Baoch 

Rumb\augh j /Jacobson Fusion 

:::•~~=:::~ ~ ~=a:.-:;:•::;:• 
U M L ~--- Embley 

""''--- - '"''' ..... 
"'"'""""" / 

Gamma, et.a.Y"' 

"""'"<u" C.t lroOoJO ""'"'"' 
•otu 

1 \ ~ ~:.:·~:::· 
SP,Iaer • Mellar Odell 

............ ...,._, 

Evolución del UML 
Somolldo • o~c. '"''o •1 .,UML 1 1 Industnal!zaCion 

EstandardiZiiCIOn 

UnlfiCiiCIÓO 

fragmentaCion 

Beneficios de UML 
Ofrece un proceso de modelado Sin fallas durante el 
analis1s, para d1señar la Implementación 

Define una notaoon exprestva y conSIStente 
Fac•hta la comuniCiiCIOn con otros 
Ayuda a señalar om1S1ones e lnCons,stenc,as 
Soporta tanto a na liSIS como diseño de pequeños y grandes 
SIStemas 

,.¡ ...... ¡ ,. 
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Desarrollo Iterativo e Incremental 

Objetivos: Desarrollo Iterativo e 
Incremental 

Usted pocra· 

Defon1r un proceso de desarrollo oteratiYO e ¡ncremental 

L1star i<ls fases. tos productos y las actiVIdades pnncopales 

para cada fase oe un proceso de desarrollo oteratovo e 

mcremental 

Oef•n•r una oterac1on y hstar sus actividades 
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lQué es Desarrollo Iterativo e 
Incremental? 
Desarrollo tterattvo e mcremental es el proceso de 
construtr ststemas oe software en pasos peQueños 

BenefiCIOS 
• Reauccton del nesgo basándose en la retroahmentacton 

temore~na 

• Mayor fiextbthdad para acomodar requenmtentos nuevos o 
camotaS en tos mtsmos 

• Incremento de 1<1 calld¡¡d del software 

Ciclo de vida del Software 
El Ctclo de vtda del software se dtvtde en una sene de 
ctclos de desarrollo, donde la salida de un CtCio de 
desarrollo es la generactón de un produéto de software 

Cada ctclo es una suceston de fases 
IniCIO 

Elaboractón 

Construccton 
Tr<tnstct6n 

tnlclo ConotNC<IOfl 

''.""I>'J 

Fase de Inicio 
Propostto 
• Establecer casos de uso de un Ststema nuevo o para la 

actualtzaoon tmportante de un srstema extstente 

Productos requendos· 
Reouenmoentos esenciales para el proyecto 

• Ve~lorac•on ael nesgo IniCial 

Productos OPCionales: 
Un prototopo conceptual 

• Un mooelo 1nocoal del domon1o (avance de un 10%- 20%) 
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Fase de Elaboración 
Propósrto 

Analrzar el dommro del problema 

Establecer una basE! arqurtectónrca soltda 

Mane¡ar los elementos de mayor nesgo del proyecto 

Desarrollar un plan comprensrvo que muestre como se 
completara el proyecto 

Fase de Elaboración (con t.} 
Productos 

• Un modelo del comcortamrento del srstema, que mcluyil el 
contexto ael srstema, escena nos y un modelo del domrnto 
(avance oe un 80%) 

• Una arQuiteCtura oe e¡ecut<lbles 
• Una vrsron del proaucto base oe acuerdo al modelo de 

oommto 
una vaiOr<1CIOn revrsada del nesgo 
Un plan de desarrollo 
Cnterros de evaluacron 
Publrcar descnpcrones 
Un manual de usuarro prelommar (Opctonal) 
Estrateg•a de prueba 
Plan de pruebas 

Fase de Construcción 
Proposrto 

Desarrollar un producto de software c::ompleto, de forma 
rncremental, que ya este en trans•c•on a la comun•dad de 
usuanos 

Productos 

Una sene de e¡ecutables liberados 
PrototiPOS de comportamiento 
Resultados que aseguren calidad 
Documentac•on del SIStema y del usuano 
Plan de desarrollo 
Cnteno de evaluac•ón para al menos la SIQUiente 1teraC1on 
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Fase de Transición 

Propósrto 

Hacer la trans1C10n del producto ae software a la 

comunidad oe usuano 

Productos 

Un¡¡ sene ae eJeCutables liberados 

Resultados que aseguren caltdad 

Oocumentac•on del SIStema y del usuano actuahzal:los 

Anahs1s "postmortem~ del desempeño del proyecto 

¿Qué es una Iteración? 
Una 1teracrón es un loop o Ciclo de desarrollo que 
desemboca en una hberae~on de un subcOnJunto del 
producto final 

Cada 1terac1ón pasa a traves de todos Jos aspectos del 
desarrollo del software 

Anahs1s ce requenm1entos 
DISei'io 
lmplementaeton 
Pruebas 
Documentac,on 

Cada hberacron ¡teratrva es una "p1eza" totalmente 
documentada del SIStema final 

:-=::--1 ··-·1 ,,., •. 1 ··-···1 '··-·1 .• "1'" ··1= 
1 "·-· - ··-··"' •• ~ ........... <-~·~· . c-... ~ •. '-~·- . ··~~ . ..::::J 

Reducción del Riesgo a través de 
Iteraciones 

~ ... 
' 
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Planeación de Iteraciones 
!Oentlhcar y as1gnar pnondades a los nesgas del proyedo 

Selecc•onar un pequeño numero de escena nos aue 
e¡emphf1quen los nesgas de mayor pnondad 

Los escena nos selecc•onados son utilizados por 
Los desarrolladores, para ldent1foc.r lo que se v~ a 
tmpl10mentar en la oterac16n 

o Los evaluadores, par• desarroll•r planes '1 procedlmtentos 
de prueba para la oterac10n 

Al fmal de la 1teraoon 
Deterrn.nar los riesgos que han 11do reducodos o ehm1nados 
Det.,rmonar la pos1bolldad de nuevos roesgos descubuortos 

• Actuahzac•ón del plan de lteracoonea ••!lu•entes 

Reunión de todos los elementos 
p~ .... 

P•ocooo Compon•n<~ ""'"'" ""'''"''" 

:::::;;;m;¡¡¡¡-.:==== 
r---.-~. 

'upporHnv Ae""'"'' 
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Objetivos: Comportamiento del 
Sistema 

Usted será capaz de 

Defm•r el comporum•ento de urt SIStema 

Defonlr los casos de uso y actores 

Enten!;ler como documentar los casos de uso 

Us.u un diagrama de casos de uso para mostrar lOS actores, 

casos de uso y sus mteracc•ones 

Defm•r escenariOS para los casos de uso 

lQué es el Comportamiento del 
Sistema? 

• El comportamiento del srstema es como este actüa y 

reacc1ona a su entorno 

La actov•dad aparentemente VISible y comprobable de un 

s•stema 

El comportamiento del s•stema se captura en casos de uso 

Descnben al Sistema, su amooente y las relac•ones entre el 

SIStemil y su amb•ente 

''•"' 

., ~ ' 
•¡¡, 

'' 
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Conceptos Importantes en el 
Modelado de Casos de Uso 

~ . Un 2.0..Qr representa cualqwer cosa 
que mteractUa con el SIStema 

1 
Actor 

C) . Un caso de uso es una secuenc1a 
de acCiones que un SIStema 
desempeña y que produce un 

Cno dt Uso resultado observable por un actor 

¿Qué es un Modelo de Casos de Uso? 

Un modelo de casos de uso es una representación de las 

func1ones 1ntenc1onales del Sistema (casos de uso) y sus 

alrededores (actores) 

El m1smo modelo de casos de uso se emplea en el análisiS 

de requenm1entos, d1seño y pruebas 

1 

El objt!•vo pnnc1pal dtl modalo de casos dt uso •• 
comun•ur la funcionalidad y ti comportlm•ento del 

IISteml hiCI.II el Chtnte O UIUinO fmaJ 

Beneficios de un Modelo de Casos 
de Uso 

---,-1ñ10delo de casos de uso 
Se util1za para comunicarse con los usuarros finales y 
expertos del domm1o 

• Proporciona una et<Jpa orev1a al desarrollo de SIStem¡¡s 
• Aset;¡ur¡¡ el entend1m1ento mutuo de los requenm1er1tos 

Se utiliza para 1dent1ficar 
• ,Qu1en mteractu<Jr<l con el SIStema y aue debe hacer el 

SIStema? 
• 'Que Interfaz debe tener el SIStema' 

Se utiliza para venfiCar 
• Que se capturen todos lOs requenm1entos 
• Que los aesarroii<Jdores nay<Jn entendidO los 

requerom1entos 

1 
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Actores 

Actor 

Los aaores no son parte del Ststema, 
representan roles que un usuano del 
SIStema puede ejecutar 

Un actor puede mterc¡¡mblar mformac1on 
activamente c;on el SIStema 

Un actor puede ser un rtCIOJente pas•vo 
de mlormac1on 

Un <Ktor puede representar a una 
persona, a una maquma o a otro s•stema 

Identificación de Actores: 
Preguntas Útiles 
'QUien está Interesado en Cierto requenm1ento" 
tEn qué parte de la orgamzaCion se usará el SIStema? 

.:.Qu1én proveera al SIStema C?n JnformacJOn, la usará 
y/o borrará? 

tQUién usara esta func1ón' 

tQu1én le dara soporte y mantenimiento al SIStema? 

<..El SIStema usa una fuente externa" 

tQue actores neces1tan los casos de uso? 

tPuede un actor desempeñar roles diferentes" 

tVanos actores desempeñan el m1smo roP 

Instancias de Actores 

,,.,.,.. r o¡ t
iEJ·~ ~ 

como<~n 1 1 r o t 

~ 
~~ ~ 1 

---· ----------
ModoloOoC&o.,.doUoo j 

J_~Oi 
"etor .....,douoo: 

··'· 
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Un usuario puede actuar como 
varios actores 

Charlo& eomo 
oparadgr 

Charhe 

Ch1rhe eomo~ Q.. 
cliente . A 

j Cloenl1! 

Operador 

Límites de los actores y el sistema 

Casos de Uso 

le:> 
!caso de Uso 

1 

.... 

Un caso de uso mode'a un dialogo entre 
actores y el sostema 

Un actor mocoa un caso de uso para 
mvocar Clf:!rta fum::•onahdad del sostema 

Un caso de uso es un flUJO de eventos 
completo y sogn•f1Citl1vc 

El conJunto de todos los casos de uso, 
representa todas las formas poso bies de 
uso del SIStema 
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Identificación de Casos de Uso: 
Preguntas Útiles 

tCuáles son las tareas que rea11za este actor? 
.:.El actor creara, almacenará, camb1ará, borrará o leera 
mformaoón en el SIStema' 
tQué caso de uso creará, almacenará, camb1ará, borrara 
o leerá esta mformaoón7 

• LNeces1tará el actor mformar al SIStema sobre cambiOS 
externos repentcnos? 
tNeces1tara el actor redb1r mformac1on en relaoón a 
Ciertas ocurrenc1as en el srstema' 
c.EI Sistema proporciona al negOCIO el comportamrento 
correcto' 
.:.Que casos de uso van a darle soporte y mantenimiento 
al srstema7 
c. Pueden todos los requenm1entos funCIOnales ser 
ejecutados por los casos de uso' 

Fuentes de Información para los 
Casos de Uso 

DedaracJón de espeCificaoones del SIStema 

DefiniCIÓn del problema a resolver 

Literatura relevante al dom1n1o 

Entrevistas con expertos del domm1o 

Conoom1ento personal del dom1mo o expenenc1a 

Sistemas Anter1ores o Legados 

Diagrama Casos de Uso 
Se d1bu¡a un dmqrama de casos de usq para Ilustrar los 
casos de uso y los actores que mteractuan env1andose 
est1mulos el uno al otro 

·-'·~ 
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Documentación de un Caso Uso 
los casos de usos se documentan con. 

Una breve descnpcrón 
• Se f!KPOne el proposoto dt!l caso de uso en unes cuant.ls 

lineas 

FlUJO de eventos detallado 
• Oeactopcoón del flu¡o primano y loa flu¡oa alternos de 

aventoa q1.10 ocurren desde el IniCIO el casos de uso 

La documentac16n debe leerse como un drálogo entre el 
actor y el caso de uso 

Ambas partes de la documentaCIÓn deben estar escntos 
en térmmos que el cliente entienda 

Flujo de Eventos en un Caso de Uso 

Cada caso de uso 

T1ene una secuencia de transaCCIOnes normal o bas•ca 

Debe tener vanas secuenc•as alternativas de transaCCIOnes 

• Generalmente t1ene secuenc•as de excepc•ón a 

trarlsaccoones que mane¡an SitUaCIOnes erróneas 

• Tamb1en debe tener pre y post cond•crones b•en defin•das 

Flujo de Eventos en un Caso de Uso 
(cont.) 
Descnbe sólo los eventos que pertenecen al caso de uso, 
y no lo Que ocurren en otros casos de uso 

Evrtar el uso de termmologra vaga como. "por e¡emplo'', 
"etc "e "mformacwn" 

El fluJO de eventos debera descnbrr 
• 'Cómo y cuándo rnrcra y termrna el caso de uso' 
• ,cuándo rnteractúa el caso de uso con los actores' 

,qué rnform~cron se rntercambra entre un actor y el caso 
ce uso' 
No descnbe los detalles de la rnterfaz de usuano 
Descrrbe el fiu¡o basrco de eventos 
Cualqurer fiu¡o de eventos alterno 
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¿Quién lee la documentación 
asociada a los Casos de Uso? 

-'.l.J.mill• aprueba/liD que el •••tema debe 
hacer 

!.tBI..I.nJ!l: ganan entendimoento del atstema 
Dcttrrp!ladoru• doctJmento de 
comportamoenlo del aratem• 

Eumrnadorn: aumonan el flu¡o de enlltol 

Anp!tgn o Q!lei\•dprf¡l; proporcoona In 
baaaa para el an4haoa y dtael'lo 

~: ae uaa como baae pua la prueba 
de requommoentoa 

Líder de Prpvegp: proporcoona elem~Enloa 
para la planeae~ón de proyectos 

Ejemplo: Inscripción a Cursos 
Al •n•c•o de cada semestre, tos alumnos sol•c•tan ur~ catalogo de 
oue cont1ene la 11sU de los cursos que se •moart•ran en el 
semestre, en el cual se mctuyen tamboén datos relaCIOnados 
como. profesor, departamento y pre-reou•s1tos 

El SISt!!ma nuevo debera perm1t1r que los alumnos seleccronen 
cuatro cursos para el semestre que m¡coa Además, Cilda alumno 
mdtcara dos cursos alternatrvos en caso de que no pueda ser 
asrgnada la prtmera seleccron Los nuevos cursos tendran un 
maxrmo de drez alumnos y un mmrmo de tres Un curso con 
menos de tres alumnos sera cancelado Una vez que el proceso 
de rnscrrpcron se ha completado para un alumno, el srstema de 
regrstro envia la rnformacron al srstema de cobros, para Que el 
alumno pueda pagar oor el semestre. 

Ejemplo: Inscripción a Cursos 
(cont.) 
Los profesores deben ser capaces de tngresar al Ststema para 
rndrcar que cursos van a rmpartrr TambrE!n podran ver Que 
alumnos estan rnscrrtos en sus cursos 

Para cada semestre, hay un perrodo en el Que los alumnos 
pueden cambrar su horarro LOS alumnos deben ser capaces de 
rngresar al srstema durante este trempo para agreljlar o cancelar 
cursos 

,, ' 

... 
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Diagrama de casos de uso 
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l. Breve Descripción: Caso de Uso 
Inscrioción a Cursos 

1.1 Breve Descrrpción 

Este caso de uso es IniCiado por un alumno. ProporCiona la 
capacJdad para que un alumno cree, borre, modrf1que y/o 
rev•se un hora no de curso para un semestre dado 

2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscrioción a Cursos 

2.1 Pre-condiCiones 
N1nguna 

2.2 FluJo Pnncipal 
Este casos de uso •meta cuando un alumno mtroduce el 
numero de 1d de alumno. El SIStema venf•ca que el nUmero de 
td de alumno sea vahdo (E-l) y perm1te que el alumno 
selecc:oone el semestre actuar o uno futuro {E-2) El SIStema 
perm•te Que el alumno selecc1one la act•v•dad deseada Crear, 
Revrsar, Modificar, Imprimir, Borrar o Salir 

S• la act•v•dad selecc¡onada es 
A·l Crear Subflu¡o Crear un Horario Nuevo 
A·2 Rev1sar· Subflu¡o Rev•sar un Horano 
A-3 Mod1f1car Subflu¡o Mod•f•car un Horano 
A·4 lmpnm~r Subflu¡o !mpnm<r un Horano 
A-5 Borrar Subflu¡o Borr.~r un Hora no 
Sal1r term1na el caso de uso 
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2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos ( cont.) 

2.3 FluJos Alternos 
A·l Crear: Subflujo Crear un Horario Nuevo: 
El llfteme deephega una pantalla de horer~o en blanco Loa 
8lumn01 ¡ntroduCO!n loa 4 CUTIOI prlmiTIIII 'f l CUtiOI altti!TIIIIIYOI 
(E-l). El alumno envía su requerrmlento de curaoa. Por cada cuno 
pr~mar1o aeleccoonedo el solftem• rev111 que a e aatlal'agan 101 pre
requllltos {f·4) y agrega al alumno al curiO 11 este esti abierto 
{E·S) El s•nema omprrme el horaroo del alumno (E-6) y envoa esta 
1nformacoon al s1stema de cobros para procesnle (E·7) El Cuo de 

Uso '"'""' de nuevo 

A·l Revtsar: SubHUJO Revisar un Horario: 
El 111tcma recupera (E-9) y desploegala rnformae~ón para todoa 
los cursoa a laa cuales el alumno se reg•ttro. nombre del curso, 
numero del curso, numero de lug•res del curiO, doas de la 
scm•n•, hora, lug•• y numero de hor•s necennu. Cuando el 
•lumno rndrc• que el o ella h• termonado su rewtltÓn, el Caso de 
Uso rnocra de nuevo. 

2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 
A-3 Modtficar: Subflu¡o Modtficar un Hor¡nio: 
El so1tem• rewtla que la fecha li;i;"ote para los camboos no haya 
exprr•do (E-9). El 111tema recupera (E-8) y dnpltega la 
sogurente rnformacrón p•ra todos los cursos a tos cuales el 
alumno se rnscr~boo: nombre del cuno, numero del cuno, 
numero de lugares del curso, dras de la semana, hora, lugar y 

numero de horas necesar~as. El srstema permrte que el alumno 
aeleccoone la act1wodad que deseada. Borrar Curso, Agregar 
Curio o Salor. 

Si la actov1dad seleccoonad• el 
A-6 Borrar Curso subfluJo Borrar un Curso 
A-7 Agregar Curso: Subftujo Agregar un Cuno 
Salir, el s11tems ompr~me el hOrsroo del alumno (E-6) y el Caso 
de U1o ontcoa de nuevo 

2. Flujo de Eventos: casos de Uso 
Inscripción a Cursos (corít.) 
A-4 !m primor Subflu¡o lmpnmtr un Horano 
El IISiema omprome el horatoo del alumno (E·6) El Caso da Uso 
1nocoa de nuevo. 

A-5 Borrar Subflu¡o Borrar un Horano 
El lrltama recupera ( E-8) y desploega la onlormacoón actual del 
horatoo. El 1111ema pode •• usuar~o que confirme 1• ehmoniCoÓn del 
horario. So le confirma, se borra el honr~o del1111ema So 11 
elomon•coon no •e confirma, la oper•coon se cancela y el C11o de 
UIO onocoa de nuewo 

A-6 Borrar Curso: SubfiUJO Borrar un Cuno· 
El alumno onlroduce el número del curso pan borrarlo. El Jlllaml 
pode al usu.,oo que conforme la ehmonacoón del cuno. So 11• 
confrrm•, se borr• el curso del hor•roo del alumno. So la 
ehmonacoón no se conforma, la operacoon 1e cancela y el cuo de 
ulo onocoa de nuevo. 

.• 

.. , 

Page 23 

2 



2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 

A-7 A~:~regar CLJtao. SubfluJO Agregar un Curao. 
El alumno rntroduce el numero de curso p••• agregarlo. El 
Sistema revoaa que ae aaltsfagan los pre...-equiaotos (E-4) y 
agrega el ¡¡Jumno al grupo sr el curso esta aboeno (E-5). El 
caso de uso rntcta de nuevo 

Flujos de Excepc!ÓD 
E-1· Se rntrqduto un nymerp id de alumno !Qdhdp El uauano 

puede re-ontroducrr el numero od o finalizar el caao de uao. 
E-2 s., rntrpduto yo nmntrc ion'itrdg. El uauar~o puede re
rntroduclf el aemeatre o finalizar el caaos de 1.110. 
E-3· El qúmero de cuug np!!! dhdo El uauarto puede re
ontroducor el numero v•hdo o fonahzar el caso de uso. 
E·4· 1 ot Q[!•·(!!QU'fltos nq fueron satisfechos por r! uluarro, 

Se le mforma al alumno que un curso no puede poneue en el 
horuio y el mottvo. De ser postble, se sustttuye =n un curso 
slte~no. El CiliO de U$0 contmus. 

2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 

E S· E curso nto:cqonodp esta '•:rr;•do De ter poSible, se 
substttuye con un curso slterno. El coso de uso conttnuo. 

E-6: No" RQ"ble rmpnmtr el hprono. Lo onformlctbn se 
guordo y se le tnformo ol u1usroo que lo pettctbn de omptesiOn 
del honrto debe ser retnltoductda. El coso de uso contonus. 

E-7: Np u PP'Iblt cny!er lo ¡nfprmac¡ón al 111tema de cpbrp 
El ststema guardo todo lo onf~N"macton de cobro y la re-env11 
di!Spues o! 11stems de cobros. El caso de uso contonua 

E-8· El ~rJ¡temt 09 guede •tsnpettt la mtormtpftQ del bpt"ffi 
El caso de uso tntCII nuevomente 

E-9: El !tsleme fnfgrme el usuano que 00 u puede mpd!ftrar 
~ El CIIO di MIO !OICII nuevOmenll 

¿Qué son los escenarios? 

Un escena no es una mstancta de un casos de uso 
• Es un nuJo determmado de eventos en un caso de uso 

Cada caso de uso tren e multtPies escenanos 
Escena nos pnmanos (happy path scenanos) 

• FluJo normol: lt forme en lt que debe trabo)tr el 
IIS1e00fl 

Escena nos secunda nos 
• Excepctonas del escenarto promtrtos 
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Escenario para el Caso de Uso 
Inscripción a Cursos 
John ontroduce el numero od de ah•mno 369 52 l~!l y el 
sostema lo valida. El sonema pregunta que a seme1tre duea 
inscrobrne, John le ondl<:il al sostema el semestre actual y eloge 
c:resr un hOrillroo n,.evo. 

De una losta de cur-.os dosponobles, John 1elecaona tos 
soguoentes 4 c:ursos pr~manos: E:nghsh 101, Geology 110, World 
Hostory 200, y College Algebra 110, Despues seleccoona 2 
cursos •ltcrnos· Muaoc Theory 110 ylntroduct>on to Jawa 
Programmong 180. 

El SIStema determona que John toene todos los pre•requiSotol 
nece .. rios y lo agreg.1 a las halas de los cursos 
correapondoentea. 

El sisuoma indoca que la actn11dad esta complatoo. El sostema 
omprome el hotaroo del alumno y envoa la ontormacoón de cobro 
de cuatro cuuos promanas al .,.tema de cobros para que se• 
procesado, 

Escenarios Secundarios 

lQué escenarios secundarlos podrían considerarse 

para el caso de uso: "Inscripción a Cursos"? 

Escenarios Secundarios (cont.) 

Algunos escenarios secundarlos a considerarse: 

El alumno no selecciono los 4 cursos pnmanos 

Algún curso primario no esta dispomble 

Los cursos prtmanos y secundariOS no están 

disponible.s 

No se puede agregar el alumno a la lista de un cur.so 

No se puede crear el horano del alumno 

... 
-~ 

---------------·· 
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¿cuántos escenarios se necesitan? 
Respuesta sencilla: tantos como se necesiten para 
entender el desarrollo del sistema 

Sugerencia: 
Escena nos Pdmanos 

• oedocar apro>romadamente el BO">b del tiempo • enos 
escenaroos 

Escena nos Secundarios 
~labor .. r algunos de los escenaroos secundar~os 
ontereuntes y de alto t~esgo 

Ejercicio: Comportamiento del 
Sistema 

Utilice el problema que proporciona el Instructor 

DibuJar un d1agrama de casos de uso 

Escr•b•r una defil1ición para cada actor 

Para un caso de uso 

• E•ctoblr una breve descriPCIÓn (dos sentencoaa m••umo) 

• Escrobor el flu¡o de eventos 

• L••t .. algunos escenar~os posibles 

Page 26 



Objetos y Clases 

Objetivos: Objetos y Clases 

• Usted podrá: 

Definir y dar ejemplos de objetos 

Definir y dar ejemplos de clases 

Describir las relaciones entre clases y objetos 

• Definir estereotipos 

¿Qué es un objeto? 
Informalmente, un objeto representa una ent1dad, 
ya sea física, conceptual o software 

• Entidad fÍSICil 

• Entid11d conceptual 

EntldiJd de software"'-... 1 ·-'--. 1 ', • 1, ·--- 1 1 

........... 
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Una definición más formal 

• un objeto es un concepto, abstracción, o cosa con 

límites bien definidos v significado para una 

aplicación 

Un objeto es algo que tiene: 

Estado 

Comportamiento 

Identidad 

Un Objeto tiene Estado 
El estado de un obJeto ea una de las cond•~onea posibles en 
las que un obJeto po.¡ede e•ostor 

El estado de un obJeto normalmente cambos con el paso del 
toempo 

El estado de un ob¡eto generalmente se omplementa por una 
serre de propoedades (llamadas atrobutos), con los valorea de 
les propoedadea, m•• 111 relacoones que el ObJeto pueda tener 

........ ..,; . .:. ..... 
.. ~ ... ~·· 
l"'oloodoiD• 
fo .... ~ocetol,_l,.l 
htaclo 

Joy« a .... 
117111 ............. , 
,.~ ...... 

Un Objeto tiene Comportamiento 
El comporumoento determona como ectua r responde un ObJeto 

El compor1amu•nto define como ,.,lponde un ob¡eto 1 petocoonea 
de otrol ob¡etol 

El comport•mo.,nto vollble de un ObJeto •• model• por un 
con¡unto de men1e¡e• • lo• que puede relponder (les 
oper•coones que el ob¡eto puede desempel'l.,) 
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Un Objeto tiene Identidad 
Cada ObJeto tiene Identidad ún1ca, aún si el estado es 
idént1co al de otro objeto 

P•oluo• "JCI~••
'"'"~"• ""u••r.o 

............ -,a •••. ....... , ....... .,. 

lQué son las clases? 

9 
ft • 

"'otooo•"JOotl<" 
........ Aloobr• 

Hay vanos obJetos •clent•f•cados en cuaiQu•er dom•mo 

Una clase es una descnpc,ón de un grupo de ob¡etos con 
propiedades comunes (atnbutos), comportam•ento • 
comun (operac•ones), relac•ones comunes con otros 
ob¡etos (asoCiaCiones y agregaciones) y semánticas 
comunes. 
• Un obJeto es una mstarKia de una clase 

una clase es una abstracc16n en la que ella: 
Enfatiza características relev~ntes 

• Supnme otras cari!cterístiCiiS 

La abstracción nos ayuda a mane¡ar la complejidad 

Ejemplo de Clase 

Estruetur.. 
Nombre 

Ubocacoon 
Doas ofrecH:IOS 

Horas de credllos 
Hora IOICOO 

Hora terrn.no 

Clase 
Curso 

Comport1m1ento 
Agregar un alumno 
Bom1r un alumno 

Obtener catalogo de cursos 
Oetemunar s• uta lleno 

'f.', 
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Clases de Objetos 

• lCuántas clases ve? 

Relaciones entre Clases y Objetos 

Una clase es una defimc1ón abstracta de un objeto 
Oefme la estructura y comportam•ento de cada ob¡eto en la 
clase 

S1rve como una plantilla par¡¡ crear ob¡etos 

Los ObJetos pueden agruparse en clases 

Ob¡etos 

'~" - 1tl ::P::::ro::fe::s::o::r::::~ 
Profesor Sm<tn 

Cine 

Profesor Jones 

Guía para identificar Clases 

Una clase debe capturar una y solo una llave de abstracc•on 

Mala abstracc¡on la clase Alumno sabe la mformaoon del 

alumno y su hora no para el semestre actual 

Buena abstracp6n· Separ¡¡r las clases en una par¡¡ alumno y otra 

para Hora no del alumno 

........... 
·~ .... .,.,. 
~-~ .......... 

Page 30 

J¡ 



¿cómo nombrar a una Clase? 

El nombre de una clase debe ser un nombre en singular 

que caracterice de la meJor forma a la abstracción 

La dificultild al nombrar a una clase puede ind1car que 

una abstracción está pobremente definida 

Los nombres deben ven1r directamente del vocabulano 

del dominio 

Guía de estilo para nombrar Clases 

Una guía de estilo debe dictar convenc1ones de nombres 
para clases 

E¡emplo de Guia de Est1lo 

Las c•ases se nombran usando sustantivos en s•ngular 

Los nombres de clases emp•ezar¡ con una letra mayuscula 

No se usan palabras subrayadas 

• Los nombres compuestos de p;olabras multoples se 
ponen ¡untas ylil pr~mera letra de cada pallbra 
ad1coon•J se escr1be en m•yu$cuta 

EJemplo Alumno, Profesor, S1stemaCobro 

Definición de Semántica de Clases 

Después de nombrar una clase, se debe hacer una breve y 
canosa descnpcwn de la clase 

Enfocar!;e en el propos•to de la clase y no en la 
tmPiementacton 

El nombre de la clase y la descnpctón forman la base de 
un d•cctonarto del modelo 

1 Busque ei"QUÉ~ y no el "CÓMO" 1 

'~. 

Page 31 

3 



1 

Ejemplo de Entradas al Diccionario 
del Modelo 
Nombre Studentlnformatron 

Defrntcrón Informacton relaciOnada a ur~a persona regrstrada 
para aststrr a clases en la Untversrdad 

Nombre Course 
• Def•nrcron de Traba¡o Una clase ofrecrda por la Unrversrdad 

Al ir estudiando más el problema, se descubren clases y se 1 
mejoran In definiciones de las antertores, agregándolas al 

dlccionano del modelo 

Representación de Clases 
Una clase se representa usando un rectangulo con tres 
drvrsrones 

Professor 

Divisiones de Clase 
Una clase comprende tres seccrones 

La pnmera seccrón contrene el nombre de la clase 
La segunda seccron muestra la estructura (atnbutos) 

La tercera seCCion muestra el comportarmento (operaCiones) 

La segunda y tercera secaón pueden supnmrrse sr no es 
necesano que sean vrsrbles en el dragrama 

1 Prorrn.n< 
• ....... ! 
1 ~"'PtO 1 

1~ ...... ,) 
.,.,.,.¡) 
Chongo¡) 

IProro...,.' 

:_.prO ) 
_. __ . 

' 

Page 32 

3. 



Estereotipos 
Un estereotiPO es un nuevo t•DO de elemento de modelado c¡ue 
ext•ende la semant1ca del metamodelo 

• Deben estar basado~ en t1pos o dues e><lstentu sn el 
metamodelo 

Cada clase puede tener como max1mo un estereOtipO 
Estereot•pos comunes 

Chose Boundary 
Clase Entrty 
Clase Control 
Clase Exceploon 
Metaclase 
Clase Ut1hty 

Los Estereotrpos se muestran en la parte donde se escnbe el 
nombre de l<1 clase entre<< >> 

Clases Boundary 
Una clase bounoarv modela la comumcac•on entre los 
alrededores del SIStema y sus fu.IÍc•ones 1nternas 

Clases boundary típocas 
W~ndow• (onterfaz de usuario) 
Protocolo de Con"'"'cacoón (Interfaz del sistema) 

• Interfaz de Impresora 
• Sensores 

En el escenario de ~Inscr•pcoon a Cursosu, se crea una 
pantalla de hora no (ScheduleForm) para aceptar rMormaCIÓn 
del usuano 

j <<boundary>> j 
ScheduleForm 

Interfaz con otros sistemas 
Una clase boundary se usa tamblen para modelar una mterfaz 
con otro SIStema 

Las caractensncas Importantes de este t1PO de clases son: 
la onlormacaón que \la a paaarae al otro "ltema 

• El protocolo de comunocac.ón que ae uae pau ~hablar" con 
el otro aoatama 

En el escenano "lnscnpCion a Cursos", ta tnforrnat~ón debe 
env1arse al SIStema de cobros (BIIhngSystem) 

Se crea una ctaae llamada 8othng5yatam para mantener la 
Interfaz del sostema e><terno 

l
<<boundary>> 1 
61llrngSystem 
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Clases Entity 
una clase ent1ty modela mformac1on y comoortam•ento 
asOCiado que es generalmente de larga VIda (persiStente) 

Puede refle¡er un fenómeno de le v1de real 
Tamboén puede necesotllrse pera las ureeslnternes del 
••ateme 
Loe velares de sus eb'obutol son proporcoonedos 
generelmente por un ac:tor 
Su comportemoento es 1ndepen.d•ente de los elrededores 

Cl<lses entltY en el caso de uso "Inscr•pc•on a Cursos· 
Couue 
Schedule 
Cetalogue 
CourseRoster 

Clases Control 

~"" 1 ,;~,;o~'R6s,~, 1 

= -' ;_;;;;;_~;._¡ = 

<<ent.ty» 
Course 

una clase control modela el comportam•ento de control 
espec•fiCo a uno o más casos de uso 
Una clase control 

Crea, onocoa 'f barril ob¡etos contToledos 
Controle la secuencie o coordonacoón de e¡ecuc16n de 
ob¡elos controlados 
Control¡o elementos lletu•le• p•ra el••"• eontrollldlls 
Es, 111 m•yor pllrte de lss veces, la tmplementaetón de un 
ob¡eto tntangtble 

En el escena no "!nscnPCIÓn a Cursos", la clase 
RegtstratiOnManager controla el proceso oe mscrrpCIÓn 

1 
<<control>> 1 

Rea1Strat1onManaoer 
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Interacción de Objeto 

Objetivos: Interacción de Objeto 

• Usted podrá; 

• Usar diagramas de secuencia y colaboración para 

mostrar las interacciones de los objetos 

¿Qué es un Diagrama de 
Interacción? 
Un diagrama de mteracoon es una representaCIÓn 
gráfica de las ¡nteracc1ones entre ob¡etos 

Hay dos t1pos de d1agramas de •nteracc•~n 
D1agramas de Secuenpas 

D<agramas de Colabpraqon 

• Un doaorama de ~olaboncoOn oru:lu.,en al flUJO de datoa 

Cad¡;¡ uno provee un punto de VISta d•lerer~te de la mosma 
mteracc10n 

'• 
"' 
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¿Qué es un Diagrama de 
Secuencias? 
Un diagrama de secuencra muestra rnteracc1ones de 
ob¡etos ordenados en el trempo 

El diagrama muestra 
Los ob¡etos que partiCipan en la mteraccron 

• La secuencra de mensajes mtercambrados 

Un dragrama de secuenc1as centren e. 

• Ob¡etos con sus nlineas de v•da" 

Mensa¡es mtercambrados entre ob¡etos en orden 
secuencral 

Enfoque oe control (Focus of Control) (opc¡onal) 

Un Diagrama de Secuencias 

. ,. '"'"'"""''" 
~ ....... 

, J• '"'"'du<" ''"'""'" .ct<OOI 

: 4¡ e<oor hGronQ """~Q 

, S d-pi•V"' 
' ....... _ ...... 00 

¿cómo nombrar a los Objetos en 
un Diagrama de Secuencias? 

Los ob¡etos se drbu¡an como rectangulos con los nombres 

subrayados 

Las ~líneas de vrda" se representan con lineas de guiOnes 

descendentes 

Ob¡etos Clnn 
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Mostrar las interacciones entre 
objetos 

La rnteracc,on ae ob¡etos se mdrca con flechas honzontales 
c¡ue se dtn9en desde la lmea vertrcal oue representa al ob¡l!to 

cliente hasta ta hnea que representa ¡¡1 ob¡eto proveedor 

Las necnas non~ontales se etrauetan con un mensa¡e 
El orden en oue ocurren los mensa¡es es rndrcado por la 
cosrcrón vertrcal, con el más cercano en la parte supenor 
La numeracron es opcronal, ya que la orden se basa en la 
posrcron vertrcal 

Obto ..... ...,.ooo 

¿Qué es el Enfoque de Control? 
El Enfoque de Control representa el trempo relatrvo en el 
que el fluJO de control se enfoca sobre un objeto 
• Representa el trempo en aue un ob¡eto drnge sus mensa¡es 

El Enfoque de Control puede mostrarse en un dragrama 
de secuencra 

Enfoque de Control 
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Notas 

Las notas pueden agregarse para agregar más 
mformac10n al d•agrama 

=ooo doopo>mblwo poro-

1 ol oomoo"o oloQ•d<o 

Scripts en Diagramas de 
Secuencias 

Para escena nos compleJOS, los d•agramas de secuenc1as 
pueden ser mejorados mediante el uso de scrrpts 

Un scnpt se escnbe a la IZQUierda de un diagrama de 
secuenc•a con la secuenc1a de pasos alineados a las 
mteracc1ones del objeto 

Los scnpts se pueden escnb1r en lengua¡ e natural o en 
pseudo cod1QO 

Ejemplo de Script 

.,.""_'loo eurooo "'""'"oo 
• oolo •••~•,. o '""' cu•ooo 
..... ..., ............ ,o 
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Diagramas de Colaboración 
Un diagrama de colaboraCIÓn es una forma alternativa 
de representar el 1ntercamb10 de mensa¡es de un 
con¡unto de ob¡etos 

El diagrama muestra las mteracc1ones organizadas 
entorno a los ob¡etos y a sus relaCIOnes 

Un d1agrama de colaboraciÓn cont1ene: 
OO¡etos 

L1gas entre ob¡etos {reliKIOnes) 

Mensa¡es onterc.,mboados entre ob¡etos 

Flu¡o de datos entre oo¡etos, s1 hay alguno 

Ejemplo de un Diagrama de 
Colaboración 

-6 otrene< cursos 

Representación de Objetos en un 
Diagrama de Colaboración 
Los ob¡etos se d1bu¡an como rectangulos con nombres 
subrayados 

1 

ClaaU 

1 

.. , 
" 

'b .. 

,-., 
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Representación de Ligas en un 
Diagrama de Colaboración 

Una l1ga de mteracc1ón en un diagrama de colaborac1ón se 
representa como una linea que conecta 1conos de ob¡etos 

Una liga md1ca que hay una ruta de comurucaaon entre 
ob¡etos conectados 

llormaHorano Forma 1 un curso Cyrso 1 

Anotaciones de Liga 

• Una lrga de tnteraccrón en un dragrama de 
colaboracrón se puede anotar con: 

Una fiecha apuntando del ob;eto cliente al objeto 
proveedor 

El nombre del mensa¡e con una lista opoonal de 
parametros y/o valores de retorno 

• Un nUmero opcional que muestre el orden relatiVO en 
el cual se envían los mensa¡es 

Notación de Liga 

1"~'""'"' Fo~• t """""' "" '""'t Curso 1 

~[j\.return 
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Identificación de Clases 

Objetivos: Identificación de Clases 

• Usted podrá·. 

• Otscuttr el analls1s de casos de usos 

• ldenttflcar ob¡etos y clases llevando a cabo el ana!tsts 

casos de usos 

• Usar tar¡etas CRC para descubnr clases 

• Dtagramar un escena no usando dtagramas de 
mteracoon 

• Crear paquetes 

• Crear dtagramas de clase mtcrales 
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¿Qué es un Análisis Casos de Uso? 

El análiSIS casos de uso es el proceso de estudiar los 
casos de usos para descubnr Objetos y dases para el 
desarrollo del SIStema 

Los escenanos se detallan y se represerJtan gráficamente 
en dragramas de mteraccrones 

• Se creen c:leses entrty, bound•ry y c:ontrol 

Las clases se agru¡nm en paquetes 

Se crean diagramas de clases 

Identificación de Objetos Entity 

Los objetos ent1ty se IdentifiCan al exammar los 

sustantivos en los escena nos 

los sustantiVOS encontrados pueden ser: 

• Ob¡etos 

Descnoc•on del estado de un ob¡eto 

Ent1dades extemas y/o Actores 

• Otros 

Filtrado de Sustantivos 

Cuando se Identifican sustantivos, debe estar consc1ente 
de que 

• Var1os térmmos se pueden refenr al m1smo ob¡eto 

Un termmo se puede refenr a más de un ob¡eto 

• Ellengua¡e natural es muy amb1guo 

Este acercamiento puede 1dent1ficar muchos ob¡etos s1n 
1mportanc1a 

• Lll lista de sustantivos debe filtrarse 
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Observar los Sustantivos 
El stgUiente expres10n fue escnta para un SIStema de 
bancano 
• ~Los reqqenm<entgs legales se tomarán en~-

St SOLO se consideraran los sustanttvos, ,qué pasan a' 

j Linea prlnctpal: Cada sustanttvo debe considerarse en el contexto 1 
l del domlmo del problema- no puede considerarse por si mismo 

Escenario: "Crear horario" 
John ontroduce el numero td ,de alumno 369 52 3449 y el 
s•stema valtda el número El SIStema pregunta qué semestre 
John mdtca el semestre actual y elige cre¡¡r un horano 

De una hsta de cursos dtsponobles, John selecctona los cuatro 
cursos pnm¡¡nos Enghsh 101, Geology 110, World H•story 200, 
y College Algeora 110 Después selecctona los cursos alternos 
Muste Theory 110 y lntroduwon to Java Programmmg 180 

El SIStf"m~ determ1oa que John t1ene tOdos los pre-requ1S1tos 
neces~nos <!1 ex<!m1oar el regiStro del alumno y lo agrega a la 
hsta de los cursos 

El Sistema .ndJCC! que la act1v1dad se ha completado El 
SIStemC! 1mpnme el horano del alumno y envla 1nlormaC10n de 
cobro para cuatro cursos al s1stema de cobro para procesarlo 

Sustantivos del Escenario "Crear 
Horario" 
John 
S1steme 
Semestre 
Horer1o 
Geology 110 
CoUege Algebre 110 
Cursos elternos 
Mus1c Theory 110 
Prerequos1tos necenr~os 
Horer1o de estud1ente 
Jnformec1ón de cobro 
Cuetro cursos 
S1steme de cobro 

Numero de ID 369523""9 
Numero 
Semestre ectuel 
L1ste de cursos d1spon1bles 
Cursos pr1mer~os 
fnghsh 101 
Introduct1on to Jeu 
Progremm1ng 110 
Wotld H11tory 200 
Registro de estud11nte 
loste del cuno 

[¿Qué sustantivos deben filtrarse? 1 
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Decisiones de Filtrado 
Jahn -- foltrado (actor) 

Numero de ID 369523449 -- filtcado (propoedad del alumno) 

Sostema ··filtrado (lo que se "'•t• construyendo) 

Numero- filtrado (lo mosmo que el numero od del alumno) 

Semestre-- filtrado (estado- cuando la seleo;coón apile~~) 

Semestre actual-- filtrado (igual q1..1e el -mente) 

Hotano - undodato e ob¡eto 

Losta de cursos dosponobles -- c.~~ndidato a oDjeto 

Cursos pt~maroos -- filtrado (estado de un cuno seleccoonado) 

Enghsh 101 -- candodato a ob¡eto 

Geotogy 110 •• candodato a ob¡eto 

world H~"ory 200 -· candodato a ob¡eto 

College Algebtl 110 -- c.o~ndodato a obJeto 

Decisiones de Filtrado 
Curso• alternos·· foltrsdo (estado de un curso seteccoonado) 

MUIIC Theory 110 -- undodata a ob¡eto 

lntroductoon to lava Programmtng 180 •• candrdato a ob¡eto 

Prerequ111to• necel<or•o•- filtr•do {curiO como otro• C\lriOI 
tdenttftudos) 

Regtnro de e•tud••nte •• Cilndtdilto il ob¡eto 

Ltste del curso·· cendtdeto 11 ob¡eto 

Acttvld•d -- flltredo (E><Pruoón en tnglb) 

Horerto de e•tudtente- filtredo (tguel que el nuevo horerto) 

lnformectón de cobro •• cendtdlto • objeto 

Cuetro cuno• •• flltr•do (tnform•c•6n nece••tede por la 
onformlctón de cobro) 

S11tem1 de cobro-- tiltredo (ector) 

Candidatos a Objetos en el 
Escenario 

Horario -- lista de cursos por semestre para un alumno 

Lista de cursos disponibles •• ltsta de todos los 

cursos que se 1m parten en un semestre 

Engllsh 101 --una oferta para un semestre 

Geology 110 ·-una oferta para un semestre 

world Hlstory 200 -- una oferta para un semestre 

College Algebra 110 --una oferta para un semestre 

Mus/e Theory 110 --una oferta para un semestre 

Introductlon to Java Programming 180 -- una 

oferta para un semestre 
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Candidatos a Objetos en el 
Escenario 

Registro de estudiante -- una liSta de cursos que el 

alumno tomo en semestres prevros 

Lista del curso ·- l1sta de alumnos para una oferta de 

curso especifiCa 

Información de cobro-- Información que necesita el 

actor SIStema de cobro 

Creación de Clases 

Los objetos ent1ty encontrados se agrupan en dases 

• Basado en estructura y jo comportam1er'lto Similar 

Esto es sólo un 1ntento lrliC1al 

• Las clases pueden C<!mbtar al exam•nar más escena nos 

Clases Candidatas Entity -
Escenario ncrear Horario" 

Horlroo (Schedule)-- llue de c;ursos pere un semestre pere un 
elumno 
CeUiogo (Cetelogue) -- hste de todos la. cunot que se 
tmperten en un semestre 
Curso {Cauree) ··une oferte pera un u,mestre 
RegtstroEshldtente (StudentRecord) --losU de curso• 
prevtemenle tomados 

LostaCurso (CourseAoster) --hita de alumnos para una oferta 
etpecofoca de cuno 
JnlormacoonCobro (Bolhnglnformatoon) -- onlormacoón 

l « ",:,:,·,:·,•¡da por el ~ctor 1111e~a de cobcl"~ •• ;;,;;.,,,"'"'-'l 
< C...."O~Golo•. 

~· ~ 
1 
...... ,,¡ 
c. ••• ,~ 

1 «!noa.,.n 1 
1 Soudoni~O<"'d : .... ~~~::::.:: ... "1 

Page 45 

4. 



Identificación de Clases Boundary 
Exam1nar cada par actor/escenano y crear clases boundary 
ObViiiS 

Durante el d1aei'io, le dese se rt:=finar' en base a loa 
mecan•amos de la onterfaz de usu.,,o elag1da 

Al alumno se le pre$enten diferentes oPCiones en el ceso de 
uso Mlnscropcoón e Cursos~ 

o se crea u~e c ... ., boundaty llame <la Reglotratl<tnForm ~ra 
' poorml<lr que el alumno Mi<Oedone la opción d-Ile 

El ehomno debe ontrodue~r onform•c•ón del curso el s1rtema 

o Se cru una clase baun<l"ry llama<la Scll..tvlel'orm P<~•• 
mentMer la lnf<>rmedón que el alumno Introduce 

Clases Candidatas Boundary 
Escenario "Crear Horario" 

<<k....Oo<v~~ 1 
hg .. ltlloO .... Dnft 

1 ··~-.. ··1 -............ 

Prototipo de Ventana 
LOs protOtiPOS de ventanas pueden crearse para comui"'ICilr la 
apanencoa y oercepc1on de la el<~ se boundary al usuano 

M- i~,&d•'w5'$Tngr;,¡ 

(>"""" 

s........ ''"'"''" .... , ,.. 

1¡··''""~ 1 "'"'"'"'~· 
"'""""'""""' '-"'""' 
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Identificación de Clases Boundary 

Las clases boundary_t_ambu~n se cr_ean por la 

comun~eaclón de S1Stema-a-s1stema 

Puede ser otro srstema de software o una p1eza de 

hardware {Impresoras, alarmas, etc) 

Las clases boundary se agregan para descnb1r el 

protocolo de comumcac,ón elegrdo 

Clases Candidatas Boundary -
Escenario "Crear Horario" 

El hora no del alumno se 1mpnme en el escenano ~crear 
Hora no~ 

• Se crea unil erase boundary Pnnter 

La 1nformae~on oe cobro se envía al S1stema de Cobro en 
el escenano ~crear HoranoN 

Se crea una clase boundilry BtlhngSystem 

<<B<:~undary>> • 
Prmter 

' <<Bounoary>> 
• BolhngSy$1em 

Identificación de Clase Control 
las clases control cont1enen tlptcamente 1nformaC1on 
secuenc¡al 

PreCi!ucron· las clases control NO deben Desempeñar las 
responsatulldades ove pertenecen típicamente a las erases 
ent•ty v/o boundary 

En este ntvel de analls1s, una clase control se agrega 
típ1camente para cada caso de uso 

• Responsable por el nu¡o de eventos en el caso de uso 

Este es sólo un breve IniCIO 

Cuanto mas casos de uso y escenanos se desarrollen, 
pueden eliminarse, d1v1d1rse o combinarse las clases de 
control 
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Reglas para el Caso de Uso 
"Inscripción a Cursos" 

Se agrega una clase control llamada Regtstrat1onManager 
Rec1be mformac10n de la clase boundary ScheduleForm 

Para cada curso seleCCionado 
• P•de los prerequ1Sotos del ~uno 

• Revosa pars ssegursrse de que todos los prerequ1sotos de 

un curso se lOmsron el pregunt.r e StudentRecord 11 un 

prerequos•to de cur50 se había completado 

o Sabe que hscet so no se toene un prerequ111to 

• Pregunt. so el curso "'"' aboerto 
• Pide a Course que agregue el alumno (si el cuuo ená 

o Sabe que hacer so no están d11ponrbles 4 cunas 

• Crea los ObJetos StudentSchedule '1 Bllhnglnformabon 

o Pode el BollongSyltem que envoe la B•lhnglnformatoon 

Clase Candidata Control -- Caso de 
Uso "Inscripción a Cursos" 

«Control~> 

RegosllabonManager 

Tarjetas Responsabilidad
Colaboración de Clases 
Las Clilses tamb1en pueden descubnrse usando tal")etas 
resoonsab1hdad-colaborac10n de dases (Ciass-ResponSiblhty
CollaboratiOn Cards, CRC) 

lntroducodaa por Ward Cunn1ngham r l(ent Beck al OOPSLA 
en 1989 

Una tar¡eta CRC es una tar;eta de 3" x s· que muestra 
El nombre y daacropcolin da la cine 
Laa raapon1abolodada1 de la claaa 

• Conocomoanto Interno de la cla•e 

• Servoc1oa proporCionado• por la clase 
loa colaboradores para laa respon•abihdadea 

• Un colaborador ea una claae cuyos servoc101 necesitan 
una responaabohdad 

,, 

Page48 



Tarjeta CRC para la Clase Curso 

1-· .. a.-

Una sesión de tarjeta CRC 

Un grupo de personas e¡ecutan un escenano 

Se crea una tar¡eta para cada ob¡eto en el escenano 

Se le as1gna un grupo de tar¡etas a cada partiCipante 

• La persona se convierte en la "clase" 

Los partiCipantes actüan a los escenanos deflmdos 

Se anotan responsabilidades y colaboraaones en ras 

tar¡etas 

Se crean tar¡etas para los ob¡etos descubiertos 

Beneficios de las Tarjetas CRC 
Al completar más y mas escenanos, emergen los 
patrones de colaborac10n 

Las tar¡etas pueden arreglarse físicamente para 
representar estas colaboraoones cerradas 
Esto puede ayudar a tdent1ficar ¡erarquías de 
generai!ZiiCIÓn/especlallzaclón o ¡erarquías de 
agregaoón entre las clases 

Las tar¡etas CRC son más efect1vas para grupos que 
desconocen las técmcas 00, ya que ellos· 

Ev1tan enfocarse a elementos OOP 
Ev1tan 9enerahzac1on prematura 

Fortalecen ~ob¡ect thmk" 
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¿cómo lo estoy haciendo? 
Las cosas van bren sr .. 

• Too as ras clases trenen nombre srgnrfrcatrvos, especifrcos 
del domrnro 
Cada clase trene un pequeño grupo de colaboradores 

No hay clases "rndrspensables" (una da se Que colabora con 
·todos necesrta ser redefu"'rda} 

La mformacron para cada clase se aJUSta bren en una 
tat)eta de JX5 
Las clases pueden maneJar un cambro en reouenmrentos 

Las cosas van mal sr .. 
Varras clases no trenen resoonsabrhdades 
Una sota responsabrhdad se le asrgna a varras clases 

Todas las clases colaboran con todas las c::lases 

Diagramación de Escenarios 
Al descubnr objetos y dases, se documentan en 
dragramas de rnteraccrón 

Estos dtagramas puede ser, un dragram¡¡ de secuencras o 
ur1 dr¡¡grama de colabora eren 

Los dragramas de mteracc10n contienen el fluJO de 
eventos para un escena no dado 

Los nombres de ob¡etos son generales 

• e.g , un alumno en lugar de John 

los nombres de ob¡etos pueden om1t1rse s1 no se neces1tan 
para la comumcac16n 

Se agregan notas y/o scnpts de ser necesano 

Diagrama de Secuencias para el 
Escenario "Crear Horario" 

/eaw .. •)l~i 
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Diagrama de Secuencias para el 
Escenario "Crear Horario"(cont.) 

100~•••""••'11 ..,,_..,;_._~ ... ,.;.,..,.....,, 
.......... d. ~ ....... ,_,...;._,,......,¡ 

' .................. . .. .._' 

........ , ... - .. -., 

Diagrama de Colaboración para el 
Escenario "Crear Horario" 

" .............. ~ ..... . "·--· 

lQué es un Paquete? 
Un paquete es un mecan¡smo de propos1to general para 
organ1zar elementos en grupos 

El numero de clases crecen al anal1zar los casos de uso 
y los escenanos 

Uls clases pueden agruparse en paquetes 
o Proporc•onan la habohdad para organ•~•• el modelo en 

deaarrollo 

Un paquete se representa como una carpeta etiQuetada 

1 

Noml>ra Gel 

paqu••• . 
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Paquetes en el Sistema de 
Inscripción 
Las dases en el Sistema de Inscnpc16n se pueden 
agrupar en tres paquetes. 
• Uruvers•ty Art1facts, Bus•ness Rules, e lrlteriaces 

U mvers1tyArt1facts 
Schedule, Catalogue, CourseOffenng, StudentRecord, 
CourseRoster, y Billing Informat1on 

Bus1nessRules 
• Reg•StratiOnManager 

Interiaces 
Reg1strat10nform, ScheduleForm, 81llmgSystem, and 
Pnmer 

¿Qué es un Diagrama de Clases? 
La v•sta log1ca se hace de variOS paquetes y clases 

Un diagrama de clases es la VISta log1ca de algunos (o todos) 
los paquetes y clases 

• Generfllm<!nle hlly .,.,lOS difiQr•m•• dfl clfl•e 

El d•agrama de clases pnnc1pal es tip1camente una v1Sta lóg•ca 
de los paquetes a alto n1vel 

Cada paquete posee su prop1o d•agrama de clases pr1ncrpal 

Los diagramas de clases adiCionales se agregan como sea 
necesariO 

V1sU1 de las clalf!l partu:1pando en un elcenatlo 

V1sta de las clases "provadas .. en el paquete 

Vosu de una clase, •u• ah1butos y operac1one• 

VIlla de una ¡erarqu1a de herencia 

Diagrama de Clases Principal para 
el Sistema de Inscripción 

r Interfaces 
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Diagrama de Clases Principal de 
University Artifacts 

1 Bolhnglnlormahon [CouruOffenng 

ICourseRoster lscnedule 1 1 StudentRecord 

·---' 

Diagrama de Clases Principal de. 
Interfaces 

IReg•strat•onForm 1 

!Pnnter 1 

~ 

1 Scheduleform 1 

Diagrama de Clases Principal de 
Business Rules 
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Ejercicio: Identificación de Clases 
Tome un caso de uso desarrollado en la leCclon prev1a 

Ol<u¡rame al menos un escenar1o en un diagrama de 
mteraccoon 

• Cree cleses entlty, boundery r/o control que eeen 
neceuries 

Cree paquetes para el modelo 

Coloque las clases descubiertas en paquetes 

• Cree diagramas de clase IniCiales 

Relaciones 
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Objetivos: Relaciones 
Usted pod~á. 

Nombrar los dos omportanu•s topos de relae~onn entre <;! .. es: 

asocoacoon y agregacolln 

Definir asocoae .. !ln 'f representarll en doagram., de claau 

Usar nombres dO .,..,coacoón y nombres de rol para clarolocar 

las asoc:oacoones 

Defin,r '1 especoficar la multlplocodad d~ una aiDCoacoón 

Oefintr agt~egación y repruent.arla en doagramas de claus 

Definir y representar una asDCIICoon reftexova o agrega di 

Usar clases de asocoacoon 

De~onor cahficadores y '"'P'I!UnUrlos an doagramas de clues 

Ocscubrlt relacoones a partir de los doagramas de escenario 

La Necesidad de Relaciones 

Todos los SIStemas abarcan vanas clases y objetos 

los ObJetos contnbuyen al comporta m rento del SIStema 

colaborando unos con otros 

• La colaborac10n se real1~a a través de las relaCiones 

Hay dos 1m portantes t1pos de relac1ones durante el 

analis1s 

Asociaciones 
Una asoCiaC!on es una conex1ón semántiCa bl-d1recc1ona1 
entre dases 
• Esto omphca que hay una l1ga entre objetos entre las clases 

asoc,adas 

Las asoctaCiones se representan en dtagramas de clase 
por una 11nea que conecta las clases asoctadas 

La 1nformaoon puede fluor en cualquier d1recctón o en 
ambas dtrecc1ones a traves de la liga 

~<control>> 1 
ReQ'StraUonManager 

1 

1 «entoty>>l 
' Course 1 

'" 
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Navegación 

Una asocracrón es una relaaon b1-d1recoonal 

Dada una mstanc1a de Reg•stratlonManager hay un ob¡eto 

asoc1aao Course 

Daoa una 1nstanc1a de Course hay un ob¡eto asoc1ado 

Reg rstra nonMa nager 

1 
«control>> 1 ~ 

RegrstratronManager f------L-~~ 
= 

Nombrando Asociaciones 
Una asocracron se debe nombrar para esclarecer su 
srgnrficado 

El nombre se representa con una etrqueta que se pone a Jo 
largo de la lmea de asocraoon, entre los rconos de clases 

Un nombre de asocraoon es generalmente un verbo o una 
frase con verbo 

<<COntrol>" 1 
Regrstrat•onMar~ager , 

mane¡a 

Definición de Roles 

1 <<enllty>> ¡ 
, Course 1 

Un rol denota el propósrto o capacrdad en la que una 
clase se asocra con otra 

Los nombres de roles son trpiCamente sustantrvos o 
frases con sustantrvo 

Un nombre de rol se pone a lo largo de la linea de 
asocrac10n cerca de la clase que modrfica 
• En uno o en ambos extremos (le una asocracron se pueder'l 

tener roles 

• 
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Asociaciones Múltiples 
Puede eXIStir más de una asooac1ón entre dOS clases 

S1 hay más de una asoc.aoón entre. dos clases se les 
DEBE de nombrar 

enseña ~ 

Las asooaoones múltiples deben cuestionarse 

Asociaciones Múltiples (cont.) 

i CourseSelect•on 1 aads studentto 

deletes s/udent from 

1 ¿Modelo bueno o malo? 1 

Multiplicidad para Asociaciones 
Multlplic¡dad es el numero de mstanc1as de una clase 
relaoonada a UNA tnstanc1a de otra clase 

Para cada asociaCIÓn, hay dos deCISIOnes de 
multipliCidad que tomar: una por cada extremo de la 
i!SOCii!CIQn 

Por e¡emplo, en la conex1ón entre Person ¡ugando el rol 
maestro y Course 

Para cada •nstanc•a de Person, vanos (1 e , cero o mas) 
Courses deben •moart•rse 
Para cada mstanc"'J de Course, exactamente una mstanc•a 
de Person es maestro 

·~ 
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Indicadores de Multiplicidad 
Cada extremo de una asocJac,ón t1ene 1nd1cadores de 
multlplicJdad 

lnd•ca el numero de obJetos Que participan en la rei<1CIOI'I 

Muchos 

Cero o m.is ,_. 
Uno o mas ,_. 
Cero o uno 

'·' 
Rango específico 

Ejemplo: Multiplicidad 

La mult1pi1C1dad expone vanas 111pótes1s ocultas sobre el 

problema que se está modelando 

•Puede estar un maestro en sabát,co' 

tPuede tener un curso dos maestros' 

j Person i Teacher 

-----------: ' 

¿Qué significa Multiplicidad? 

La multlpllcrdad debe responder a dos preguntas 

•La asoc•ac:•on es obhgatona u OPC•onal' 

tCual es el número m.n•mo y ma~1m0 de onstanCiélS ove 

pueden hgarse a una II'IStoanc:•a' 

i Course .e' -----------:1 Teaeher 1 
~n· 

1 ¿Qué le dice este dl.tg~ma? J 
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Agregación 
La agregaoón es una forma espeCializada de asociaCión 
en la que un todo se relaCIOna con sus partes 
• La agregac•on es conoc1da como la relac•on "parte de" o 

"cont•e11e a" 

Una agregación se representa como una asoc¡aoón con 
un diamante en el extremo de la liga, del lado de la 
clase que denota el agregado (todo) 

La multtpiiCidad se representa de la m1sma manera que 
otras asociaciones 

<<boundary>> , <<boundary>> 
1 Reg1stratmnForm -~'-·~----~~S~o~c~•~dc~I,~F~o~~~ 

Pruebas de Agregación 
,se usa la frase "parte de" para descr1b1r relaciones' 

o Una Puerta es "parte de" ufl C;lrro 

,se aplican algun<IS operac1ones en el todo y automat1camente 
a sus partes' 

• Al mover el Carro, ae mueve la Puerta 

,se propagar¡ algunos valores de atnbutos del todo a todas o 
algunas de sus partes~ 

• El Carro es azul, la Puerta es azul 

,Hay una as•metr•a mtnnseca a la relac10n donde una clase se 
suoord•na a la otra' 

Una Puerta es parte de un Carro, un Carro NO es parte de 
un• Puerta 

¿Asociación o Agregación? 

S• oos obJetos estan estnctamente l1m1tados por una 
relacron complementana 
• La relac•on es un agregac•on 

Sr dos ob;etos se consrderan usualmente como 
mdependrentes, y aun as1 estan ligados 
• Lil relaCiones una asoc•acmn 

Cunlc~l~m yC<><~roo •"'•" ....,y 
l'lloOao ·- c~noc"l~m •"'• 
coml"'nlo do 1 • ""'c~o• Co<)fOU 

( 
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Asociaciones Reflexivas 

En una asoCiaCión reflexrva, se relacronan los ObJetos de la 

mrsma clase 

• lndrca que mUitrples ob¡etos en la m•sma clase colaboran 
¡untas en otra forma 

1 Course !------
!________o • 

Pre-reQuiS~e ' u • 

Un cur.o puede tener muchos p~-r.qura1tos 
Un curso puede ser pre-n!qurs•to de otroa cursos 

Agregaciones Reflexivas 
Las agregacrones pueden tambren ser reflexrvas 

• El trpo de problema clasrco de productos y sus partes 

Esto rndrca una relacron recur:srva 

1 ProductPan :.,..:__ 

' .,. Un ob¡eto ProouctPan esta ·compuesto o e· 
cero o mas ob¡etos ProouctPan 

Clase de Asociación 
Sr qursu~ramos rastrear ros grados para todos los cursos 
que un alumno ha tomado, entonces 

La relac10n entre Student y Course es una reracron de 
muchos-a-muchos 

cDonde ponemos el atnbuto de grado"] 

· i Course i 

3-10 
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Clase de Asociación (cont.) 
El atnbuto grado no puede ponerse en la clase Course 
porque exrsten (potenaalmente) vanas ligas a Objetos 
Student 

El atnbuto grado no puede ponerse en la clase Studerlt 
porque exrsten (potenaalmente) vanas ligas a ObJetos 
Course 

Por lo tanto, el atnbuto en real1dad pertenece a la lrga 
Student-Course 

Una clase de asooaoón se usa para mantener drcha 
rnformacron 

Dibujo de Clase de Asociación 
Se crea una clase de asocracron usando el rcono clase 

Se conecta el rcono de la clase a la linea de asocraoón 
con una línea punteada 

La clase de asooac10n puede mciUir mültrples 
propiedades de la asooac10n 

Sólo se permrte una clase de asooacron por asocracrón 

~' ':':"':'~':'c'oc~-------------'o·_J·. Course ) 
. 3-1 o :::::=::::J 

1 \)'l';lde 1 , ______ , 

Clase de Asociación y Multiplicidad 
Las clases de asocracrón se emplean en asOCiaCiones de 
muchos-a-muchos 

S1 la multiplicidad en cualquiera de los extremos de una 
asooac1on es ~a-una~ 

El atnbuto puede ponerse en la clase conde la relac•on es ·a 
mucnos·, o 

• Puede aun usarse una clase asoc•ac•on 

~3.\0 
_, ___ , ls ....... ~ 
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Calificadores 
un callftcador es un atnbuto o grupo de atnbutos cuyos 
valores dtvtden el con¡unto de ob¡etos relaaonado a un 
ob¡eto a través de una asoctactón 

Restricciones 

Dado un ob¡eto Oe¡artrTMnt y un 
valor pan un Employ .. ID hay 
u.ac:t.amente un ObJeto Prolanor 

Dado un ObJeto Oepanment y un 
valor para Tttla hay un c:onjunto de 
ob¡atoa Prol .. aor 

una restncctón es la exprestón de alguna condtaón que se 
debe preservar 

Ur'ia restrtCCIOn se muestr~ como una linea punteada 

'. 

,,,, .. rJol 

Identificación de Asociaciones y 
Agregaciones 
Deben exammarse los escena nos para determmar st una 
relac10n debe extsttr entre dos clases 
• Dos ob¡etos oueden comuntcarse solo st se "conocen" entre 

ellos 

Las asoctactones y/o agregaCiones proporctonan una ruta 
de comuntcaoon 

11-.glottUionform 
·~•bla" con 
Schedui<Oform 

Scll..,.~'-'o•m 
"h•DI•" co~ 
lt.gl•tt•olonM•n•g•• 
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lAsociación o Agregación? 

Reglstriiltionform y Scheduleform estim muy ligildils 
·-una ScheduleForm es "parte de" la Reg1strat1onform 

' «Dounoary» \ ~ 1 «t>OuMarp~ 1 
1 Regostra!IOnForm 

1 1 
! Sct1e<~uleForm 

Scheduleform y ....._ i 
Reg1strationManager r 
son mdependientes 1 

1 Reg1s1rat•onM~ 

Relaciones de Paquetes 
Los paquetes se relacionan unos 
con otros a través de una reiac1ón 
de dependencia 

St una clase en un paquete "habla'~ 
con una clase en otro paquete -
entonces se agrega una relac10n 
de dependencia al n1vel del 
paquete 

Los dtagramas de escenariO y de 
dases se eva!Uan para determmar 
las relaciones entre paquete 

__ o;;::;;;;;o::;; 

Relaciones en el Análisis y Diseño 

Los d•agramas de clases se actualizan para mostrar las 
relactones agregadas 

Durante el d1seiio 
Se refonan v actualizan las estomacoones de multoohcoaao 
Se avah.ian y refonan las asocoacJones y agre¡;¡acoones 
Se evaluan y refonan las relacoones Oe paquetes 
Se maOuran los doagramas de clases 

,, '" 

,,, " 
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Actualización del Diagrama de 
Clases Principal para el Sistema de 
Inscripción 

tntertaces L- Bus1ness 
Rules 

__ v 

"------
Unoversoty 
Art•tacts 

Actualización del Diagrama de 
Clases de Interfaces 

Actualización del Diagrama de 
Clases de University Artifacts 

1 
«OOuna~ry>> 1 l<~e~tny» 1 

ScMe<bleFo¡m ICou<>e 1 

<n•'"'•''JC"'' :: 81)tegaa/umnoa~ ,._________ '~ 
\ --......:..., HCQntrOI>> i l 

•«en;llv>> 1 
~¡¡ue• === 

i Reg•stra110nManager ! 
•ne5 •nt"'R e· 1 

'-......_acce .... 

-~ 
1 Jst~!~i~~~rd J 
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Actualización del Diagrama de 
Clases de Business Rules 

Ejercicio: Relaciones 
Usando los escena nos y dragramas de secuencras 
generados en leccrones antenores 

Actualrzar los dragramas de clases mostrando relacrones 
entre clases 

• Asegurarae de que le tomen laa decraoonea de 
multrphcrdad ontcral 

Agregar relacrones a los paquetes para el srstema 

,, 

,_ 
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Operaciones y Atributos 

Objetivos: Operaciones y Atributos 

Usted podrá 

oefrmr ooeracrones para clases 

oefrnrr atnbutos para clases 

oefrmr encaosulacron y establecer sus benefrcros 

Representar atnbutos y operacrones en dragramas de clase 

lQué es una operación? 
Una clase engloba un con]UrJtO de responsabllraaoes que defrnen 
el comportamrento de tos obJetos de esa clase 

Las responsabrildaoes de una clase se llevan a cabo por sus 
operacrones 

Esto no es necesana~ente un mapeo de uno-2-uno 

• Resoonsabrhdad oe la clase ProduCto-- precro de venta 

• Operacrones para esta responsabrhdad 

• Bu•c•r onlorm•crón de un• b••e de d•lo• 

• Calcul•r el precro 

Una operacron es un servrcro que puede ser sotiCrtado aesoe un 
ObJeto al comoortamrento de efecto 

1 Una operacrón debe desempeñar una función s¡mple y coheslvaJ 

J 
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Las operaciones dependen del 
dominio 

LIStar Jas operactones relevantes al domm1o del problema 

• Las ooerac•ones de la clase Persona seran diferentes 

dePendrendO de nQUten este pre<;¡untando" 

Persoectovll del Banquero 

nubtr n!!nt.l 
mane¡;u cuenta 
rectbor hneiDeCrédllo 

Pers!?!cltva del Doctor 

exemrnu 
tomarMedtCinll 
trAIHolpHlll 
,..ctb,rfactura 

Nombrando Operaciones 
Las oper¡¡ctones deben nombra~e para rndtcar su resultado, 
no los p¡¡sos detras de la operacton. 

EJemplos. 

calculateBalance(} 

• Pobremente nombrado 

• lnd1ca que se debe calcular el balence- esta es una 
dec1soon de •mplemenlecolln/optlmoracoOn 

getBillance() 

• Bten nombrado 

• Jnd1ca solamente el resultado 

Nombrando Operaciones (cont.) 
Las operac•ones deber. nombrarse desde la perspecttva del 
proveedor no del chente 

En una gasolinera, la oasolma se rec•be de la bomba 

La bomba trene su responsab•hdacl a través de una 
ooerac1on •• 'como se le debe namar' 

• Nombres adecuados·· drsoense(), grveGas() 

• Nombre malo·· recerveGas() 

• L• bamb• d• 1• v••ahn• - na recibe 1• g••ahn• 

··' 

... 
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¿Qué es una operación primitiva? 

Una operac•on prtm1!1Va es una ooerac•on Que no ouede ser 
•m pie mentada usanoo solamente las operaciones mternas de 

la clase 
Todas las ooerac•ones de una clase son !IQicamente 
orrm•t•vas 

E¡emoto 
Agregar un ob¡eto a un cOnJunto-- operaCIÓn pnm1t1va 
Agregar cuatro ob¡etos a un con;unto -- no pnm•t•va 

• Se puede Implementar con llamadas múltiples a la 

operac,on de agregar un Ob¡eto a un con¡unto 

Firma de una Operación 

La f1rma de una operac10n consrste en· 

Lista de argumentos ooc•onal 

Clases o valores de retorno 

Durante el análiSIS NO ES OBLOGATORIO llenar la firma 

de una operaCIÓn 

• Esta mformacoon debe completarse en el d•sei'io 

Despliegue de Operaciones 

Las operac•ones se muestran en el tercer compart•m•ento 
de ta clase 

Course 
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Obteniendo Operaciones a partir 
de los Diagramas de Interacción 

Los mensaJeS desplegados en los d1agramas de secuencias 

y jo colaboracJón son generalmente operaciones de la da se 

receptora 

Los mensa¡es se traducen en ooeracrones y se agregan al 

oragrama de clase 

-

Descubriendo Clases Adicionales 

S1 se espec1f1Ca una firma de operaCIÓn, es POSible 

descubm clases adiCIOnales 

Argumento en la operacrón 

• Clase de retomo 

E¡emplo 

getPrereQuiSite() CourselJst 

• addStudent(John : Studen!lnfo) 

Las clases adiCIOnales se agregan al modelo 

• Se despliegan en d1agramas de clases cuanao sea necesar•o 

Descubriendo Relaciones 
Adicionales 

Los argumentos de una operacJon y/o la dase de retomo 
denotan una relaCIÓn entre la c:lase que posee la operacrón y la 
clase del argumento y/o la clase de retomo 

EJemplo 

La cl¡¡se CourseRoster t1ene una oper;~~:,on al:ldStudent(John 
Studentlnfo) 

Esto 1mploca Qul! hay una relac•on entre Cour5eRoster y 
Studentlnfo 

Las relac•ones adiCIOnales se agregan al modelo 

• Se despl•egan en d•agramas de clases cuando sea necesano 
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¿Qué es un atributo? 
Un atrobuto es una defiruc10n de dato contendidO en ln:Jtanc~<u de 
11 clase 

Los alrobutoa no toenen camportamoento --no aon ob¡etos 

Los nombres de atrobuto son a<.~stanlovos limpies 
• Los nombre• deben ser unocos en la clase 

Cada Ur~buto debe tener una deflnoe~On clara y concosa 

Atnbulos buenoa para la clase Alumno 
• Nam"- nombre y apellido 
• MIJOr --campo auptmor de estudoos 

Atrobuto malo pua la clase Alumno-- seleetedCounes 
• Esta es una relee1ón no un atnbuto 

Valores de Atributo 

El valor !le atnbuto esta clado por el estado de un ob¡eto 

parttcular 

Cada ob¡eto tiene un valor para caaa atr~buto defmldO por su 
clase 

Por e¡emplo, para un ob¡eto de la clase Proresor 

Su• Sm1th 
511192 "' 

Atr~nutcs 
Matemabcu 

Nombre í 1 Numere dt ldenbflttcocn Gecr;tJonu 
M.ot.na qua •m parto 

'~ 

Los Atributos dependen del 
dominio 

511391 
8tolog11 

Listar todos los atnbutos relevantes para el domm10 del 
problema 

Los atnbutos de una clase Persona serán diferentes 
dependiendo de "qu1en este preguntando" 

nomtlnt 
d1rec:don 
fechaDeHaclll'l.nlo 
NumeroCumt.l 

Perap«:~~va da Doctor 

nombrw 
dlr.ec:ion 
lech&OaNac11nomto 
atlur¡¡ ,_ 
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Despliegue de Atributos 
Los atnbutos se muestran en el segundo compart1m1ento 
de la clase 

j nome 

1 
O""CI1P!IOC 
loca~cr 

l•meOIO•v 
Cl«lltnoulll 

Atributos Derivados 

Un atnbuto denvado es un atnbuto cuyo valor puede 

calcularse en base al valor de otro(s) atnbuto(s) 

Se usa cuan(lo no hay t1empo sufiCiente para re·calcular el 

valor cada vez oue sea necesano " 

TrafiCO del desempeño del tiempo de comda vs memona 

requerida 

l
length 
'Mdlh 
/are a 

Tipo de Dato, Atributo y Valor 
Inicial 

Cada atnbuto t1ene· 
T1po de Dato 

• Valor In.coal (Ooc•onal) 

Durante el anal1s1s NO ES OBLIGATORIO completar la 
defmletOn del atnbuto 
• Esta mformamln deoe completarse en el diseño 

, .... 
,,., 
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¿cómo se descubren los atributos? 
Se descubren atnbutos en el fluJO de eventos de Jos 
casos de uso 

• Buscar sustantivos Que no se consoderaron buenos 
candidatos para clases 

Otros se descubren cuando la def1n1C1ón de la clase se 
crea 

Con la ayuda de expertos en el aommto, el cual nos 
puede proporoonar buenos atnbutos 

Ejemplo: Atributos en el Problema 
de Inscripción a Cursos 

"Cada curso tendra una descnpc10n" 

• un atnouto llamado descr1pc•ón se agrega a la clase Curso 

Course 
,dHCIIPIJOn 

-·--~· 

Guía de Estilo para Nombrar 
Atributos y Operaciones 

Una gUla de est1lo debe dictar convenc•ones de no mores 
oara atnbutos y operaetones 

Proporc•ona cons•stenc•a a traves del provecto 

• Conduce a mas modelos y cod•go que se puede mantener 

E¡emplo 

• Los atr~butos y operi!Ciones omc•an con una letra m•nuscula 

No se usan subrayados 
• Los nombres compuestos de mUit•Pies palabras se 

JUntan y la pnmer letra de cada palabra ad•c•onal se 
escnbe con mayUsculas 
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Despliegue de Atributos y 
Operaciones 

Los atnbutos y/u operacJon.es deben mostrarse en una 

clase 

Pueden crearse d1agramas de dases adiCIOnales para 

desplegar atributos y operaCIOr.les 

Las relaciones tio,camente no se despl1egan en estos 
d1ag;amas oe clase 

Encapsulado 
Un modo de ver una clase es la que cons1ste de dOS 
partes· la mterfaz y la ¡mplementac1ón 

l<1 onterfaz puede verse y usarse por otros ob¡etos 
• La •molemer"'taCJÓn es oculta para los cltentes 

Ocultar detalles de 1mplementac1ón de un ob¡eto se 
llama encapsulado u ocultamiento de 1nformac1Ón 

El encapsulado ofrece dos t1pos de protecoón 
Protege el estado •nterno de un objeto ill ser capturado por 
sus clientes 

Protege el cód•go del cliente de los cambioS en la 
1mplementac10n del Objeto 

Ejemplo: Encapsulado 

1...111 opooriltiOnes esün provu;us par~ 
,---,/ delple~r valores de .1\nbutOI que los 

tllamu n.cult.ln 

Los cllemes no pUitden modrf1car 
el UI.ICIO del objeto Cl•recl.lmente 
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Beneficios del Encapsulado 
El códogo de le operecoón de un cliente puede ulollzer le onlefez 
de otra cteee 

El cl>dogo del chente no puede tomar vente¡e de le 
omplementilcoón de une operec,.!!n de otra cleee 

Le omplementación puede cembiU por Ir~• eoguoentel motovo1: 
Correg., un defecto 

• Me¡orer el deeempel\o 
• Refle¡u un cemboo de politoce 

El códogo del ctoente no Mr.Í efec;Uodo por loe cembooe en le 
omplcmenteciÓM, de este modo •• reduce el "efecto de tiZO 
(ropple)~ en el cual le correccoón de •m• opencoón fuerza le 
correccion correspondoente en une operecoon del doente 

El mentenomoento es mils Ucol y menoe couoso 

Ejercicio: Operaciones y Atributos 

Actualizar ros doagramas de secuencoas en recc•ones prev1as ~ 

transformar lOS mensaJeS en nombres de operacoones conc•sas, 

tanto como sea necesano 

Crear diagramas de clases mostrando solo atnbutos y 

operac•ones 

Agregar relaciones ad,c•onales basadas en argumentos de 

ooerac1ones y/o erases de retorno 
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Herencia 

Objetivos: Herencia 

• Usted podrá: 

Defimr y d1scut1r herenCia, generallzaoón y 

espeoallzaoón 

Representar jerarquías de herenoa en d1agramas de 

clases 

Entender las técntcas para encontrar herenoas 

Oefimr herenc1a múltiple 

Herencia 
La herenc1a define una relaCIÓn entre clases donde una 
clase comparte la estructura y/o comportamiento de 
una o más clases 

La herenc1a def1ne una jerarqu1a de abstracciones en las 
que una subclase hereda de una o mas superclases 
• Con la herencia somple, la subcl.:~se hereaa solo de una 

suoerclase 

• Con la nerenoa mult1ple, la subclase hereda de mas ele 
una supere/ase 

La herenc1a es una relacJon del t¡po: •es una~ o nt1po de· 
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Dibujo de una Jerarquía de 
Herencia 

Supen:lne 

Subc:lllae 

/ Studentlnfo j 

Consideraciones de Herencia 

Debtdo a que una relactón de herencta no relactona 
objetos rndtvrduales 

La relac10n no se nombra 

• La multrohctdad no ttene senttdo 

Teoncamente, no hay límtte en el numero de ntveles en 
una herencta 

En la practtca, los ntveles están hmttados 

• Las ¡erarC!llliiS tiptcas ae C++ son de 3 o S ntveles 

• Las ¡erarquias de Smalltalk pueden ser un poco mas 
Profundas 

¿Qué es lo que tiene herencia? 

Una subclase hereda de sus padres. 

• Atnbutos 

• Ooeractones 

• Relac•ones 

Una subclase puede 

• Agregar atnbutos. operactones y relac•ones 
• Redefrne operaCiones heredild<IS (•sea CUidl!dosO') 

ILa herenc ta controla la& similitudes entre clases 
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Atributos de Herencia 

Los atnbutos de def1nen en el más alto n1vel de la Jerarquia de 

herencia 

Las subclases de una superclase heredan todos sus atnbutos 

Cada subclase puede <'lgregar atnbutos adiCIOnales 

1 GrounOVenocle 

~~ -.---, 
= 

1 

Truck t.ene tres atnbutos· 
llcenseNumber 
we1gt11 

• tonn~ge 

Operaciones de Herencia 
Las ooerOKIOnes se def•nen en ~1 mas alto n1vel de la Jerarquia 

Las subclases de una superclase heredan todas las operac•ones 

Cada subclase puede aumentar o redef•mr operaciones 
heredadas 

~~ 
¡~~~=~.~ 
lreqrs•erl \ 1 

Relaciones de 

Truck '""'tres atnbutos. 
bcenseNumber 
\Yelght 
tonnage 

'/dos OpelliCIOOts 
r.g••'-1'1) 
getTn() 

Herencia 
----·--· . Las relac•ones tamb1en se heredan y deben defon1rse en el mas 

alto n•vel en la ]erarou•a de herenc1a . Las subclases de una suoerclase heredan todas sus relac1ones . Cada subclase puede partlcopar en relacoones adiCionales 

1 G~ll: O!llltnl~l~ 1 
aue~ol Peoson 1 

!:.;;~. Car .. u nol•~•onado con 
m"-- lo • ' '-----' un duaflo 

''~"'1efll 1 Tn.oek .. tá "'lacooruodo 

' con un duel\o 
Tn.ock tamb"n toene un 

. . . --- ¡r;;;;;;¡ Tnular CJuo...J 
--- :~:~~::.'' ,--_. ___ , 

.. 
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Generalización de Clases 
La general1zactón proporctona la capaCidad de crear 
superclases que encapsulan la estructura y/o el 
comportam,ento comunes a vanas subclases 

Procedtmtento de generalizaCión 
• ldent1f1Car S1m111tudes de estructvra;comportam•ento entre 

vanas clases 
• Crear ur~a superclase que encapsule el 

comoortamlento/estructura comunes 
Las clases ongonales se hacen subclases de la superclase 
nweva 

Las supere! ases son más abstractas que sus subclases 

Ejemplo de Generalización 

Especialización de Clases 

A 
-1~ 

lncn~mento de 
abltracculn 

La espeoallzacrón proporCiona la capaCidad de crear 
subclases que representen refinam•entos en los oue la 
estructura y/o comportamtento de la superdase se 
agregan o modtfican 

Procedlmtento de Espec1alizaoon 
• Advert•r c¡ue algunas mstanc•as e~h•oen estructura o 

comportam•emo espec•ahzaclo 

Creac1on de subclases para agrupar mstanCh!IS ele acuerdo 
a su esoeclahzaCIOn 

Las subdases son menos abstractas que sus superclases 
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Ejemplo de Especialización 

\ __ _ 
~ 

Jerarquías de Herencia 

O..e,.mento ,, 
abstraccoón 

Ambas técntcas, generaiiZi!CIÓn y espec¡aiiZi!CIOn, se 
usan en el desarrollo de ¡erarquías de herenc1a 

Durante el anállsrs, se establecen ¡erarquias de herenaa 
entre abstraCCIOnes, de ser necesano 

Durante el d1seño, las ¡erarq.uías de herencra se definen 
para 
• "Incrementar la reut1l1zac•on 

Incorporar clases de omplementacoon 

• lncoroorar bbrenas de Clilse diSpon<bles 

Niveles de Abstracción 

GroundVehocle 

--------
lllJC~ ~~Q-~ 

Cl;ons al m1smc al 
m1amo novel do 

he,.nela dtbenoutilr 
al m11rno nrvel de 

abstracción 
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Herencia Múltiple 

FIYJngTh1ng 

-----~ - / 

·"'- He~ncoa _,..., . ......_ 

"'-.. rnulbple / / 

~=<c::z:; ' 
A1rplane Hehcooter ~ 1 Wo:f Horse 

¡ B•rd hereda de ambos FlymgThmg y An•mal 

Conceptos de Herencia Múltiple 
Conceptualmente drrecto y necesano para modelar el 
mundo real correctamente 

En la practrca, puede conducrr a difiCultades en la 
,mplementac1on 

N~ tocos los lengua¡es onentados a ObJetos soportan herencia 
multo ole Ooreaamente 

I¡Uae herencra mUitlple sólo cuando ••• neceaulo,l 
1 y 
1 siempre con precaución 1 

Problemas con Herencia Múltiple 

Confus•ones con 
annbutes y operabons 

.:!~~~- -

1 

:Cada lengua]elamb•ente de prognunacn~n J 
ehge mooos para ,.solver eatt t•po de 
drl•cultadu 

,_ 

\ 
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Identificación de Herencia 
Es 1m portante evaluar todas las clases para encontrar 
posibles relaoones de herenc1a 

BuSQue comportam•ento común (operaCIOnes) y estado 
(atnbutos) en las clases 

Tecmr;a de AdiciÓn 

• Agre¡¡ar operaCiones/atnbutos nuevos a la(s) subclase{ S) 

Técmca de Mod1ficaqoo 

Redefmor operaciones 
• Deoe tener precauc•ón de no camb1ar las semánticas 

Herencia vs. Agregación 

Con frecuenc1a se confunde a la herenc1a y a la agregaoón 

La hererma representa una relación "es un" o "tiPO de" 

La agregac1ón representa una relac•ón "t1ene unH 

Las pi labras claves Mes un" y "tiene un" ayudanta a 
detennlnar ta relación correcta 

Window y Scrollbar 

\Mnoow 1 5crollbar 1 

~ 

1 

IWmdowW!thScrollbar 1 

Un WmdowWitllScrollbar ·es un· Wtndow 
Un WmdowWHhScrollbar "t1ene un" Scrollbar 

¿Qué relaaones deben usarse? 
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Window y Scrollbar (cont.) 

W>ndow 

1 WtndowW"rthScrcllbar :~ 1 Scrollbar • 

Un WinctowWithScrollbar "es un" Wmdow 
Un WmdowWitllScrollbar·llene un· Scrollbar 

Herencia vs. Agregación 

Herencia Agregación 

Paliibras clave "es un" Palabr.~s clave "t•ene un" 

Un ob¡eto Relacoona ob¡etos en clases diferentes 

Se representa con Se represent;t con un d1amante 
una flecha 

¿Qué es Metamorfosis? 
MetamorfosiS 
1 Un cambto en forma, estructura o lunCIOn, especialmente 

el cambto fís•co que sufren algunos arumales, corno el 
renacua;o a rana 

Cualquoer cambiO notono, como en el caracter, apanencoa 
o cond•c•on 

Webster's New World Dtctoonary 

Stmon & Schuster, lnc, 1979 

!
La Metamorlos1s ex1ste en el mundo 1 

t. Como debe modelarse? 1 
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Ejemplo de Metamorfosis 
En una umversrdad, hay alumnos de trempo completo y de 
medro t1empo 

Los alumnos de toempo completo trener1 un numero rd y una 
fecha de graduacron, pero los alumnos de medro trempo no 

Los alwmnos Oe med•o trempo pueden tomar hasta de tres 
cursos Los alumnos de t•empo completo no t•enen ese lrmrte 

ParHomeStudent: 

Una Aproximación 

1 Ful~t•meStudentl 

1~" od<>r .. • 
.,ud<otlD 
jy~dOato 

Se puede crear una relacrón de herencra 

¡s ..... ...,. 1 -- ' .. o ...... 1 

'--' 

Metamorfosis 

¿Oue 1ueede si un elumno 
de med•o !lempo d<tMil 

eonwrtl~e '" un alumno 
de !lempo completo? 

Es muy drficrl cambrar la clase de un ob¡eto 

Tecnrca de modelado me¡orado 
Poner la estructura y comportamrento oue ~camb,a" en su 
propra clase 
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Metamorfosis (cont.) 

M~ry Smlth Joe Jones 
Elludrantot de bempo complete Estudoantlo de m.:! ro b...,po 

rMarySmnh Stuaenl: 1 JoeJones Student 1 

"' ' 
FuU-t•meCiassrfica~on 

Metamorfosis (cont.) 

La metamorfosiS se lleva a cabo por el ob¡eto que "habla" 
con las partes cambiantes 

·~ 1~ 

Metamorfosis y Herencia 
1---· 

La herenc1a puede usarse para modelar estructura, 

comportamiento y/o relaCiones comunes a las partes 

"cambiantes .. 
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Metamorfosis y Flexibilidad 

Esta tecmca tamb1en agrega f1ex•b•hdad al modelo 

EJemplo un alumno puede también vov1r en el campus. En 
este caso, hay un 1dent1frcador de dormitorio, un numero ele 
habltiiCIÓn y un numero de llave de la hilbltacron 

1 

~ 
........ o 1 

r"'""'' 1 

Ejercicio: Herencia 

Exammar las clases def•n•das en el problema hasta el 

momento y agregar herencia donde sea necesano 

• Asegurarse de consoderar cualqu•er metamorfoSIS 

• Actualizar diagramas de clases como sea necesano 
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Comportamiento de Objetos 

Objetivos: Comportamiento de 
Objetos 

USleO podra 

Explicar la necesidad de los Diagramas de TranSICIOn de 
Estado 

Entender como encontrar estildos 

Desarrollar un DTE Simple c¡ue muestre 

• ElUdas ~ Tr•nllcoonet 

• Eventos 

• Cond1coonet de proteccoón 

• Accoonet y Actn11d•de1 

Entender el concepto de estados anidados 

e~ohcar las relac•ones entre d1agramas de trans•c•on de 
estados, diagramas de ob¡etO/Interacc•ón y diagramas de 
clase 

¿Qué es un Diagrama de 
Transición de Estado? 

Un ao~Qrama de transocoon de esla<lo se usa para mo1trar la hosto"a 
de la ~oda de una clase dada, los evento• que cauun una trans•c•on 
de un estado a otra, v la. accoonn que resultan de un camboo de 
es!ado 

El esca<~o de estados de una Cine dada es la numeraCion de todos los 
estados po.,~les de un ob¡eto 

El estado de un ob¡eto u una de las ocnd•c•ones po.,bles en las que 
puede e.•11" un oOJetc 

Cont•ene to<las tu prop•edades del ObJeto 
• Generalmente estat•co 

Mas los valores actuales de cada una de estas propoedades 

• Generalmente d•nam•co 
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Dibujo de Estados 

Un estado se representa como un rectángUlo con esqumas 

redondeadas en un diagrama de tranSICIÓn de estado 

Estado v Atributos 

Los estados pueden d1stmgurrse por los valores de Ciertos 

atnbutos 

1
cccc,c,c,c,--; 
¡numStuCientsj 

Enql,sh101 Cou11e 

El numero ma .. mo de alumnos por curso !!S 1 O 

numStooents < 10 numStuden1s >= 10 

Estados v Ligas 
Los estados tamb•en pueden d•st,ngulrse por la e~1stenc'a de 

coertas hgas 

Las •nstanc•as de la clase Profesor puede tener dos estados 

!mpartor cuando e><oste una h9a a un cuno 

En saoauco cuan<lo no e>~ste loga 

J Professor 
1 

1 
J course l 
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Estados Especiales 
El estado 1n1Cial es el estado 1ntroduodo cuando se crea 
un ObJeto 

Un estado IniCial es obhgatono 

Solo un estado IniCial es perm1t1Po 

El estado m•c•al se representa como un Circulo sólido 

Un estado f¡nal 1nd1ca el final de VIda de un ObJeto 
Un estado f•nal es opc•onal 

• Pueoe ex1St1r mas de un estado rmal 

• Un estado fmal se representa con un "OJO oe buey" 

Eventos 

Un eventos es una ocurrenaa que sucede en algún 
punto en el t1empo 

El estado del ObJeto determ•na la respuesta 11 diferentes 

eventos 

EJemplo: 

Agregacron un alumno a un curso 

• Creac1on oe un curso nuevo 

Transiciones 
Una trans1cton es un cambiO de un estado ongmal a un 
estado sucesor como resultado de algunos estímulos 
• El estac~ sucesor tamb•en oodr1a ser el estado ong•nal 

Una trans1c1ón puede tomar lugar en respuesta a un 
evento 

Las trans1c1ones pueden claSificarse con los eventos 

Add Sludenl 
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Condiciones de Seguridad 

una condraon de segundad es una expresron booleana de 

valores de atrrbutos que permrten una transrcJon solo sr la 

condrcron es verdadera 

j open Regrstrat.on Complete\ 

Acciones 

Una a cerón es una operacrón que se asocra a una transrcron 
Toma una cantrdad lr!SII;¡nrficante de t•empo para completa~e 

• Se consrdera no-mterrumprble 

Los nombres de a cerón se muestran en la flecha de 
transroón orecedrda por una dragona! 

Regostrat•on open /IM1Birze 

Creatoon 1 numSiuOenrs toO E 
1 

A<l<l student 

Envío de Eventos 

Un evento puede drsparar el envro a otro evento 

• Se muestra como: "Class event 

R~ISIII!JO~ 01><'0 IIMialoz· , 
~ numS:udentstnO ~ 

Cout•C~ ~ 

1 
J numStude~:s = 10} 
'Cou!5eRellOtl Crea.e 

) report 

6 
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Actividades 
Una actiVIdad es una ooerac•On aue toma t1empo para 
completarse 

Las actiVIdades se asoc1an con un estado 

Una an•v•dad 
In•c•a cuanllo se •ntroduce el estado 
Puede ejecutarse hasta el fm o ouede ser mterrum01da par 
una trans•c•on Que sale 

Closed 

ao Reponoourseos!uJ 

Envío de Eventos en un Estado 

Una act1v1dad también puede env1ar un evento a otro 

obJeto 

Drc¡opong 

Transiciones Automáticas 
A veces, el Umco propos1t0 de un estado es eJeCutar una 
ilctiVIdild 

Una tranSICIÓn automát1ca ocurre cuando se completa la 
act1v1dad 

S1 hay múltiples tranSICiones automát•cas 
Se neces1ta una condoc•on de segundad en cada trans•coon 
Las cond•c•ones deoen ser mutuamente e~cluyentes 

r--.~:~·:=:~~ .. -.. -.---.. -.-1~--------~ 
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Acciones de Entrada v Salida 
Cuando una acoón debe ocurnr sm tmportar como entra o 
sale del estado, se debe asooar la acctón con el estado 

En reahdao, la aCC10n se asocta con cada tranSICIOn que entre 
o salga del estado 

La acctón se muestra dentro deltcono del estado 
precedtda de la palabra entry o extt 

Ad<! stu<lent 1 n~mStudents =O 

l dO A.>s.gn urol~sscr to co~Be [ enlr¡ Regrster a ltudent 

Estado Anidado 

Los dt¡¡gramas de uanstcton oe estado oueden volverse 
compleJOS e mmanejables 

Los estado anu:J¡¡oos pueden usarse para Stmollncar dtagramas 

compleJOS 

Un supe restado es un estado oue mcluve estados amdados 

llamados subestados 

Las trans•Ctones comunes de los subeStildOS se representan en 

el ~rvel del supe restado 

Es perrmtrdo cualquter numero de ntveles de antdac1on 

Los estados an1dados pueden conduCir a una reducc10n 

sustanc1al de compleJidad gráfica, perm1tu!ndonos modelar 

problemas mas grandes y comple¡os 

Diagrama de Transición de Estado 
para la Clase Curso sin Estados 
Anidados 

--·-· 
- - 1 1 

[,_.;_.._-.:.-_,_t _-___," 1 ¡'=-"""" ¡1 

., 
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Diagrama de Transición de Estado 
para la Clase Curso con Estados 
Anidados 

·--~ -• 
1·---.1 

, 

~ 
' 1"''- 1~--~ 1 

--· ¡- , __ ., 
-~ 1 ~ o-, ·-· 

' ~!·--:-·" c3 1 -- -
, __ 

! 
• 

Estados Anidados con Memoria 

El uso de la característrca de memona rndrca que tras el 

regreso a un superestado, se rntroduCirá el subestado mas 
recrentemente vrsrtado 

Use la letra H en un círculo para denotar que la 

caractenstrca de memona (hrstory) se aplica al superestado 

Sr no se usa la caracteristrca de memona, srempre se 
tomara el subestado mrcral cuando se Introduzca el 
superestado 

Ejemplo: Estado Anidados con 
Memoria 
En el srstema de !nscrrpcron a Cursos, la cl;~se CourseSelectron 
nace lo so¡¡ urente 

Acepta cursos pnmanos 
• Acepta cursos alternos 

El usuano puede salo· en cualqurer momento 

El usuano puede susoenoer una sesron por un maxrmo de 30 
mrnutos mrentras seleccrona sus cursos 

La forma se guarda despues de que se h~n seleCcionado tOdos 
los cursos 

La forma se env•il para proces¡¡rl~ despues de que ha s•do 
guardada 
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Estado Anidado con Memoria . 
(Clase RegistrationForm) 

1l:-7 
j~-:~~~ 

' 

1:-- -J 
' 

Donde iniciar ... 
Durante el an<IIISIS, pnmero hay que centrarse en las clases 
con comportamiento dmám1co SJQnJfiCiltiVO 

Para una clase dada, busque estados POSibles al 
Evaluar valores de atnbutos 

Evaluar ooerac10nes 
Defm1r las reglas para cada estado, e 
ldentJficar las transacciones validas erltre estados 

Rastrear los mensa¡es en los diagramas de mteracc1ones 
correspondrentes a un ob¡eto que tengan que ver con el 
modelado de la clase 
• El mtervalo entre dos operac•ones puede ser un estado 

Ejercicio: Comportamiento de 
Objetos 
Crear un d•agrama de transJC::IOn de estados para model;u el 
comoortam•ento dmam1co de la clase Empleado con los 
Slgu•entes estaoos 

• Apply, Employed, Leave of Ab•ence, Termonated, Reured 

Informac1on del est<!do ~ 
• Se conduce una entrevista durante este estado 
• Se sale de este estado con el evento empleo 

lnform<!CIOn del eSt<!do ~ 
El estado Employed t•ene tres subes!ados baudos en su 
clas•fiCacoon de pago 

La clasof•cac1on de pago puede camb•~r en cuaiQu•er momento 
Las clas•f•c~Ciones de pago se crean/borran despues ae 
entrar/sal" del subesta<lo 

..,, 
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'Ejercicio: Comportamiento de 
Objetos (con t.) 

Informac1on del estado 1 pave of Absence 
Un empleado pude tomar un perm,so de ausern:1a de hasta 1 año 
m•entras este en oualquoer subestado de empleado 

• Al "'gresar de su perm.so Ingresa al mJSmo subestado de pago del 
estado Employed 

Informac1on del estado~ 
Un empleado pude ser despedido m<entras este en cualquoer 
subestado de empleado 
Un empleado puede renuncoar rrm•ntra; este i!n cualqu•er 
sunestado de empleado 

El regiStro de empleado se marca como term,nado en este estado 

InformaciÓn del estado~ 
Un empleado se ret1ra cuando t•ene 65 anos 

o La 1nformac1on de pensoon "'calcula en este estado 

Homogeneización 

B . ' .¿. 

~>A 1'.',-.\:,: ;;r;;:·s. · · i -~ . 
. 

1,,:¡ ;·,·; ,\',:,' 
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Objetivos: Homogeneización 

USteO oodr2 

Dete•mrna- cuan e: o aeoen comornarse o os crases. cuanco 

ceo e or"~''se una erase. cuanco oeoe eHmrnar'5e uni!l Clase 

lQué es Homogenización? 

Homogeneaar 

· me~crar en un ¡;on¡unto o e erementos oe maner;a unrlorma. 

cara r~omoqenerza-

\••eoster s t.e.-. Coi>eq~;He Dtctronan. 

Entre mas casos oe uso y escenanos se oesarrollen es 
necesano nomogenerzar el macelo 

Esw es esoecoarmente crerto Sr e~rsten muarores eouroos 

ove esta~ :raoa¡ando e<1 Orferentes c,,sos oe use 

lQué buscar? 
Las erases se examrnan oara Oetermmar S• 

Se oveoe-. comomar o os o mas erases 

Se oeoe orvro" una cr,;,se 

Se oeoe e11mmu una erase comoretamente 

Se reestructuran ros paquetes para resolver prooremas oe 
Acooramr!'n:c 

Reutrrrzactc~ 

vrsroouoac 
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Combinación de Clases 

Cuanoo se realrza el analrsrs de casos de uso con vanos 
eauroos caaa uno puede asrgnar un nombre drferente a 
una rnrsma erase 

Es::o es esoecrarmente coerto va oue el tenr;¡ua)e natural se 
usa para er anatrsrs oe c¡¡¡sos ce uso 

Deoe conducnse el desarrollo d.el modelo 

Evaruar oef•n•:ror~es oe erase 

i:vatuar ra estructura v comporta m rento ae ras erases 

Cusca" S•~onrmo:; 

remar e. nomore mas cercano al oommrc 

Ejemplo: Combinación de Clases 

Se elrgro a Teacner, ya que no todos Jos mstructores de la 

Unrversrd<H! han alcanzado el estatus de Professor 

-~ 

Ejemplo: Combinación de Clases 
Ar colocar una erase oe control oor caoa caso de uso. es 
necesano re·evaruar drenas oases 

• Las erases oe control con comoortamrento srmrrar oueoe" 
comomarse 

E¡emolo El AOmrnrstator rnteractua con los casos de uso 
Mornro.n Stucent Intormatron y Marntarn Protessor 
lnlormatron 

Se Crl!!aron dos ctasl!!s O!! control 

La SI!!Cul!!ncra oe accrones en caoa una O!! estas o os ctases o e 
control es muy srmrrar (revrsar, crear. tlorrar rnlormacron oer 
acror) 

Las CliliSes oe control cuecen comtltnarse e'l una erase oe 
co,rrot oue se llame Reg•straroonuserManagl!!• 
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División de Clases 
Las erases con estnraura y/o comoortamu~nto aue no sean 
coneswos oeoen o•v•orrse en erases drterences 

EJemorc 

Eliminación de Clases 

Q•• no ,..,g~ nono;~un• enruct11r• o compof1•'",."'o 

o Qw• no P'OrtiCII>'I.., nongufl ... .., ... """ 

U ,.,..,<le reopon .. blloO.OII en .. ._,..,.e,. ov•• ....,ll.,cor • •• 
elltnm.cton ... •• cine a• cantn;~l 

E¡emolo 

Un UloO De uoo ... ,. eo •ctor Pro,..oor- "Se->On•r c"t000 ... ,. 

''" .... "'' 
hoo ou•••• .,..,., ove • ..,..,..,, lnlrOd""" •• """'- • ""-""Gel 
cur.a o .. cr- ""• 11!1• • 140 itlaM JOI'Of•oorlnh>...,eiiOn 

•• Qve no.,., lftVCftO com¡><>tUm-to ..... c ..... - • la ._ .. .,e•• " 
.............. Cl.ll ..... atnl .... , 

-------------·· 

Diagrama de Secuencias Actualizado 
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-·····----------

Diseño Arquitectónico 

Objetivos: Diseño Arquitectónico 

• Uste:J ooora 

LISta~ los atnoutos ae una ouena arQUitectura 

Expltc:ar la arqulteaura de -4•1" v1stas 

ExpliCar el oropos1tO a e lOS diagramas de componentes 

Explicar el oropos1to oe los 01agramas oe Otstnouoor 

" 
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Visión Arquitectónica 

Dos cua11aaaes comunes para v1rtua1mente todos tos 

orovectos 00 sor.. 

Li! e~'stenc'a o-: una v1s•on arou1tecton•ca 

:...<~ ao•ocacron o e un c•clo de vooa •ncrl!'mental boen-mane;adO 

e Heractovc 

La arquitectura aeoe ser s•mple 

Er IOQ"O 0e1 comoorum•en~o comuna traves oe 

a;,s·.ra::•ones v mecan•smcs comunes 

Una Definición de Arquitectura del 
Software -----·-----------

"La arou1tectura del software tu!ne que ver con la 

organ1ZiiC1Dn De SIStemas de sortware, la selecaon oe sus 

comoonentes. las •nteracc1ones entre estos componentes. la 
comoosJC10n de componentes mteractuanoo en subSistemas 

mas grandes orogres,vamente y el total de los patrones que 

gu,an estas comoos•c•ones Tiene que ver no solo con la 

estructura oe SIStemas, smo ramb1en con su funoonaiJdad, 

desemoeño. 01seño, seleCCIOn entre a1ternat1vas y 

comorens1on· 
Mary Shaw 

Atributos de las Arquitecturas 
Buenas 

Las buenas arQuitecturas se construven en capas a e 
aostracc1on 01tn aefm10as 

Clloa caca reoresentll UOll aostrliCCIOO conerente 

CliOa caca toene una onter1az ooen oeronooa ~ controllloa 

CliOll CliOII se constru~e sobre lacohoaoes Ooen oefonoDlls' 
contrOIIIDfS en no~e1es oe Ulst•llcCoon Oa¡os 

Hay una clara seoarac10n entre la mtertaz y la 
rmpJementac•on oe caaa caca 

LOS CllmOoos en 111 omp1ementaC1on oe una c.aoa no '"ora 111 
n.ootesos necna oor sus Cloenres 
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Desarrollo de la Arquitectura del 
Sistema 

El orseno de ra arQUitectura ttene aue ver con el maneJO oe 
nesgo 

Las ouenas arourtecturas se aetermman me¡or a traves oe 
aesa•rolrc rterattvo e rncremental 

:. 1.1n exoenmentaao eouroo peoul!'ñO, gura o o oor un 
Arauttecto en Jefe. se re oeoe as•gnar ra resoonsabilrClaC: 
para 

Deftn·r v mantener la onteQnOad araurtectontca del StStema 
Aorooa· tocos ros cameros a ras "nertaz ce paquete~ 
V atorar r•es¡;¡os ael orovecto 
Propone· er oroen v contenroo oe caoa rteritttor> 

Dimensiones de la Arquitectura 
del Software 

LOs <!r.,oramas a~ IBooue. <1~ n~re,..,~ no aescnofn aue oanu <~• 

s•stf'nd sor oot•n•cas ce sor,..,,. comercoat 

cua:ro vosta:> 

una~ oue orooo~•ot~a una •m•Q•n ur.tto;a a• ''' 
pnnc•P•~• , .. su ~ su• ~••t.ones 
una Vrsr4 cr componrn•u <luf mu•u•• co"'o ••r• •t t<>doQC 
<l"l•maco en oacueru • I•O~rou u• como el ~orto .. re camerc•f' 
/CO'fS rommerc.,.1 CH·I~e •~e!r• 

una VtSI• Qe "''tlfriº' oue mue"'• ~rocuo¡ v !frU\ 

una yca e; Dt''"!.!JCI9" cuP mueur• le¡ ~·oc•••ccres, 
O••pc¡!lov .. > v "qu Pn plfmO•PI'I!P Ol>f .. [IOI'Ifl 

F•natmente una V1sta ge Casgs Q!! t•sg oue t•P~<~a ~ome 
traoa¡an ¡untas ras otras cuatro v1stas 

'· 
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El Modelo "4+ 1 Vistas" 

Vrst.l doe Proc .. os ..,...,_o -r-•-

Vista Lógica 

' Vostll a• DoslnD!JCoón --· :r-.-.E--· . _.,..- ' 

t. '? ¡ 
ongenoeroo ce Sme"'• 

La vosta IOc¡•ca ae una arQUitectura controla los 
reouenm,entos tune, anales Oel Sistema 

Lo oue e1 sos tema qrpporcoona en tenmnos de servocoos a 
sus usu<mos 

Prooorcrona una •magen estatrca de las pr•nc:rPaleS 
Clases y sus relac•ones 

La v1sta log1ca se encuentra refle¡aaa en diagramas ae 
Clases. oaouetes Que cont•enen Clases v relaciones. 10 
cual representa 1a abstracc¡on Qel siStema en desarrollo 

Paquetes Lógicos Globales 
Coertos paQuetes son usaoos por todos los aemas 
oaauetes 

founoatoor" Classes 
• Con¡ unto• 11stu, co .. , etc 

C:I.Ues ce mani!')O ce en'tlres 

Estos paquetes se marcan como globaues 

Founoa~o11 
Classes 

,. 

Page 8 

8 



Implicaciones de Dependencia 

A¡g:.mas ;"l'CioCi!CICnes ce 1~ oeaenoencoa entrl! oaauetes sor. 

Caca ve: aue se nace un camc,o .111 oaauete Proveeaor, e· 

ca cuete C11e~.:e ce te se• re·COmi:l<li!DO v reevi!lluac: 

Ei oa:::.re~e Cln~n:e no avece ser reusaao maeoena,~ntemente. 
Vi! oue aeoenoe ae1 oaauete Proveeao• 

Evitar Dependencias Circulares 

Esto ourere oec1r ove la snuacton s•guoente Oeo!' ev1tarse (ce 
ser oos•Oie1 

• fo OaQuete "'uU 1'1 OaQul'll' 6 el cual us.o I'IIIIQuete A 

\J'1i! ::ecer.ae~c.a co·~ula· como esta. S•Qnofoca oue 10s 
oaouetes ;. • a tenoroHl oue ser trataaos como ,,,n soro 
oao ... ete 

TamD•I"'l aeoe., evota~e lOS Clf,ulos COr'l mas ce oos oaouetes 
• fr PaQue<e .o. uu el oaQuete 6 Que u•• all!aQuete C Que uli • 

o~ouete;. 

L.! S oeoenoencoas crrcu1ares Pueden romoerse. c•v1d•enao une 
oe 105 oaouetes en aos DlH¡uetes mas oeouef\os 

Dependencia Circular en el Sistema 
de Inscripción 

1n1erti~! •- Bus•nes• 
~ Ru1e1 

' 
,, 
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Interfaz Pública de un Paquete 

una mtertaz ce paQuete cleoe encapsUlar Si. 

JmptementacJOn oetras de una mtertaz publica ¡usto 

como lo nace una clase 

Caca clase en un oaouete ttene un parametro oe control 
o-:: exoortacton oue oueoe estaPiecerse a publico o 
tmplementaCJon (pm•ado) 

• Solo tas Clases oulliJcas oueoen ser usaoas oor clases en 

otros oaouetes 

Lils clases ce JmoJementa;:•ort (envacas) Solo oueoen se· 
usaoas oor su O"Cluete 

Vista de Componentes 

(._il '"s:a ce comoonentes toene oue ver con la orvan,zacton oet 
softwa•e en MoOulos cara su oes.trrollo 

LOS CllaQramas ce comoonentes se crean oara mostrar tos 
O.!IOuetes v lOS componentes aue conrorm11n el SIStema en 

oesa·roll: 
Muntta l.il GiSlr•CuciC:II'> ae c1un a comco,...,.IU 

• MyUtra 1.!1 C•ot"Ouc>On ae cami!Otlentu en P•auetn 

Los oaauetes se on;¡~n.z¡n ~., CIOU. oona~ Co!Oo! Co!Od t•~ne 

und •nt~M~: ooen O~fonoo~ 

¿Qué es un componente? 
un comoon~nte ~s una unooao o~ cooo¡¡o fuente Que so~;~e como 
ClOQue constructor oa>11 la estn.octu>11 fosoca O'!; un s•st~ma 

LOS est~reotooos (con •conos llt~mos) ou~oen usa~e oar<J aeforw 

tooos oe comoonenres esoecofocos 
• E!empoca eu dll m''" ~""}rams, "••oe'1 mOdultl. lotml 

A9n..roar Clases en un comoo.,~nre. "'" sea oue t~n91 una func•o~ 
coooeratova o oue nec~sote ~star ~n on;~xrmooao oara 1a ef•coenc·~ 
en la omooem~nto!CIOf' 

IIIOt<Jcoo., oe comoon~nte. 
C:omPO,.m narn. 

" 

.. 
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Diagramas de Componentes 

un ooagrar".~ ae c::~moonl!ntes muestra la CIStncu~•on de clases v 

o!l¡etcs e" :!lmDone'ltes durante la rMOiementatoor.. as• corno Sl.rS 

Diagramas de Componentes 
( cont.) 

Se re:ur!"re '-'" nomDre oare caca componer.te. este nomore 

cerJc:a ~o.:nc:amente e• nomore s•more oe1 arcnovo fosocc 

::o--es::~"OI!"'lte en e• esoacr:l o e traoa¡o a::tual 

oon::Je e~•ste 1a oeoenoenc:¡,'l 

core::t•vas "'•ncluce 

Ejemplo: Diagrama de 
Componentes 

---

'· ' 

., 
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Paquetes en la Vista de 
Componentes 

Lrr oaouet~ e~'~ ""ti e~ comoone~tes es uM co•ecc.cn Df' comoonerne•. 
at;¡uncs d~ ~· cuaoes son ~l'lrbtes a otrcs paquetes y otros estan ocuucs 

un o~cue1e e~ •• v"ta ce comooMntes aqruoa componentes a e ma.,.,ra 
,,,.,,.,a •• ove un oaouete en en la v•Slil toq•ca agrupa cla•e• 

Ca o• :ompO'>ente en e1 ""ema deDf' "'"'"en un SolO oaoue<e en el mveJ 
mos a•w ce• "ste'l1e 

Diagrama de Componentes Principal 

un o•agrama oe componentes pnnctllates e~ una famtha oe 
oa~uetes cc;nectaoos por hgas Otrtgtaas oue reo"'sentan 
oeoendenctas 

EJempt;: 

< 
lll~Unon.......,• 

'"'"""« 

Relación entre Paquetes de la 
Vista Lógica y de Componentes 

En genera. un oaouete en la v•sta toQ•ca Pi.n!Of' corresoonae• 

orrecumer1!e a un oaouf'te oe componentes en la vosta oe 

componentes 

L.! estruetura IQ9tca y fosrca oueoe vano!r por lits !iiQUII!'ntes razones 

s,. lusoona<! p•q~e!es ""la viSt•loQ•Y. p•r• min!t"r>er ¡u<~ros a oD¡etos 

Que se comun~e•n trecu•nr•m•,!~ 

les Oiouetes en la vat• <le ccmoonenres u •9re9•n o•'~ •mo•ement•· 

lunc•cna••OiO de DIJO'"~"' 

Page 12 

l. 



Ejemplo: Correspondencia entre 
Paquetes en la Vista Lógica y de 
Componentes 

~•o-•~rt.e·.., ... 
•-••-a:o 

·~tgoSUI'O,_.,.. 

.~ .. ~~· 

,.~,,.a•e- ~OVt•r.>e· 
~ ..... ~ $,..,.-

Vista de Procesos 

La Ylstil a e procesos o e la araurtectura se enfoca en la 

oescomoosrcron ce orocl!!sos 

• 1....1! vosta muestra ra a•stnouc¡on ce comporJerHes a proc:esos 

El doagrama ce comoonentes se acrualrza oara mostrar la 

O•stnouc•on ce componentes a procesos 

La v1sta ce orocesos esta o~r~g•da a la d•SPOnlt:lihdaC. la 

conf•abrltoa.:::, er oes!'moer'lo, la acmm•strac10n y ra 

smcron¡zaciOn Del s•stema 

Componentes de Proceso 

Las horenas e¡ecutatues y hgacas se representan como 

comoonentes UMl 

E~oec.tu:acoo'l oe Paouete CD~~) 

Esoec•f•c<mon ae Taru (EXE) 

.. ...,,loCKOO'I .. , .... ,urJ 

" 

Page 13 

1 



Diagrama de Componentes para 
un Proceso -.• 

• Ca a a componente pueoe oepenaer o e otros componentes 

Procesos para el Sistema de 
Inscripción a Cursos 

Cumculumeu 

Proceso para 1~ e,..acoon 
y man~enomoento ae 
cumCLJtum 

Proceso p~r.J que 101 alumnos 
y profuores eh¡an CUI'1'0 

Vista de Distribución 

La v•sta o e Otstnoucton oe 1a iHQuttectura mapea 
comoonentes a noaos a e procesamtento 

Los reouenmtentos oe Oesempeiío y toleranCia a tallas 
se toman en cuenta 

Los Otagramas de OtStriOucton se crean para mostrar los 
Otlerentes nodos (procesos y Otspostttvos) en el ststema 
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Diagrama de Distribución 
un á1agrama oe OlstriOUCion muestra la u01caaon ae tos 
componentes en nooos, oe tal forma que se obtenga 
una v¡sta ae Qlstnbuoon del Sistema 

t..::s O"Ocesa.::Jores y orsoos•tovos so., estereot•oos comunes 
ce r\O:~ 

Los nodos se conectan en el 01agrama a traves de una 
1rnea aue refle¡e la ruta oe comumcaCJon entre ellos 

Los elementos esenc1ales de un dio3Qr<:~ma oe 
drstrrouc1on son tos nodos y las conex,ones 

Notación para Diagramas de 
Distribución 

u~ noca es U'l oo¡eto frsoco en t•emoo oe e¡ecuc•on oue 

reoresen:a recursos cor"lputacoona•es 

Una ~one~'O" tnO•ca comunocacror!, generalml!'nte a traves de 

r"lea•cs oe acoooam.ento drrecto al naroware 

" 

Ejemplo: Diagrama de Distribución 
para el Sistema de Inscripción 

Este ooagrama muestra oos nacos v 1os O•soos•t•vos con tos au'!:' 

se comunrca er S•stema eH!' Jnscnocoor. 

, s.-o o• 

~ 
"""" ... ; ..... ....,.. .. 

" 

"' 
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Procesos --------------
u~ ::rr.oe.so es un '1o10 ce c::J.,tro• oe 1a e]e:;uc•on oe ur: 
o-ograma o S'~te'l'la (0::1) 

• un ''"ema Qranoe ~ueoe liMO•,..• fn ~roce•o' multo~les o nolOI 

ce centrO' 

Los Oo)et::~s se asu~na11 a orocesos.(sus asoQnacoorJes oueoer. 
s;- aonamrcaSJ 

M apeo de Paquetes de Desárrollo 
a Procesos Ejecutables 

Er mapeo ae paquetes de desarrollo a procesos 
e¡ecutaOies envuelve el entend•mu!nto Cle la toooi091a 
oet SIStema y las pnonoaoes del SIStema, oue •ncluyen. 

Arou<teaura oe orocesaoor, velocod<110 y c.ao<11cooao 
Mantene· •as asoc1ac•ones oe clases ¡uMas Dara monomour 
1a CO'Tlunocacoon oe oflterorocesos (JP::: onterorocess 
communocatron) 

!:strateQoi! n•:: ·• chente/oroveeoor u otrc' 
Tecnrcas o e oroceso cltstnouooo 

Deoe resotver elementos aue envuelvan muttroles 
orocesaoores o e naroware o SIStemas CIStnouulos 
aurame el 01seño oel Sistema 

Mapeo de Procesos Ejecutables a 
Hardware 

Los orocescs otoen .JS•Qn•..;e a un o•SDOS1l'"0 ot narow•re para 
su e¡tcucoc~ 

T•~moo O~ r~spuesta v ~luiUIOOI Ofl llft~mll 

Com~n•c•t•on anc:nc <le o•n.a"cllo•c•o•~ 

lCC•I!UC•on lo<.:• o~• n•ru••~ reo~trooo 

"'ec.soO•oes oe orcceumoento Oof!nO~.Oo 

B•~ancec oe c••Q• oe oroce•o• en •os~em., O•UtoD<I.Oo• 

To•er•""• oe '•''"' 

.. 

.. 
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Vista de Casos de Usos 

Los casos ce usos son ros conoucror~s del drseño de una 

arauaectura 

Acs:ra:c.c~es oe reoueromoentos rarq::~s v ccmoreJOS 

•o-zar a ros O•S!!iiaoo~s a concretar elemento~ 

Demuestran v vaJrOan las vrstas. logrca, oe component!s, 

ce procesos y oe orstnoucron oe la arourtectura 

Las "4+ 1 Vistas" del Modelo UML 

Vosq LD"reJ 

o..p----a
___ 

-~ .. •c..•ü.t 
~-=---

Vrsuo a~ proceso Vrm a• O.apr,.gue 

~-- ---

.. 

¿cómo se documenta una Arquitectura? 

La arqurtecrura se Documenta a traves ce un texto e sera o 
• Aorox•maoame'1tt! 100 oaQrnas oar.t un srstema Qranoe 

El documento IIKiuve 

• un" oescr.oc•c~ o era luosofoa oe la arouuectura rras ~•stas¡ 
ra ~•s•o., O uf' orn9e ros reoueromrenros 

Vf'r ras ""ota¡as v CJI!'Sventa¡as oar<l consroerar llternauvas 
una vrsta o e arto novel oe ra v•sta IQ91C~ (D.lO<.~ete~ y c1ar;e~ 
onnc•oa•es: 
EscenanO'i esoec•f1cos a e la ,,Q..,,teaur<l 
V•stas ce alto n.~el ce las ~lstas oe orocesos y oe C•Stnouc•o~ 
Los mecan•smos c1a~e 
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¿Quién·desarrofla la Arquitectura 
del Software? 

El eauro'J ce arou•tectura esu• comouesto oor lOS me¡ores Y mas 

e~oeromertaoos oeun-oll,i~Oores 

:s:aore:r::Jo tempranamente en el oroveao (no oesoues de la la se 

ae eraocracron) 

....a m avena ce res orovectos ce a:r-~ore;road razonal;lre reourerer 

a e un e:::u:co o e ar:::urtectura. NO un soro arourteac 

Enc11~zaco por~~ arourlecto en ¡ele, curen GedOC• ¡OO ... 01! ou toemoo 

lncruve ro• hOern o.seoi•dol'l!S ~·"' f!Jncroneo m.n rmportn~uu o 

cntocas oer ororem~ 

Evolución del Equipo de 
Arquitectura 

hro•••• .. --.._..,,_,, 
••ea" 100... .... ~,.., .. o,...n.etuto 

o.. ......................... ,_ .... --· •• 
Oon•"'""".., ......... o<n 1 .. 0100 .. , ... Y,..,O .. 
oonc«r..., ••oooo"OOo,...,or-oooo .. ur.., .. 

__ .... 

Beneficios de un Equipo de 
Arquitectura 
----- --------

Documentos a entregar 

Documento ce <lrourtectura 

Partes Oel oocumento oe o•ser'\o oe OoJ¡o novel 

G1.uas ce orsei'lo y oroc;;rama~IOr'l 

E'ementos oe lOS planes o e hoe1C1~10n 

Aud1tonas oe 01seno al Sistema a hOerar 

La haD1I1dad y !"f!"ctiVIdad del eau1p0 de arawtectura es 

cnt1Co para el ex1t0 de un provecto 

Con una o ... ena tll'!l~~eetur~ un ettu•PO oe oeurrollo normal 
~ueoe tnunl~r Con ullil ll'!lu~eeturt 011!0.1 I\ISI.IIOS 

ou•rro1l.iloores mas u~~enos no le<ltlran e•1to ,, 
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Ejercicio: Diseño de Aruitectura 

• DISCUtir cons,aeracrones oe arQUitectura para el problema 

Agregar oaauetes al mooelo como sea necesano 

• ::.e..r~·~a • :1ases e., 011ererues oaouetes como sea necesaroc 

,. 

' . 

. ,•·• 

Mecanismos Clave 

Page 19 
,. 



Objetivos: Mecanismos Clave 

• Uste:J ooora 
Descnotr algunos mecantsmos Claves espeoftcos a 00 

Exoucar tos elementos asocraaos con la mtertaz a Oases 
oe oaros 
Listar atgunas consuleractones oara evaluar srstemas 
oe aomrntstracton de oases de datos 

Descnotr el mane¡o de exc'eoctones v sus elementos 
i!ISOCiaOOS 

Ex altear tos elementos asoCiados con comuntcacton 
tnter-oroceso 

¿Qué son los Mecanismos Clave? 
Un mecanos m octave e~ una oec:.osoon estrater;~tca de o~~cuerdo a 
estancares, oottt•cas y oracttcas comunes, oor e)emolo 

un ac~rcamoento comun 1 un mane¡c oe error, o 

o un moco comun ce comunoc,c•on entre oroce•os 

L.~ mayoroa det sottwMe traotcoonal se Ooseiia con onnctOtos oue 
<J.;., se aOIJcan en el o•seño 00 

LDI oroooemu Pl'll ~sotver •on .,m.ta~s. e~. ma~to ae recu.-.os 
conrrot ce '~IQOl, et~ 

A19unas i:llferenc111~ se oecen 11 

SOiuCionn utru~:tur•on uunoo metooos OC 

o lOS e1ement01 oe lenou•¡u oe proqrotmac1on 00 

Mecanismos Claves Comunes 

!nteo;;rac10n con S1Stem11s oe l!lm.cenam1ento oe catos 

De~1Stentes 

OeteCCIDnlmane¡olreDOrte oe etTo~s 

Comun1cac1on 1n¡er¡,roceso 

Env1o ce mensa¡es 

Aoar.enc1a y VISta (look & feel) ce la mter1az ce usuanc 

R.eut1111ac10n ce softwace 
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Administración de Recursos 
una""'" aomrn•st~aara ae "!cunoos puece emoru.-.e PHI controla• e• 
u:e.o a ros recursos 

L" cr;tse aomrnrstraoora oe recu.-sos "''"a metodos ce sottwaro 
trac.cron~· rares como semaforos para controrar el acceso a OrCf1os 

Esta e~ase orooorcrona ooeracrones oue oermrten a lOS cr~nte• oel 
recur>o ooteneno oeHarga'lo ootener su estaco. et: 

una •uoere~,ue oue contenQI "' rntertaz a ros recuro;os admrnr5ttaoos 

oueoe ser orovrsta con ros recu.-.os oer aomrn,.traoor cara ~srbrlltar su 
reuse 

,_ 

Administración de Recursos ( cont.) 

.ICQu"e U 
·•e•ease (' 

Inicio y Salida del Sistema 

Sr aun no se na cucu~rto ou~nte et ana,.srs, oeoeo oefrnrl"5e ros 

Ctsos oe uso cara 1!1 lflrCtO v sarooa Clet srstema 

Los esctn<lrtOS oeoen desarrollarse cara CIIOI cuo Cle uso · 
tantos como sean necesarros cara contratar Ita m•von• ce •as 
SI!UiiCIOfl!'S flO!'TT\ai!'S V lnOnnilleS 

Ouri!nte este oroceso oeoen oescurmrse nue~os estiOOS, 

comoorum•entos ou1 CIUes e••stentes y 111 neces•oao oeoe 
Sur911' cara liiS Clilses enterilmente nuevas y as• contrt>llr e• •n•C•c 
YIO sa11oa oe1 s•stemil 

1\ 

" 
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Objetos Persistentes 

Ur'l oc¡eto oersrstente es aouet oue loQ•camente 1!)(1511! ea¡o el 

a..,o,to o"'-, orograma oue 10 cree 

L:::s teru;ua¡es ce orogramac1D'l 00 mane¡ar'l oO¡etos resrdentes 

er me..,ona. tos Ci.Jiii!S son esenc•a•mente tranS•tonos 

:.;:- :o:e:::: oe'"S•Stente toene Id natliiiOao ce guaroar el valor ce 

~'"s a:n::~utos e" argun toco ce atmacenam•ento oe~rsu•nte 

t.•-: oo¡e::¡ OI!'"SIStente cuece tamooen crearsl! en memona e 

on•c•~ ce., sus valores ce atnou:o oesoe e• almacenam•ento 
oersrstente 

LO es¡rategra total cara proveer Ql!!"jtStenc•a a tos OOJetos en el 

s•Stema.es ur1 mec:an¡smo ce centro' 

Almacenamiento Persistente 

El atmacenam•ento aers•stente oueae hacerse empleando 

un srstema ce arctuvos s•mole o atgun ttpo ae SIStema ce 
aom,nrstracton De case ce datos 

hav vanos moCleJos para DBMSs 

• Jerarou.cos 

.Rec 
Reiill~•onal CRDBMS\ 

OnentaC:J a Oo¡etos CODBMS) 

El RelaCional y el ODBMS son los mas comunes 

.. 

,, 

Selección de una Aproximación a 
Persistencia 

La estr<Heg1a oe 01seño para retener oo)etos perSistentes 
CleOera conSIO!'rar 

T•emoO'S de acceso 
Caoac.oao de almacer.am.ento 
Cor.F•ab•l•dao Ce1 S•s!ema oe a1macenam•er>tc 
Acceso a catos e••ster>tes 

E! mooelo eleg•oo mflu•ra al SIStema "' al OISI'flo oe oo¡etos. 
oe tal forma Que lOS 01Señaoores oeoeran cons1oerar 
• Ooerac.ones ao•c•ona1es para a•macenar"' recuperar oo¡etos 

oers•stentes 
• A.ll•c•on oe atroovtos para mane¡ar detalleS oe a1macenam''!"'l:c 

0e1 s•s1ema 

• Clases ao'c'ona1es oara nacer mteruz con el OBMS 

" 
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Criterios de Evaluación de un DBMS 

Se aeoe aecr01r el crrteno ae eva1uac1on para elegrr un 

DBMS 

Las srgurenres ramrnas contrenen oerto entena el"'contradc 

'Consraerat10ns For Evaruatrng OO)ect Dataoase 

Management Svstems" escnto por Robert Gancan y Gran: 

Colre,._ OD)ect Magazme, Marzo/AOnl 1992 

i:ste cmer~o tamore~ se a arrea para ere~or er srstema oe 

aomrnrstracron oe ra oase oe Oa;os 

,. 

Criterios de Evaluación de un DBMS 
(cont.) 
Presenoa oer venoeoo· 

M~rar ~' oooer rrMno,ero, es'nJctura cera or<¡anozacro" 
orcce~~rrreMOS ce soporte al citen te sooora oe ent~namrenro y 
consurto"a a11aozas con otras comoa~ras 

Dese"loe'i:;, oe la Base de Datos 
Nrnguna marca oueae orcoar aue un OBMS es mas raproo para tocas 

El aesemoeno oeoeMe de ra aohcacoon 
• :.os orotOt•oos esoecotocos oe aPIIUc<on son mu~ rmoonantes 

CaoaCIOaoes ae la Base de Datos 
Se oeoe evaluM oOmrn•stractOn oe trans.cc•ones control oe 
concurrenc.~. res calco~ recuoerac•on Jegundao ~ sooone ce ur 
lenQua)e ce consulta (SQL' 

Criterios de Evaluación de un DBMS 
(cont.) 

Aro.J•tectwra oe la Base ae Datos 

...,erram•entas ae Desarrollo 
ver IU nerram~nt•s para el drseño o e 11 ~.ue <lf OIIOs mooriiCietOr 
ae1 uouerna de ~~os ~"e ce catos v naveq•ctOn u• como tomo"'" 
tu nerrorn~nt•• ce aeouroc•on ~ alrnacoon ce 11 o..•e oe ouos 

Soporte al •en9ua;e ae elecc1on 
o "-<equra"e oe oue n.>v soporte 1).11'1 ellenqua¡e oe '" e~C<•on para 

el Oe51ff0I•O <!PI 51Stema 

Fac•hOad o e M•Qracro~ 
o ,Que ran lae~lfd•''''' es m•qr1r 11 <"terna Oe 11 l>ue ae oato<' 
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Criterios de Evaluación de un DBMS 
(cont.) 

Jnregraclon con S1stemas Legados 

o Que tan ra-;:,1/dlfiCol es ontel}rarse al SIStema oe aomm,stJ71CIOn 

ce case oc: oat:l5 exrstente~ 

Sooorte Mult1-usuar10 

• e:~a•uac,cn Cll!l sooorte cara oesarrollo mutt1usu~r~c, 
aomon,stra:,cn ce confogwrac•on, control ce ve~10nes' 

es:ra:e9'as ce sequr1ca: 

No~· ln..,eru uempo y ••tuerzo para lltlecc:oonar ellrttem.~ Oe 
allmlnti11'111C:IOn de ~H ele diiOIIProp .. do pal'3 el proyecto 

SIEMP~E u mu cara cOrTit!llr QUit haCerlo boton delde el pnnc:opoolll 

Productos de la Base de Datos 
Relacional 

---·H-,-,-o-o-s faOa:::oo"c.,c0o,c.,o,o,o0,:,o,~,cocuo,cd=e=o=e=oc,c,omo,::rse en cuenta 
cuando se OISefia un srstl!ma 00 usanoo bases oe datos 
rl!liiCIOnales 

Prrmero. 1!)(1511! una d1ferenoa semant1ca natural entre el 
macelo casaca en clases un orseiio onentaco a oo)etos y 
el moce10 casaca en taPias ce una case ce catos 

• Se oeoe oerrr.rr un maceo o traauccoon entre los ces 

Secunoo, se CeDe defrnrr el ccmportamrento que nace 
onterta:: con el RDBMS v oue 1m01ementa esta traoucc10n 

,Deoe rnserta~e este comcortamtento ert OOJetcs 
oersrstentes o ce al¡;¡ un moco ceDe m"ntenerse secaraoc' 

Mapeo a Bases de Datos 
Relacionales 

• Trcocamente. caoa clase macea a una taOia y caca 
mstancra macea a un renglon 

Tabla Cullomer 

custo,.rlO name soor.u chscount 
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Mapeo a Bases de Datos 
Relacionales (cont.) 

~s •e.~:o:;.,es ~e .mo-a-rH.:~nos se •mooementll:'l usanoo un~ 

loa ve ~or~"ea er la t.! ::lid Que reoreser11a a la erase Ql,ll' t•ene •a 

.TUI:o::t.: :a:: r--.avo~ a uno"" la reta~to~ 

Tabla Customer 

c..,stomeriO narne addr.ss d1scount 

Tablill On:ter 

oraetfO dehvery u~ncy c:ustomertO 

Mapeo a Bases de Datos 
Relacionales ( cont.) 

Se crean tablas para resolver 1as relactones oe mud'los-a

mucnos 

Proauct 

o • 

1. 

Jngreotent 

Tabll Produtt lngredttnt 

prOduetiO tngredoent!O 

Mapeo a Bases de Datos 
Relacionales ( cont.) 

Las suoerc1ases J subclases tamoten pueoen mapearse a 
tablas 

Caca clase v suocaose es una toJOta 

Se oruoorcoonan vrstas para 1a Jl!'rarQuta 

hbll On:ler 

~ hbll SpeclaJOrder 
'"'"":...' ..... ú ... 

., 
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Mapeo a Bases de Datos 
Relacionales (cont.) 

Exrsten estrategras alternas para suoercfases v subclases 
Reoetr• o;ooos ros atnoutos en la taora oe supercrase 

• Pro~rerna escacro ouperdocracc 

l<eoetr· toa os ros atrroutos en la taora oe suocrase 
• Proorema recunaanc.a 

Se ousc:an fa meJor relaoon con resPecto al oesemoeño y 
esoacro a e armacenamrento o ara oecrorr que mapeo usar 
en caoa srtuac10n oe nerencra 

Interfaz con el RDBMS 
Er ere'Tien:o ormcroar asocraoo con ra creacron oe una rnterfa: 
con un I<OaMS. es sr se secara o no el coM;¡arg.,.,•f:"'~ 
es"e·rfr•;¡ QP la aphca••gn Oel comp-rtam•en•o espe•rfr¡;o oc la 
o~ ... º'" -~·o< 

Suoonga oue nuestro srstema !lene una erase Clrerlte cue se l'la 
oecrO•.::: cue sera oer>rstente 

<Decer~ ra Clase Clrente contener oos cetaloes ael maceo 00-~
RD!!"S' 

<úf'Otra lil Clil!f' Chtnlf' cOntf'ntr f'l ccmoonamlf'nlo oara nacf'· 
ontf'Mill con f'l IQf'nlf' IIOEIMS tU <ltCor, CO<Ioqo Quf Qf'nf'ra SQ~ para 
"'"'lf'lcnoor Of'lil '• oa .. ae aa<os>' 

<Df'Otra oa c!ut Cl"'"'" onCiu•o Si!Pf'r ¡¡ue "'O<!"''"""'"' 

De cua•cuoe· torna se oueCle traOaJil' · caoa uno trene sus 
vema¡as v aesventa¡as 

Interfaz con RDBMS (cont.) 

E1 comoortamr~nto eso~crf1co !le la oase o e catos no ~sta 

seoaraoo Del comportamiento esoeafico de 1a apllcac10n 

Caca Clase Den•stente oueoe tener las luncoonalroaoes oe 

crear. teer. actualonr v DOrTar (CRUD) construooas en 

(ooerac•ones oue oesempeñan maoeo 00-a·RDBMS v 

gent!ran SQL Oilra •mo1ementano) 

ventajas 

• LCI mO<If'IO> 00 • IIDBMS no ~en !e¡,.raCof'> 

• ~ luncoonahd.td CIIUD no !of'mpre u ¡ompoamentf' ""'"daCof' 
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Comportamiento· de la Base de 
Datos dentro de la Clase 

>urti<I!IHmMeneprr --.:.E!!!!!!. 

, ... ~. () 

Couraa OIDe tan.er conoc•m,.nto 
. ae la O• se de oa¡oo 

Interfaz con RDBMS 

" 

El c:omoortamu!nto especifiCo oe la base oe catos se separa 
oe1 comoon:amrento esoecífico Oe la aohcac•on 

Se pueoe moae1ar al srstema en aos oart•c,ones Aohc.ac•oo ~ 
Jnte'i¡¡¡: ce 1a Base oe D.JtOS 

• Para e•=• c1ue oe!'l<1tente un• <nteo11l ae Oase a e l!IICI 
uac ... oa tt oehne. 1.1 cual en,.enae e• maceo OO·a·AOB"S' 
¡oene e• camQonamoento cara nacer ontertu con aii'I.OBMS 

ve•na¡as 
• E• moae~ 00 ti Ut,.rao>e Deo m<>ae•o A.DBMS 

• E"•lt~ nerramoentu D•loOnoo<n o"• gent"' 1.11 clnn oe 
onttf"!H DU>Cil 1 la OU!f Ot 01101 

Oesvtt'lta¡as 
• Mal ltCn•camente ~ta<lor ae •l"ntllement•• 

Comportamiento de Base de Datos 
Separado 

------

,........__ 

1 Tnln ... ct•onMana~r 
1 aap.an lo lo;•co (Coun11) 
'dt 10 ,,.,ca (OBCou..el 

= 

llf-
,. 
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DBMS Orientado a Objetos 
LOS ODS"'S oermoten el a1macenamu~nto v ~cuD!!!'"iJCIOil oe los 

O::lJl'tOS (CO"l OdlOS ComOI!!JOS tllCitOSUiiiOOS l'll Citd<l 00]@!0) 

Oo·~·.os .~aoore• a e •tnou<os) 

• Jn•crmacoon ae oa c1ue sobre caca oo¡etc 

11.;:: nav O•feren;la semantoca entr<!!' er mooe•o 00 y el moae•c 

OJS,....S - son ulentrcos 

fl.: oeoe ooseriarse comcor.:am,en:o esoec1a1 oara nacer •nterfa~ 
con el ODS._,S 

DBMS Orientado a Objetos (cont.) 
ver~ta¡as 

lntertu Srn oarcnu entre •• •ohc:ac:•on y"' oue oe datos 
Se nea10u relatovamente poco cooo;~o para nacer a 101 oo¡etos 

Muv electovc con s•s1emu Que OetH"n at~veur UU\Itluru de Catos 
CcmOIFCIOitS 

Desventa¡as 
R•f'sqo mas alto oe aesarrollo v<l oue la ¡ecnoloq,il y orooucto o• 

.008"'5 no sor. tan maouros como sus contraoann o e RDBMS 

El ouemoeno con UII"LLC:turu somo••• oe 0110• no procorc1ona~ 
venta¡"' !OOrt li.D6'"'S 

Se oeoe eva1ua" la mversoon ce te,nolo¡;¡oa re1acoona1 e~ostente 
'ua..,oo se evaoue la te,no1o¡;¡oa ce cases ce catos OC 

Detección de Errores 
Oeoe estao1ecerse un mecan•smo consistente cara 111 cetecc•o~ 
ce errores 

LOS co;etos ceoen cetecur errores oue oocroan v1o1ar s~ 
•nteQrocao · esto onc1uve errores 

Que 5urgen con 1• ooerlcoon 
Que rnuun oe ~ra.,eoro• ~e>Ooelo! ae oo¡etO'!I etoentu 

• Que rtsut!fn ae v••oru Ge rl!tor"<! proporcoon1aos PQr ob¡etcs 
P'1:1veeaoreo 

Se oueoe estllble,er un 0111n cara mon,torear 11 saluC cel 
sostema 

Se aelo"" ooer•c•cn oe P>\Je~• o••• uoa <lue oue ~en'•oue ·~ 
ontegrocJ•O o euructura ontema. , 
Monuo,...o oe Ob)ftOs oelonooos o•~ ,...v,.ar perooooumente cao• 
'unc•on oe P>\Jtba ae oo¡etc 

.. 
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Manejo de Errores 
.-...,~ e1 10s s•ste'11as 00, e< mane¡ o oe e•rores oeoe O•Seriarse 
n.:.cacosa,..ente .. e, mas ce' 30"'o oel coo•>;o fona• e~•ste~. 

co.,orc·ones oe 'Tlane;o oe 1!rro· 

Les '!'"~~ua)es e:: (ccr"1o 3 O C-·l orooorc•onan ~emt""ltos e~ 

m<~"le¡o ce exceoc•on para aux.,•ar er~ este o•se'ic 

Er 'Tlane;c :te ex~eoc•ones oe-m1te Que U'l error se mane¡e oo· un 
oo¡eto a•strn:o oue el oo¡eto oue oete::to eo erro· 

Es:o es con frecuenc•a aoroo•aO::~, Yil oue el oo¡e~o oeteaor nc 
Ste--:ore cor~oce el •moaao a un SIStema oor un erro· 

Ejemplo de Manejo de Excepción 

····· '"'"' 
<o&>• ... OU.h<O< • 

""" •• ,:"'"'" ....... co ... , 

""" '"'"' qotC~><"•' ,....._., •->< 1 
_, ....... : ' ··-· > ........ ,.., 

•••a• .... ...t,,..,,._ ... ,_ ¡, uu·- ""'"' 
'"'"'" cn...,•«l>"4..,' 

...... ,_,' 
.... ' 

""'' ocooot Hnoq -o.....a.ro<i ••Y• 1 /t <o«h ""'"' 
e<~•l << .,.._ • .,., ""' ol u • ...,. « ••> ••41-• << ••4.. 

Throwing y Catching Excepciones 

" 

Cuanoo nav un oroo1ema aue no oueoe ser mane¡aoo en el 
conrexro actual. se oueoe crear y ~lanzar" una exceoc10n 

• rnro ... Proooerr("tl'lonr;¡s are Dad"). 

,Que nace tnrow' 
• Se crea v ·re;res~· al oo¡ero exo:::eoc•or 

,A oonoe va el oo¡eto exceooon' 
Cuanoo se 1anu una exo:;:epcoon se busca la llamaoa a 1a oua 
¡¡ara 1.'1 ¡¡romer mane¡aoor (l'lanooer) 

• Ha ora un mane¡aoor oe exce¡¡coon cara o:::aoa Jopo oe 
e~ceocoon oue oueoa carr;¡ar5e 

e are~. (Proo•em&) {//l'lano•e uceot•ons or rvoe Proo•em; 

" 
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Elementos de Manejo de 
Excepción 

En el or:;,cec,:,c,:,c,:,:,:,:,.:,~,~.:,:-;:,,~m;,:,~.~.:-:: .. ~,:.~ .. ~. 7.:se llo11m1n a los 
aestructores ce oo¡etos to~tes · 

Var..,b•~• autcma1>us 
Param~tros ce ~•10• 
Temcoraoes 

r.~ se t,a..,a a tos aestructores oar~ 
vM.aDoes O•namocu 

• •ar.ao•es estatiCas 

Las exceo:rones se aooderan oe ti aomrntstrllcocn ce recwrsos (e; 
Cerrar ar:novos aooertos¡ 

¿oeben Usarse Siempre las 
Excepciones? 

llio ceoen usarse las l!li"Cepcrones en laS srguu!ntes 

srtuactones 

• s, nav sul.c~nte onlcmucoon o•sconrooe cua mane¡a• et error 

entonen NO nav un.o ••ceccoon 

Para co~trOIM el flu¡o Clel orol;l•ema 

• una uceoe<on NO u un ~Qrno attemo 

¿cuándo Deben Usarse las 
Excepciones? 

Las Exceoctones se tanzan como resuJtaoo oe un error 

seno 

• las Exceocrones no oeoen USi!lrSe sr el error puede 

mane¡arse (arreglarse) y el proceso conttnua 

• Pueoe !Jama~e una ODeracoon Dilra "arreQiar' et oroc1ema " 

e1 oroceso o ... elle conton..,ar 

" 
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Uso Típico de Excepciones 

Arreglar e1 orobtema v comrnuar el proceso Sin procesar 

ce nuevo la funoon aue lanzo la exc:epoon 

Calcular un resulta oc alterno 

Lanzar el error a un contexto mas altc 

Termmar el programa 

Ocultar func,ones aue usan esquemas ae error oro, nano 

5Jmphf1Car el COOigO 

Hacer al coatgo mas fiiCJI ae mantener 

Reporte de Error 
E1 illmacenamoenro oe1 reg1stro ce errores ce forma correcta y el 
recorte en unf'il son 1as Claves o e la mayorra ce lOS SIStemo!IS 

E1 c::omoortam•erlto ae1 control ce errores consrsrente cuece 
omprememarse en case a la clase Erro: usaoa en et mane¡o ce 
e~ce~~·c~ 

Este comocrtamoento cuece rncJuJr 

Este tiPO ce ace~am1er'ltO asegura la COI'151Stenc•a al separar la 
resoonsaoonoac oentllada ce las clases oe aolrcacoon 

Comunicación Interprocesos 

<Ou~ suc~c~ cuanco las on~s C1ass.:. y Clo!SSB ~stan ~n croc~sc 

D•l~r~nt~s' 

Estos~ con•"~P"t~ ~"'un r~sultiiCO cr•t•:o ~n s•Stemas c•str.Du•oos 

Se neces•ta un meco1n•smo estancar 0o1ra la comun•ColiC•on 

•ntercrocesos 

,_ . 

---== 
1 t..na'On9 1, 

" 

.: 

Page 31 

3 



Comunicación Interprocesos 
(cont.) -----------------
una SOIUC1on comun que soporta el oaraa,gma 00 se ha 

desarrollado 

::Jases P·o~~ se onsert<Hl en cae:: a oroce~o el cual orcDoroona 

las ,.,te'"faz ce l,¡¡s clases ongrna1es v enc:aosulit la 

• la dJStnouoon es transparente a clases ce aplrcacJon 

Estándares Distribuidos de 00 

La e•eccro., o e un estancar oe OIStnouc•on es un e1emento oe 
OISeño (5o SU SIStema USo! OO)e!OS QIStnOUICOS) 

1111v Clos estancares para la dJstnb<.~c•on 00 

Common OC)ectll.eQuest llro•er iln::nuetlu,... {CO~II•) 

• Comoonent OCJeCt Moael ((01'1•/0COM/(011/0Lf) 

Oo;e:t Recuest Bro•ers (QRBJ orooorcoona acceso transoarente a 
o o¡ e tos e~ un amooente CIStrooun;lo 

0'<11 oem,te •• conecltvodla ae ucocac.on ondeoenO•t'n¡e 

,, 

Clases Proxy 

,-z::=;- .~ 
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Planeación para Reuso 
~os comoonenteS reusaO<es oeoen considerarse orevo~mente en 
el oroceso ce coseíio cara oncorporarlo al s•stema 

l.a e11a1ua~::~ oe horenas ce software comen:oa1es e trHernas cara 
a;~tocarJ:;oS a1 sostema oo· moouros 

la; ••::•enas ce clases son gruoos oe coases oue COI<100ran cara 
::·::oo·~ronar .1m; un servococ, mterlaz o lunc:,or: 

Lloren"s oe Clones esun comunmente o•soon1b1es comtl' 
Coru~·n~r ODJf:C!> 

lnter1•tn to di~Dnes 

U$er omer11ce woogeu 

Actualización de. Diagramas 

Los a•aQramas ae Clases se actualizan para mostrar los 

mecan.smos claves elegJOOS 

Los O•agramas oe secuenCias se aaual1zan oara mostrar 

las rnteracc1ones entre clases oescuo1ertas y clases oue 
representan estrategias de mecamsmos dave 

Diagrama de Clases Actualizado 

----~ 

... 
,, 

" ,, 

,, 
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Diagrama de Secuencias 
Actualizado _____ .:......_ 

·----
~~~.~----

Ejercicio: Mecanismos Clave 

D1scuta las estrategiaS ae mecamsmos clave para el 

oroblema 

Actualice el 01agrama de clases para mostrar la 
mcorporac10n de mecamsmos dave 

• Actual1ce los O•agramas que sean necesanos 

"' 

<. 

:~: 
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Problema de Nómina 

, .... - ..... _.~ .. -·------·-·----co, ... o~-<··~--~~-·-· ...... -·-c- -~ 
-''"' 

Declaración del Problema de 
Nómina 

"' 

El "'tema con1111e ae una bue ae Oiltos oe em¡ueados oe una com~lñ•a 
v sus cato• nocoaao• no como tar¡etu ce cl'lequeo Toaos tos 
emotuaos H oaeout•can oor un numtrt>!D unlCO ce emplt!AOO El sostema 
aeoe UQM a caoa emotuco la carH•aao co~cta a tlt!mP<>, por el 
meteco oue ello• esaec•hc.on 

A•Qunos emoteaoos t••U¡an pagandoseou una cuota por nora Entreoan 
tMJuH ce cneoueo ooar .. menre Que '"9•Stran la lecr.a y numero <1e noru 
¡raoa¡aoas So a•Quno traoa¡a ma• a e 8 noras, '" "'' oaoa el soo.,· 
aD•coonat ce •~ cuota cor~soono•entu por caca nora extra LOI 
emo•uoo• oor nora rec•~n su oaoo caca nmana 

Otros emotuoos "'''ben '"' salar.o y •un u• entregan sus t•rQetas de 
cneoueo ooar.amente, va oue contoenen ¡,u ~oril5 traOa¡acas Oe uta 
manetil, el souema puedil Quilrllilt un ~oostrode oas t>oru t~CiiJildU 
Ellos empoudcs re"cen su pago el ultomo o.a Jaootilble del me• 

Declaración del Problema de 
Nómina 

A•quno~ OP •o• emoouao• , .. ,..,.,oc• ..,coo.tn r•mooen u<w CO""''o

ou•a• en •u• venru De eue moco entreo•n sus Dl<!ene• ce coma•• 

en dO"'Io se rerle"n '- leen• v monte de r• wenlil U Cuera ce com>Soc~ 

•• aere...,,n, "''' CIPil emp~•Oc s~nr:ro esu del ¡0 .. 15"e. 25 ... e: 

JS<oe, cos wenaeoo~s recooen '" p~o uoo• Quonce a"'~ 

tnoc .. o~nre el c~eoue ae ~>•oc ceo empouac aeoe re<:o¡¡e"e con •· 

o•oacor. LOS emoouaos au..aen timo .. , su merooo ce o•oo Pueaen 

oorene• sus c~e11uu ce PiiOIIIXI' correo • '- ao~ccoon POSlill que oeseer 

o au..aen sottc•ta• CeDOsuc ooreCtll en u<w cuenlil'oe oanca ce su e..,ccooe 

--~.~ 

.. 
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Declaración del Problema de 
Nómina 

El •anon•ncaJor a .. ,.omona manuene actu.ohuoa l.i onlom~acoon oel 
.,..,!l,eaa~ El •amon,.trlaOr ce Nomma u "!S¡;Q~.uo•<' ce 19~1·, 
Da"'' v <lml>oa• la onlonn•coon ce 1os t'mi>IUIIC>. 111 como Jc. 

nomore, Otrt'~<~o~ metOdC ce pago v '"'"'":"''"'"o., ~Qc O>or nora 
uaoaroaoe, comos•cn•dc) 

•6 ao••cacoon oe nomona se <'Jt'CIItara caca voernes v el ultomo <11<1 

••~er•o•~ o~· "'U e<' caq••• • 10> t'moouoos cor~spona ... ntt's en <'!f 

o.a, E• OIStemoil uora e~ out' l<'cna se >es oeoe Pa9ar a >OS emp•uaos 

t'ntonces oener¡ra reQlStr01 <le aagos ae •• u111ma •u que <'1 

emo•u~ ~ rec•D•o su DiiQo en •• fecna e•oecof•caoa 

Solución del Problema Nómina 

.... _ ... ,. .. _ ..... _ .... _ ... __ .. -.... ......_._, 
o~ ... -c .. •--•"-•-•-•-•· _,,_ -·-· '"' 

Ejercicio: Comportamiento del 
Sistema 

Usanoo el prootema proVISto por el mstructor 

D•Ou¡e un c••Q-.mt ele casos oe use 

Escrooa una C11Hrnocoon cara caca actor 

Para un casos ae uso 

• Escrooa una or@ve aescriDCion (Oos ser1tencoas maxrmo) 

• Escrooa el tl..,¡o oe @ventes 

• ~•Ste a•cu~o~ escenarros oosrOies 
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Diagrama de Casos de Uso 

.----·-
-----

·--

Actores para el Sistema de 
Nómina 

'"'R'MSP ""' nqre 

'" 

Peroon.o o u• r..:l- un -o I'Ot ~o•• I'.OOo <~• uem¡>o> _,.,. { 1 1/l m.! o 
oe •• cuot• '"" I'H>r•J .. ..e.o. por IOCIU lu noru 1••"-ll...,••n .,...., 
ae •o nora• 1>0r .. ...., .... 

•mo•vsn '"""rl.PP 
• Pooroo .. a o~• ..... INII• un N~riDfll<> 

tmR'Mas rnmi"QOtQQ 

Breves Descripciones 

Manten•m•ento oe lnformacron de Emo1eo~~oo 

Elle uso o e uso u •n..:o•ao ocr el •llm•n•••••oor o e '"""""'• 
Prooorcooru la c•o•c•O•d ae IQrtC••. mocolocar DOrrar ~'" •t••u• 

•• onlormae>on oeo emo1uao necu•"• P••• el '''"m• oe r~Cmon• 

E¡ecucoon oe Nomma 

Este cuo oe us<> es >noc••oo 11or e• •omonou•raor ae t.omon.> 

Pro1>orcoon• un mec•nnmo o••• oener•r ''" P•oa. • "" 
tmi)!UDOS 

::: 
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Breves Descripciones 

Aomorustrac•on oe T1empo 

f"e CISC O e uso n on>c:hJIIO:. POr CUa1Qu~r IIPO O~ frnP'"'IOO 

P•oo~•<:•O'M 1a caoacocac ce ro•q,.tra· mod,loca·. Oorr~r vio rfvtu• 

noras lraOaJaCH para una nm•na uoec•f•ca 

AO'"W"IIStracoCn Ot" Qral"neS dl" Comor~ 
ts:e case ce us~ es ""''adc oor un tmcouao Com• .. onaa~ 
<>rcoo·nona la caoacooao ae regostra•, mr:>a•lou· Oorrar ;/O rev•u• 

c•oencs ce coMo·• 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Mantenimiento de 
Información de Empleado 

Z : ~·e-cono•C•ones 

t.onquna 

: } fluJO P"nCIOil 

~"" cuo ce uso'"'''" cuaMo el •amonoSifldCr oe Nomona •ntroouce 
su numero oc ce empoeaoo El OIUema venl•ca ave el numero <1 ce 
emooudo '""ooucoao sea vahdo fl ''"""'" aespo•eoa •as actrVO<Iaoes 
O•SOOI!IDtt' v •e 1>10t 11 usuaroO out ltlfi:CIOr>e una ADD DHE'TE, 
MODJFY I<E\I!E~, o QUrr 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Mantenimiento de 
Información de Empleado 

lui>I!L>)O dt llewoe .. .on fmPioyf't 

s, •• fC1•vOCid l~otccoan-.JI es QU!T e• u•a oe uta termo,... 

El usu•na ~~-oe c•roc•o1r fl c••a ae u1a en cui!Qu>er Pun10 en el flu¡c 
ae ev•n101 en eo oue 101 c.mc•a• na 1am1n 1u91r 101r1 eo emg•~•oo 
oue •~ nt• pr<>ceunoo y eo c111> oe "'"'"'e'" de nu~vo 

Z) flu)I>S ll!erna• 

A : AqreQI• un ~""I>'Ud<> "'uevc 

fl souem1 Qene•••• un numero •O ae ~mooua<> • OUp>fQI'I •~ 

Pl<ltll.., oeo ~mDoeldl> ft .. stem• ...,,..,. ~~ numern oa del em1>•ucc 
E• u•u•roo oeoe 11en1r 11 ,.q,.,ente onlo...,•uon nomore v oorocC•cn aeJ 
eml>•~•a~ E• ..,,..,.,., oecer• escrooor el Jopo oe em1>..,10c gor nar1 
•••••ro•oo o comosoon.ao 

::: 

'" 
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Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Mantenimiento de 
Información de Empleado 

S.• el toao oe emooeaca u oor nora . .,, usuano oeoera p~DQ.-coonar ol 
ra"9o O• nora• So el toce de emoluoo n naliroaoo, '" usuaroo oe~ra 

crooorcoonar •' uranc So el to1>0 oe emcoe<~co u comrsoo,...ao ti "'"''"' 
ae~r• P"'DOrcoonar ti ularoo v tiPO•cenYJt oe comosoon El usuaro 
oe~ra orooorcoonar el mtt<><lo ce oa90 rt'CC<;IOr>O con el Paoaaor, 

oeoo.,to <lrr-tcto e corree S• e• metoco oe P.IQG u Oti)<>Jrt<> Oor-ecto, el 
u•u•••o oeoera proporc•onar el numero ce cuenta Col canea v su orreccoon 
S• er meteco ce oaoo es corl"f'O, •• usuar10 oeoera oroo-orcoo"•• li 
o.recc•on oo<ra: Tocata •nformacoon es •llooaoa ooreo.,sremotE·t' 
onoun ce nace na ontroouc•oo 

Cuanoo va H mtroauJO to<M la ,nrormacoon, eo uoua•10 oe pooe 11 11stema 

aue procese at emo•eaao E• sos tema ouaroa la onlormac•o~ ;>Ira Ju uso 

futuro lf·2¡ ~el caso de u•o '"'''' ae nut~O 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Mantenimiento de 
Información de Empleado 

11·1· Borrar u~ emPIU<IO 

El u•uuoo ontroduce u~ numero ae od El 01Stem1 lo vlhdl (f•J) 1 

desoo•tQa la m~Of'TTIICoon ae1 empoeaao El sonema pooe 11 usu•roo ~ue 
conhf'TTit el corr.tao So u conforma e• empouoo es Dorr•oa oel 
sostema S• el oorraoo no u conl•rmado 11 Ptt<eoon u unctll El 

cuo o e uso •~•<•a Ot nue~o 

"- 1• 1'10<1oi1Car un Empoeao~ 

~~ usuaroo •ntroouce un numero de •d El '"'em• <o ~lhdl ff·J¡, 
ouahtQa •• ontof'TTia<:IOn Otl empoeaoo Eo usuaroo actuallll 101 camPOS 
reOYefiOOS E101Stema verol~~:ara la ontorm•c•on oesPues ae oue u 
ontroou¡o 1 E l: Otsoues de dut .e nan necno tl;ldos 101 Clmcoos ti 

usu•roo •e diCt 11 sostema Que procese 11 emPIO!IdO El sosttmf ouaraa 
ta •nlof'TTiac•on cara uso luturc (E·2) y ti cuo ae uso,,,,,. ot nut•o 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Mantenimiento de 
Información de Empleado 

•·• ~t••Ur un tmPotldO 
E• usuanP ontroauce un numere aeoo Els,.tema <o"'""' fE 2¡, 
aesoootQI 11 tntormacopn del empotaao C~,otnoo e1 "'""IP "'<l'<:i out 
~· tef'TTI•no ae revour, e o cuo oe uso onoc11 ce nuevo 

2 1 fluJOs de e•cepcoon 

E·l !nrormaqgn pe tmn!udg ¡nviii!QI El usyarop uce aue u na 
on~tOOu<MlO onrormacoon onvalodl El usu1r10 p~df r-e·ontrOOucor ~ 
'"'Of'TTII~oon Pltl termon" e1 cuo ae u•o 

f·2' El 't1!tmt ng P"tdt pufa!tr lt 'OIOmJfr"C dt!sm!llnj)p El 
u•~• roo uce cor11ue no 5t oyeae gu1r<11r ~ '"'º~coon El cuo de 
U$0 tOIC<I Ot nutVQ 

E~. La ¡nogcm4qongr1rmp¡uoe ng P"MC !trgr<QitQfQd fl 
usu•r.o uct coraus 1• onrcrm•c.on no oueat "' Otsd!IQIO• fl <ISO 
ae u•o '"'''" oe nuevo 

115 

!H 

'" 
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Flujo de eventos para el Caso de 
Uso de Ejecución de Nómina 
~.l Pr~·COndrcoones 

NrnQuM 

2 < l"ruro ~'"'''~" 
!:1 cuco~ uso eo;preu cuando el .l<!rnrnostrador Ce Nomrn.o rn!ro<luce su 
n~mer:. oC ce e'T1Drue: E• • .,,,...,.,. ~'""'"" oue e· II<Jmero rd ae 
P"l1Druoc onuoa~croo su vatooo v c.aou ce ve~rar la nomrnt (E·l ~ El 
usua"o r'!troouce la tecna ae nomrna ~ re croe '' 10stema Que vene,., ra 
no,...,on.o E< ••s<ema ocoente oos O•<o .. Ce tOCOS ros emo ... aaos Que CeDen 
recreo• oa~o •• recna oeseaaa ¡E-2, E• .. uema urcura el cago y liiS 
ceo~ccronu reo•~• So e1 metoco ce oaQo es recoqeno can.,, ~•9•0or e 
Ce"'"" er sostema '""0""''" un cne<1ue ce oaqc Sr .,rmetooo oe o•Qo e< 
oe:lcsr:o oancMrc er ""ema creara una transaccrO'I canea"" :r cuo ce 
uso rermrN cuanoc roces tos emo~aaos Que aeoan rec.orr pago en ta 
recna ouuoa navan <roo oroceuoos 

Flujo de eventos para el Caso de 
Uso de Ejecución de Nómina 

2 J Fru¡os Att~rnos 

J'<onQunc 

2 4 FluJOs oe hceococn 

E·:. lq !OUI¡qo tmroQuCI!lP El usu•no oueae ,.. . .,lroclucor un numere 

oa o te..,.,ona• et uso <le use 

uce ooroue no se oue<le ocrener oa onro..,.,•coor. Et cuo ae uoa on>e:•a 
<le nuh<l au<le et gnnc•ooc 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de Tiempo 

2.1 Pt-e·cano•coones 

"'"'"""' 
2 1 Ftu¡a amocoo41 

E o cuo Ot usa,,.,..-,. Cu4n<lo el ~mo~•aa tntroclua '"numero td a~ 
emaouao ft lt5tem., ~tnltc. Que el numero o:1 Ot emo•uac 
onttO<lYCIIlO IU ~4/tac (E l) El SoUtm4 OUOI!tQ.I IU 4~1•~o:l4dU 

<loiO<lnto•es ~ lf ooOe 41 usu•roo Que seo~ccf<l,. un• ADO. DELEI!'. 
MODlF•, R.EVlf .... Q QUIT 

So 1• •ct"'tO•O oettccoon•a• es DELfTE. el A-2 S. ae,emptñ• un 
•ucl!u¡o Dt>ere • T>rn~c•ca 

'" 
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Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de Tiempo 

So¡.;¡ ac!o~.a•o no~ccoonaaa es MOOIFY, tr.e A.·J Se DUV>'ll>efl.i un 

subllu¡o Of Moao¡.,. 1 Tomecar~ 

So •~ act•~ooaa n•eccoo•,.o• es Rflllfv.. el .lo-4 Se e¡ecuta u~ 

SuOIJuiD oe ~evoeft 1 Totnt'CJrC 

So •~ actov«Jad se1eccoonaoa es QU", el ene de uso termona 

f, us~ar o cuece canee••• el caso o e uso en cualeluoer pUnto o el flu¡t 

oe e•entos • eo "'" oe u•o onocoa oe nueve 

12¡ 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de Tiempo 

• : .O.Qrecar una Tar¡ela ce toemao nueva 
fo souema oeso•eoara la ~n1a11a <le la lar¡eta de uemoo El usuar~o 
oeoert 11en1r ., 'oQuoenle onlo...,..coon numero 10 o e emPIUOO, lec na 

Cuanoo .a se ontroou¡o toO.I la onto,.,....Cion, el usu.oroo le o.<le "' 
••stema oue procese la ta ,eta O e tottni>O El liSte,.. IIOCI.I 11 lar]et.a 
oe l•empo con eo emOIUDo COrTecto, cuaraa la onlomwcoon Nra u•c 
luturo (E·1 ¡ v e• uso• Oe uso onocoa oe nuevo 

A-2 so'"' un~ T~r¡e~• ae ~,..m¡:,o 
El usuaroo on~rO<Juce e1 numero •O ae emi)~IOO v 1• lecnf fl souem¡ 
retroevu (f·J¡ v auo~>tQ•" mlo,.,..,•c1on a e 11 11r¡e11 ae toemoo Se 
te o•e9unt• 11 "'"'"o" conr,,.,..,. et oorr1oo S• 10 conlo,.,..,a 1e llorr~ 
li lir}eta oe r ... moo oeo souema. S• no ot coniLrma el DC"IOO, se 
canceta la petoc10n fl enes oe uso onoc1~ ae nuevo 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de Tiempo 
A-3 MO<l•focar Tomecarc: 

El usuaroo onrroouce el numero oe rO del emo1eado v ra lecna. El 

s•srema ot!trene {E-3) v aesoloeQa la rnrormacron de t•me"ro El 
usuar•o actualiza el numero de non~s traoa¡•oas v le D•de al 
S•srema oue orocese el t•mecaro El s•Stemll Quan::ra la 
rnlormac,on p11ra uso futuro (E·2) v el cuo oe uso omcoa Ce 
nueve 

A-4 Revosar Tomecarc 

El usuaroo rnrroouce un numll!'ro Ce ,c oe1 ll!'moouoo.., una fecl'la 
El Sistema oor•ene CE-3) v oesolleQa la onrorm11c•on oe romecaro 

E1 usuaflo •no oca oue va f1n1111ZO ~~ revrs•on y el u.so oe uso onrcra 
011!' nuevo 
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Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de Tiempo 

2 4 ~lu¡os ce Exceoc:ror. 

E-:: !;J rr""?C"~rco no vahoo Elusuano oueoe re-ontrtiOucrr ur. 

numero oe re o fmilhlil el c.liSO ce uso 

,,.,.,@.~ E• usuano saoe ooroue no se oueoe guaroar la 
r:l(~rm"~'o~ Er caso oe uso lniCiil oe nueve, 

;:.::_ N" Sf pueoe OPtener '" r'11o'""'~cror Qe trmt~jHd El 

usua·•.:: saoe ooroue no se puco ootener ra onformacron El caso 

oe uso ¡nrcra oe nueve 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de la Orden 
de Compra 
~ : Pre-conorcoon!"s 

Nrnguna 

:;: ;> Fiu¡o PrlnC!0~ 1 

Este caso oe uso rmcra cu.tnoo el emtueaoo ln!roouce su numere 
ce r:l Er Srstema venfoca ove 1!1 numero oe rO se.t vahoo (E :¡ 
E• sostema oesolri!Qil las attrvroaoes orsoonrbii!S y orce oue 
sereccrone una ACD. OEL."T::. MODJFY. REVIEW, o QU:-7 

Sr ra acto>•roao seteccronaoa es AOD, el A·l Se oesemoeila un 
sutlflu¡o oe aqreQacron oe New Purcnase Oroer 

S1 lit itctrvtOitO serecc,onaca es DELETE, el A-2, ·Se oesem¡¡eña 
un un suCfluJO ce corraoo oe Dele te a Purcnase Oroer 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de la Orden 
de Compra ----------------

s, 'it actrv•oao seteCC•onaaa es MODli"Y. el A-3 Se aesemaeña 

un Sutl!lu¡o ae madrfrcar::ron MoOrfy a Purr::nase Creer 

s, ra aw .... roao serer::cronaoa es REV!EW, el A-4. Se oesemoeña 

un Sutlltu¡o oe rtvrsron ce Purr;:l'lase Qroer 

s, 1a act•"•oao sereccronaoa es Qurr. e1 caso ce uso term•n<~ 

Er usuo!lrro Putee cancerar el r::as.o ce uso en cu<~tOu•e• punto oe• 

flu¡o de eventos, er ceso ce uso rnrcra ce nuevo 

! ~~ 
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Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de la Orden 
de Compra 

,o.: Ag•ega• ~ew Pwrcnase Orce• 

!:• S's!e.,-,a oes:Jirec¡a la oantalla Oe orcerr oe compra Elusuanc 

oeoe 11ena· la s•guoente onformacoi:m numero oe orcen lle 

co'Tl;¡ra. fe~na. oroouao comoraoc, C<lntldad oe la venta, 

nomore oer Cliente y Ooreccoon del coo•o Oe1 CHente 

Cuanoo se rr::ro~up too a 1a mtormac•on. et usuar.o te poOe a: 

srstema oue procese 1a oro e E• s•stema gua roa 1a onformac10~ 

oara uso futuro (E-2) y el caso de uso m•c•a de nuevo 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de la Orden 
de Compra 
'·' '""-. ,-c,-oro-,-co-, -oom_o_co ---
;:¡ usuar~o rntroouce un numero de od oe emoluao v un numero 
oe oroert oe compra E1 srstema otH.ene (E·J) y oesol•ega la 
rnformac,crt o e la orcen oe comora Se le ooOe al usuarro oue 
conlmne el oorradc S1 Jo conf•rma, se oorra •a orcen ce comoro 
ce• s•stema S• no se conl1rm~. 5e cancela la oeucoon El caso !le 
uso on1C1il ce nueve 

t.-3 Mo01foca; orcen ce cornera 

Eo usu<Hoo lnt'Oauce un numero !le l!l oe emolea!lo v u11 numere 
t:Je oroer1 ce compl'"il El 51Stema otmer~e (E-3) y ces011e9a 
lrliormacoor~ ce la croen oe compra E1 usuuoo actualoza los 
campos necesaroos y le 010e a1 sostema oue procese la croen de 
cornera El s>stema guaroa la onformacoon cara uso futuro (i:-2¡ y 
el caso ce uso on,coa !le nuevo 

11! 

Flujo de Eventos para el Caso de 
Uso de Administración de la Orden 
de Compra 
A·4 F<ev1S•on ce oa croen oe corrora 
El usuano or~tro!luce el numero !le o!l !le empleado y el numero oe 
111 orcen oe cerrara E• sostema oOtoene (!'·3) y oeso11e9a la 
onformacoo11 ce 1a croen o e compra Cuanoo el usuano on!l<ca o ... e 
va termrno o e rev1s~r. eo caso o e us::J on1c•~ oe n"evc 

~luJOS oe e .. cePc•on 
E·l !o rrnrpaycooo np valrgo Elusuano o ... eoe re-ontrocucrr e1 
numero ce ro o fona11za e1 caso ce uso 

E·2 El SIStema f'S rnCliRSH QC gqargar la rllfQnTlo'pM QC la 9'Qf'" 
~ e, usuano saoe pOrQue no se ouoo guarcar •~ 
onformacoon El caso oe uso rn•c•a !le nuevo oesl::le el Or1ncoorc 

E·J L4 rnformcc1on or 1¡¡ orQC:n ar compre no guo:ge .. .,.. 
~ Er usuaroo saoe porQue no se ouoo ootener oa 
rnformacoon El caso oe uso onocoa oesoe el orrncro•c 
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Algunos Escenarios para el Caso 
de Uso de Mantenimiento de la 
Información de Empleado 

Crear un emplleaoo por nora 

Crear un emoleaoo comiSionaoo 

Crea~ un emo1eaao asalanado 

Camo'ar unll c;,t'!QOrla o e 'cago oe emp1eaao 

Camooar un rnetooo oe en(rega oe pago o e emplea oc 

Camo1ar otra mformac1on oe emo1eaoo 

Rev1sar mformac1on de empleado 

Borrar un empleaoo 

Ejercicio: Identificacion de Clases. 

Tome un caso oe uso oesarrollaoo en la II!CCJOn orev1a 

Doagrame ill menos un esceniJriO en el O•aqrama oe 
•nterac~•o-: 

• ~ncu~nlre ,., ciUU ent~IY. oouno1ry y control Que'"''" 

Cree oaauetes oara el modelo 

Ponga las clases aescub1ertas en oaauetes 

Cree un C11agrama ae clases ,,,c,a/es 

"· 

:l: 

., 
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Diseño de Clases 

Objetivos: Diseñar Clases 

• Usted podra · 

D1scut•r aec•s•ones ae d•seño de mterfaz de usuano 

Agregar clases de mvel de d1seño para sotuoonar 

problemas de d•seño 

Usar patrones de dtseño para resolver problemas de 

o•seño 

Diseño de Interfaz de Usuario 

Las clases Ooundary mane¡an las comun•cac•ones ae 
la•ntertaz entre el usuano v et s•stema 

Proporcoonan cap~culad ~rol en.-•ar y ~Cib" onlormac•on ae1 
exteroor 0!'1 sostemo!l 

Durante el anahs•s. se defrnen dases Coundary de alto 
n1ve1 

Durante el d1seño, se completa el C1seño de la mterfaz de 
usuano 

w • .,oows '-"vouts 
.' Numero oe ventanas 

ManeJo oe rventos moc•aaos por los uwan~ 

'" 
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Descubriendo de Requerimientos 
de Interfaz 

Cualquter protottpo de la •nterfaz de usuano hecho con 

antenondad es un buen punto de partida para esta fase de 

d1seño 

Los diagramas de secuenoa y/o colaboraoón tamb1~n 

proporcionan una buena fuente para los requenm1entos de 

la mterfaz 

• AlllO en el Sistema debe oroperc•onar la caoac•dad para 

rec1tllr "mensa¡es" provementes de un actor 

Al90 en el Sistema deDe properc•onar la caoac•dad de envoar 

tO<los los "mensa¡es· dlriQ•dos a un actor 

Diagrama de Secuencias para el 
Escenario de "Crear Cursos" 

_._ ~A,..,. =: ~ ~ ;..:...,. :.::; ~ 
.·::::..-

~=:;--

....!..!!'::-.:---· -----'-""--....--
~-

';'"--'='"'"-----~· 
~--____,--. .. __ ..__. 

''---· 

Requerimientos de la Interfaz de 
Usurio 
Actor~ 

Couru. ••• como \lmb,.n olert•J Ge Couru 

Decosoones de Otsel'lo 

un.o ~nl•n.o ouf' cont•no• tOdu .. , opc:oo.-.• d"ll<>"'~ ... , P••• "' 
.cto• 'l'.egtHrar· 

un• •••~t•n. out' CO<'Ut'r>QI 11 onrorm.coon de '"""" 

un• ••mt•"' <1"• conten<¡• ontorm•coon de oter1u d• Couru 
6olonu c .. ~n•t>~e• •n In v•ntln•• d• Couru ~ce otenu d• 
(ouru Qu• ll•rr.l•Un vu••C•• e~nc•ll• o borr•r 11 ontorm.ocoon 

"' 
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Ventana Principal del Actor 
Registrar 

Ventana de Course 

...... 
e o ...... ,.. ..... 

Ventana de Ofertas de Course 

J':'Z' ' 

1 ~:.::.:.--
! ___ ! 

~----------j 

414 tp(ij 

'" 
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Inscripción a Course 

J .. _, 

----' 

: • ct~••e """ oeMGulo 

'~~' ·-~--' 

Requerimientos para este 
·Escenario 

Actor~ 

Deoe propomonar cursos seleccoonaaos Plrll el semest~ 
anual 

La l1sta de cursos dosoon¡bles se aesOI•eQa al actor 

Deas¡ones de diseño 

Se crea una ventana Que contenga hstas ae Hle<:coon de 

cursos 

• Las l1stas contoenen nombres ae !OdOc!i los cursos olrecoaos 

Ventana Course Registration •. ____, 5 1 ' 1§1 ¡ &ri -,eh' ,. -
Prrmary Course 

1 

Secondary Course 1 
Setecuons Setect1ons 

IL'J'•' ·1 1 ~·Jo·~,_ J 
¡ ••..•. , .. • ,_¡ 3 '"~ ··-~-~. J 
ic:A .. , .... , ·1 
j.:.Mo" ..... , 0 ·1 c-=~ttl ~ 

t% 

Page 12 

l. 



. '· 

lQué sucede cuándo se presiona 
el botón OK? 
Todos los constructores de la Interfaz de usuano son 
diferentes 

• Algunos crean ob¡etos que cont1enen 1nformacuJn de la ventana 

• Otros crean estructuras de datos con 1nformac•on 

Algunas tecmcas comunes 

1 Las clases Control rec1ben los datos Oe una ventana y 
procesan los datos 

• Los datos oe la ventan¡¡ pasan de la ventMa a la clase 
Control, 

2 El bOtan sabe que hacer con lOS datos en la vennma 

Clases Utility 

El estereotipo <<Utrl1ty>> se usa para una dase que 
cont1ene una colecaon oe subprogramas libres 
• Los subprogramas libres son funCIOnes no-moembro, por 

e¡emplo, func•ones que no oertenecen a una dase en 
part•cular 

Las clases Utll1ty se def1ne generalmente, 
• Para proporc,onar algunos servociOS de algontmos comunes, 

los servocoos pueden reusarse en una varoedad de contextos 

Para libren<~ S ocultas o aphcacoones no onentadas a ObJetos 

«u\ohly~> 

MathFunctoont 

Ejemplo: Clase Utility 

La Clase ut1hty Schedul~ngAigonthms cont1ene funoones 

para resotver conf11ctos de l'lorano 

<<conl<~·~•>> 

¡,.~,.,·at•"""''~~~·· 

"' 
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Ejemplo: Clase Utility (cont.) 

Para ev•tar ut•lenas mult1ples (funCiones libres de C++) cue 

convoertan las un•dades de d!Stanc•a, se puede crear una clase 

utlhty para empaquetar todas las func•ones baJo una mterfaz 

Uundo Euncognu Lll?ru 

-· .. -······-· ................ , 

Uundo Clun 1/tiii'Y dt c ... lp<!lplbl!l 

··~·1•_ ........ , .... _ ... ,""' 1 ....... 
""'"''"'', .... ,o<_,,_ .. ,,.,,,,, .. ., ...... ,._, _ ... -..... ,_.,,_. -··-··" 

,. .... , 11 .. ,._ .. n.n•u 

•oo 

Clases Help 

Durante el C11seiio, una da se puede agregarse como ~help", 
ya que desempeiia alguna funoonai!Ciad necesana 

E¡emplo· 

El CumculumForm debe vl!rlfocar cue tlld mtroduCido sea vilhdo 

• S• la ver•f~eacoon se oaent•f•ca con el formato del od, entonces 
la ventana ouede oesemPI!'ñar esta func•onahOad 

• S• la venrocacoon se •dtntof.ca con se¡¡¡unoao. entonces se 

neces•ta mlormac1on ad•c•onal 

• l111• de od 1161odo• 

• r..-. d••• .. •11••11• •• .. •t•m• 

Aparición de Patrones 
Un patron de d•seño es una soluc10n a un problema de 
d1seiio comun 

Un Patron 
Ot!oCnDt un proDitmllll comun Ct Co~l'lo 

DescnDe 11 soluoon 11111 proD+em" 

O•SCUtf' lOS rf'SultiiiiCOS y triiiiCf'·O~S ae 11111 IIIIOhCIIIICoOn CJrl p~:-or 

Los patrones se estan colectando. catalogando v usando 
para constrUir SIStemas 

• Propat(IOOIIII 11111 CiiiiPiiCICIIIIId df' reus..ar diStfiO V llllrQUI\f'(turllll$ 
t••tOSIIIIS 

Da como resultlllldo s•Mtmlls m1111s lllc•les ae mantener 

• !ncrementllll product1vod1111d 
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Adaptación de Patrones 
Los Sistemas de 1nscnpc10n a curso t1enen tres t1pos de 

usuanos· alumnos, profesores y el adm1rustrador 

Se creó una JerarQUia de Reg,strat,onUser para los 

diferentes t1pos de usuanos 

El t1po de u su ano que se va a acrear depende de los datos 

IntroducidOs 

Problema· Quien crea el ttpo especifiCO de usuano 

El patron Factory MethgO puede usarse para creM el t1po 

correao de usuar1o al momento de e¡ecuc•on 

• Se le d~ el dato al !actory y se le plde que cree el topo correcto de 

ob¡eto 

El Patrón Factory 

i U CntiiCIÓfl jwl'uit)deo ... OperiiCIOn Uurf'iiClOr)' 1 
1 e,..• et tapo cometo .,. R•glllntaonUur 1 

Otros Patrones 
Prototype: crea un ob¡eto cop,anao un ob¡eto protOtiPO 

·~ 

Smgleton asegura Que una dase tiene solo una 1nstanoa y 
proporoona un punto global ae acceso a la m1sma 

Adapter: convu!rte la mtertaz de una clase a otra Interfaz 

Jterator proporoona una manera oe accesar los elementos 
de un ob¡eto agregac,on 

Memento captura y elCternal!za el estado mtemo de ur1 
Objeto de moco QUe el Objeto pueaa restablecer este 
estaao aespues {esto se hace s1n romper la encapsulaCIOn) 
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¿cuántas Clases se necesitan? 
Vanas .. , clases s¡mnles qu1ere dec1r que cada clase 

• Encapsula menos de la ¡ntehgenCill de todo el SIStema 

Es mas rewsable 

• Es más fac11 de Implementar 

Pocas , clases compleJas qwere deCir que cada dase 

Encapsula una gran pon::16n de la mtehQenc•a de todo el 
s•stema 

Es menos propensa al reuso 

Es mas ó•foc11 oe •mplementar 

. 
1 R'ijla: Una elaH d•be tener un Unlco PfliPÓIIIO y b•n enfocado 1 

Una cla•• debe haetr una c:oSI y hlc:et1a bttn 1 

Ejercicio: Diseño de Clases 

.. , 

D•scuta que clases ad1oonales pueden agregarse al modelo 

para facilitar las dec•s•ones de d•seño 

• Actualizar los diagramas, tanto como sea necesano 

.. , 
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Diseño de Relaciones 

Objetivos: Diseño de Relaciones 

• Usted podrá 

Determ•nar la navegaCIÓn de las relaaones 

Me¡orar las relac•ones de asoctaaon y agregaoon 

DISCUtir opaones de viSibthdad de ob¡etos 

Dtscutlr mult1ples deCISiones de d1seño 

D1señar Clases ele asoaac10n 

Navegación 

En el a.ser'lo, una asooac•on pueoe ser unHl•recCional 

Una necn.a ~e aQ•tliloi!l a 1a !IS.OC•ac•On para mostrar Que la 

nolveoac•On soto va en una du~cc•on 

> _o.a.
o. 

¡ Cus1orr.r QU&Oe 

: 'l'ltbl8r'" etw1 Qroer 

'r Qrder no pyeoe 
•nablllr' con CusiOtl'ler 

"' 

"' 
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Decisiones de Navegación 

Durante el d1seño nos fiJamos SI en reahdad es necesano 

navegar en ambas d1recoones 

la necesidad de navegaaón se revela en los casos de uso y 

en los escenanos 

Dada una mstanc1a de la clase A, (necesotamos encontrar 

tOd<as las mstancoas IISOCiiiC<IS de la clase B' 

Dada una onsto5nc•a de la clase B. ,neces1t11mos encontrar 

todas las onstan"as asocradas de la clase A' 

Preguntas de Navegación 

El Sistema debe contestar preguntas como 

4\1 

,oe oue oroveeoor puedo comprar este Producto' (Producto

oroveeoor) 

'Que Productos fueron ordenados para es1e oroVffdOr en 

partiCular' (proveedor- prooucto) 

Suppl1er Product 

--- _,:-__ .::::-1 1." 

La Navegación Two-Way vs. la 
Navegación One-Way 

Las asoctaoones two-wav son mas dlfiCIIes v costosas de 

Implementar que las asooitciOnes one·way 

.. ' 

• Aunque se reauu~ra la navegaoon two-way, una asooac•on 

one-way Puede ser suf•oente ba¡o c•ertas c•rcunstanaas 

Por e¡emplo· 

Ul n<1!veQacoon en una oe las ao~cc•ones es poco lre<uente y 

no t•ene e••'ilencoa~ estnaas oe oesempeflo, o 

El numero oe onstan~1a5 de una de la~ c1a~e~ e~ m..,y peQ..,el'lo 

.,. 
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Ejemplo: Simplificación de una 
Asociación One-Way 

S•tuaCionl Frecuentemente necesitO preljjuntar que proveedor( es) 
proporc1onan Cierto prOducto, pero solo necesitO pet11r una lista de 
todos los productos proporc•onados por un proveedor 
tnmestralmente para el proceso de facturac•ón 

lmplemem~r la dorecc.on a e Producto·a·Prov~edor y bu.r~r todas las 
onstancoas de Producto cuar>do se comP•Ie una hsta de Producto para 
cada Proveeoor 

S1tucmon 2 Sólo ex1sten dos proveedores 
Implementar solo la Clorecc•on Producto·a-Proveedor y buscar tOdos los 
reg•stros de Producto cuando neces1te recorrer la asocoac•on en la 
dorecc•on opuesta 

r Supploer <~~~~~~-,'c'O'~"""'"

=' 

Navegación para Agregaciones 
Una agregaoon tamb1en pueae ser um·dlrecciOMII 

Se agrega una nec:ha a la linea de agregaaón 

i Oraeruem i 

Refinando Agregaciones 

Una relaoon de agregaoon Qu1ere cec1r Que el ObJeto 

ongen debe contener conocimiento semántiCO del obJeto 

dest1no 

• Las re1ac1ones puedt'n ser de dos tiPOS 

Por referentla 

• Por ~alor 

.,, 

., . 
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Implicaciones Por-Valor y Por
Referencia 
Por valor 1m plica que los objetos se crean y destruyen 
como consecuenaa de la creac10n y destrucaón de otro 
ob¡eto 

En otras palabr.ss, los t1emoos de v1da de los ob¡etos 
relaCionados son •guales 

Por referenaa Implica que los tiempos de v¡da de los 
ob¡etos relaoonados pueden ser mdepend1entes 

• Por lo tanto, la selecaón de por valor o por referenoa 
determ1na como se dtseña para que el lengua¡e de 
programac1on elegidO (como C++) cree y borre un ob¡eto 

Relaciones Por-Referencia 

Las relaciones por-referencia denotan t1empos de VIcia 

Independientes 

• Se muestra como un doamante vac•O 

-------> __ c_o_"_rse _ 

Relaciones Por-Valor 

Las reliKIOnes por-valor indiCan toempos de v•Oa 

oepend•entes 

Al cre.Jr el ob¡eto se crea tllmtuen el oo¡eto relac•onadc 

• Al bor-rar 1"1 oc¡eto s.e borra tamc•en 1!1 OO¡~to rtl•c•onaoc 

Por ~¡~mplo, cuanao s~ crea Cours~S~ItCtlonWmaow 

tamb1en s~ cr~a OKButton 

·-· 
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Relaciones de Dependencia 

Una relacoón de dependenoa qutere deor que una dase 

depende de algunos servtaos de otra dase 

Una relactón de dependencta es como una flecha punteada 

¡-:------; 
1 Cloent L ~·-------J Suopher 1 

Un ObJeto Chent depende de un Objeto Suppl,.r 

Relaciones de DependÉmcia ( cont.) 

una relaaon de dependenoa mdcca, ya ~a que. 

Las ooera~•ones ae la clase chente crean ob¡etos ele la Clase 

proveedor 

Las ooerac•ones de la erase cliente t•enen formo11s en dOMe 

110arecen clase ae retorno o ar~umentos, por lo oue son 

rnstancoas o referenCias a la clase proveeoor 

Las Operaciones crean Objetos de 
la Clase Proveedor 

P'Da'S' (l 
-·-- ------ f>.nelud• ~aolllnqsyot•• ~~ 

",B-u! "-W'!.!! . .!l.-'!'_~!!.!'l~.P~~!U 1 
B>.ll1nqsys~ thoolnt.erfsoe: 1 

~¡;¡§y~---------

.. , 

.. , 
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Los Objetos Proveedor como 
Argumentos de una Operación 

1 Transac~onMan1~r 1 

\saveCOuft,e (Couroe&) 1 
el••• Coura•. 
claaa Tranaat>onKanaqar 

publlC 

J. 

Visibilidad de Objeto 
Las relac1ones proporoonan una nJta de comun1caaon 
entre ob¡etos 

Para Que los objetos ~hablen~ deben ser VISibles 

Lil vrsrbolulad de oo;eto determma el drsel'lo de una rela"On 

.,. 

Opciones de Visibilidad de Objetos 
Hay cuatro opctones de VISIOihdad 

Globlll 

P•r•metro 
• fo DD¡eto ~rovef'dor e~ un ¡yrametro ae una DI"''''"'" a" ob¡eto 

rl ... nr~ 

Lo al 
o fl 00]10!0 ji<OVIO@'dcr U <l"' .. rado IOCIImO'"'P 

C•mpo 
• El oo¡•lo prowu•ao• "' "" Clmpo en ti ObJ•to ''"'"'~ 

•le 
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Modelo de Análisis 

La operac•on createCourse() de CurnculumController le P•de al 

TransawonManager que guarde el nuevo ob;eto Course 

D1agrama de Clasu 

~lvmControllerl 

1: 

D11gramo;~ de Colabo111C1ón 

1 CumculumContiOI!er r 

"1 saveCourse (Course) 

Tren•ac~onManager 

Modelo de Diseño --Visibilidad 
Global 

El ObJeto TransacvonManager se declara glooatmente 

1 ...... courw ¡c.....,rw¡ 

1 CumculumCOn!roller: 

Visibilidad Global 

l•t•t~c Tran.a•gtloi'IM&na~r t-..-r; 
c:laee Cu.-ru:ul....Controller 

publu: 
vol<! createCour .. () · 

.. 

'· 
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Modelo de Diseño-- Visibilidad de 
Parámetro 
El objeto Transact¡onManager es un parametro de la ooerac1on 
createCourse() del CurnculumController 

El objeto Tran$attoonManaQl'• solo es vos1ble a l.o o~racKUI 
createCou~~ 

1· uveCourse (Course} 

-------· ~ 
CumculumController-----B Tr.msact•onM,nager 

La vos1bohdad de para metro se traduce en relac•on de oependenc1a 

CumculumController 1 Tr•nslcbonMinll!l'f 

' , .... c-.. !C.OU...i> 

Visibilidad de Parámetro 

el••• TranaacUoi'IKII.naqer. 

cha• Couraa. 

claaa Curucul....Controllar 1 
publlc 
vo~d c:raat..Courea {'rranaacuonHAn•v-r'J , 

Modelo de Diseño-- Visibilidad 
Local 
El ob¡eto Transact•onManaQer s.e decJatoll oentro Ol' l.a o~rtc•o~ 
c•e<'lteCour!>e() Oeol Cucroculum(ontroller 

! 1 OO¡eiO 1 rart>aotoonMa~Qe• WIO e• v•••b!f' a ~ o~r-.:oon 
crut .. Cou,.e() 

1 nv.CourteJCoursel 

CumcylymCorttrolll'' 

•J.' 

' 
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Visibilidad Local 

claaa CurnculWIIControll•r 

publ1C! 

vo1d craataCouraa O: 

'· vo1d currlc\&lWIIControllar craataCouraa() ! 
Couraa ••Na,.Cour .. ,, 

1 T;tanaact.>onlf.ulag.or theM.o.naqar. 1 

Modelo de Diseño 
Campo 

Visibilidad de 

El ob¡eto Transact•onManager es un CloJ!O m•embro de fa clase 
CurnculumController 

El ObJ~lo TraouctoonManag~r es viSible' tOdas laS operac>Ofl<'' de la 

clase CurroculumControl~r 

1 s•~ecouru (Course) 

--~-----~--- -~ --------·· 
. Cumcu~u~::~~~':llll~r-----(!] :r~nuctJon~~~loer 

La v•s•bllodad de campo se traduce a una relac;oon oe asocrac•ón (o 

agregac;¡Ort) 

1 CumcutumConwner , 

l O"eao.c ........ o ·-.c-·eo.. .. , 
"' 

Visibilidad de Campo 

claaa CO\U"aa, 

clAaa CuruculU.Controllar 1 
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Ejemplo: Diseño de Relación 

El CurnculumCornroller es responsable por la admm•strac•on de 

toda la mformac•on de Course Course se crea y se guarda en la 

base de datos Cumculum Un Transact•onManager es 

responsable por las mterfaz a la base de datos Hay una clase 

DBCourse Que sa1:1e como ij¡Uardar la mformac•on de Course 

pertmente Cada Course puede tener entre 3 y 10 alumnos 

mscntos y uene sólO un Professor un alumno ouede mscnb•rse a 

un max1m0 de 4 cursos. Cada profesor •mparte tres cursos Se 

eJecuta un reporte hSto!ndo cursos, el profesor y los alumnos 

,nscrotos para las tres pru·neras semanas del semestre 

Modelo Antes del Diseño de la 
Relación 

...... ..c-.., i-
' i 
! 

OBCourse. 

,.....co.,...,~. 

.coura• • 

•i 
1 

1 

,, 
'" 

~ --- --·1 "'•o'""'' 

Decisiones de Diseño 

El CurnculumController usa al Transact•onManaqer para 

cada Course Que admm1stra 

.,. 

.,. 

L..l ooeracoon cruteCovrse() no e5 la unoca operac•On oue u!>ll el 

T r ansact•onMa na9er 

• s .. e1~~¡e "'''b••:U<I <le c.ompo 

El CurriCvlumController eno•a men!>II)O'~ allran~ct•onManaQ!'', 

pero el Tran~Cl•OnManaoer no env•a n1n9un men~¡e al 

Curncv•umContrOIIer 

• l• rel•uon es un• do~ccoon.ol (CurrKulumConlrol .. , • 

Tran••CI•:mM.o,..oer) 

01! • 
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Decisiones de Diseño (cont.) 

El CurncutumControtler crea un nuevo curso dentro de ta 
operaoón createCourse() 

• se ehge ta vtStbdtdad tocat 

La operactón saveCourse() del TransacttonManager se te 

pasa un ob¡eto Course como parámetro 

Se eilge !;~ v•stb•hdad de oarametro 

El Transact!OnManager usa al oo¡eto DBCou~e para guMdar el 

ob¡eto Cou~e 

Esta es la unoca operac,on Que necestUI al oo¡eto Course 

• Se eltQl' la VISibilidad IOC<'II 

Decisiones de Diseño (cont.) 
Se le pasa un oo¡eto Course a la operac•On salll'ar de DBCourse 

• Se eltge vos•b•llaad de oarametro 

Un Course deoe saber de sus alumnos oara generar el rePOrte 

Estos reouer1moentos no establecen Que un atuml'lo det>e saber 
de sus cursos 

• La relacoon se hace unr·doreccoonal 

Un Course debe saoer de su Professor cara Qenerar el recorte 

Estos reouenmtentos no establecen Que el Prt~tessor cletla s.aoer 
ele sus cursos 

• La relac•on se hace un•-d•recc•onal 

Modelo Después del Diseño de 
Relación 

~-·-·-- -'-.. ''"",.·.----:-:-:e~s~·-~· -.-· 

.. , 

.. , 
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Multiplicidad para Relaciones 

La multlphodad es el nUmero de 1nstanoas que partiCipan 

en una asooaoon 

Las est1macJones IniCiales de multiplicidad hechas durante 

el análiSIS deben actualizarse y refinarse durante el diseño 

• Todas las relaCiones de asooacrón y agregaoón deben 

tener multipiKJdad especificada 

Implementación de Asociaciones 
con Multiplicidad de 1 o O a 1 

S1 cada curso ttene como máx1mo un Professor, entonces 

cada obJeto Course puede mclu1r un apuntador stmple al 

ob¡eto Professor correspondiente 

~~· 

Opcionalidad 

el••• Profeaaor: 
clae• Courae 

plli>llC 

). 

{1 p..t>l1c 1nfo 
pr•v•~• 

1 Prof•••or 0 1.eact...-. 1 

S1 una hga es opoonal, se tlebe mclult una operaoon para 

probar la ex1stenc1a de la l•ga 

"' 

.., 

Por e¡emplo, SI un Professor puede estar en sabátiCO, elebe 

mclu1rse una operat10n aprOPiada en la cla~ Proh!ssor 
para probar la hqa 

1 Prot .. ,or ! Courw 

' 1 IUC:tHOg() 
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Diseño de Opciones para 
Multiplicidad de Más de Uno 
La multrplrc:rdad de mas de uno se drseña generalmente 
empleando clases ~contenedoras~ 

Una clase contenedora es la clase cuyas •nstanc•as son 
colecc;lones de otros ob¡etos 

Las clases contenedoras comunes mduyen: 
• Con¡untos, hstas, d•cc•on<mos, p•las, colas, 

Las clases contenedoras son con frecuencia clases con 
parametros que se muestran como. 

l1SI ---- L· 
' 

Ejemplo de Clase con Parámetro 

_ ..... 
1 -··e 
= --,..-

----.!• 1 

U"eluQe "L1n h~ 

el••• cour•• 1 
pl.lbl1C 

Lut<ltu<t•nt> 
atudanu. 

.. , 

Notación de Clases Contenedoras 

Para ~Oucor el desorden en ros d•IIQ•amas oe Cla!>e~. ras clases 

conte~Ooras no se muestran t•P•camente en ros ooa9ram;~~s oe 
clases 

S• se neces•ta el toPO de contenedor para comu"''""on, se deOe 

usM una nota 

Ltll 

:..f~.---~-- Sruoanr 
3 1 o ::::==:::: 
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Clase Asociación 

Una clase de asocla(IOn convene 1nformac•on Que pertenece a 

una l•g<~ entre ob¡etos no a cada ob¡eto 1mphcaoo en la rl:!l.acoon 

1 Cowoe • 

---· ,---, 
¡g<ooe ¡ 

'--~ 

1 Snx>o~o 1 

'oo---

Diseño de Clases de Asociación 

Durante el d•sei'lo, las dases de asoc•aoon evoluc•onan 

Se transforma a la clase de "soc•<K•on en una clase 
Interpuesta entre lo1s otras dos CIISU 

Se establecen asoc>ac•ones con la multophC•dad aoroo•ada 
entre la clase oe asoc~<K•On y las otras dos c1as.es 

• lA mutuplocodad u~mp~ es U/'j.l de~ t~se ele IS<><oacoO" • 1.111 

done~ hQliCias 

D1seilo de asOC<.!I(IOnes nuevas 

Diseño de Clases de Asociación 
(cont.) 

1 Co..rn 

' " 

'J 

... 

'· 
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Ejercicio 

Usando escenariOS y diagramas de dases desarrollados 

• D1scutor cons•derac•ones del d1sei'io de relac1on 

Actualice los d1agramas de clases para mostrar las 

consideraciones del d1seño de reJaCIOn 

.,, 

Diseño de Atributos y Operaciones 

.,, 

Page 15 

l. 



Objetivos: Diseño de Atributos v 
Operaciones 
Usted podrá 

D•scut•r el control de acceso y encapsulac•on 

Usar la notac•on para control de acceso en diagramas de clases 
D•sei'iar representaCiones de atributos 

Repre~ent<K•on de t•pos de atnbutos y valores por om•s•on 

Listar los cuatro t1pos de operac•ones comunmente 
proporcionadas por una clase 

Reore~entu las fml1as de las ooerac•one~ 

Descnb•r los noveles de control de acceso que soporta C++ 

D•scut•r la retac10n de am1SI<!d y la encapsulacrón 

D•scut1r las opc1ones de diSeño d•soon.bles en C++ para 
atnbutos 

DISCUtrr el soporte en C++ para operaciones 

Control de Acceso v Encapsulación 
La notac1on UML ttene la hab•lldad de espeaftcar el acceso 
de otros atnbutos y operaciOnes 
• El acceso debe ser pÚblico, prot~•dO o pnvado 

El control óe acceso se usa para reforzar la encapsulaaon 

Control de Acceso Especificado en 
Diagramas de Clases 

LOs SlmOoiO<; de 11cceso ouecen ser us11dos en un •cono de Clas!' 

p~ra rnd1car 111 ~~eceSitlrlrdad de iltrobvtos v operacrooe~ 

El cont•OI c:e iiCC!'SO ~e eSP!'crfiCil p~r~ iltnbv!O<; v operacrone~ 
preceO•!'nC:o el nombre del mremoro con los srmtiOIO<; sr9uren1es 

•Acur-.o protagrdo 

fl ~~eceso es otorvaoo e~phCit.,mente PO' la clas!' mrsma y er 

chente no la toma por la fuer? a 

"' 
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) 

Ejemplo: Control de Acceso 
Especificado en Diagramas de 
Clases 

Coo~ 

1 -ma~Students -na me 

l+addStudent() 
l~1sFull () 
j #OeterrruneCourseS•ze() 

Representaciones de Atributo 
Durante el anállsts, fue suf•oente espeoftcar sólo el nombre 
del atnbuto 
• A menos que la representac•on sea un requenmoento oue 

restnnJa al d•señaoor 

Las representaCiones de atnbutos deben completarse en et 
dtseño 

Se debe astgnar un valor por omtston para cada atnbuto 
• att:<~b\lteNa.. Type • O.fault 

E¡emoto. algunos atnbutos de la ctast> Document son· 
• -::•ü• ltr~n9 

• Author Str1n9 

• J..oatro..v>•e<l Oat• • Toc:t.y 

Determinación de Tipos de Dato 
de Atributos 

El d•Ser'laoor debe setecctonar una representaCion de dato 
aproptada para cada atnbuto de entre tos su;¡Uientes 

T•po oe dato oreconstru•do (Buott·m c.ata tyoe} 
Topo de cato Oelmulo oor el usu•no {U~r-del•n~ Cllloll !yPt') 

Clases Clef•n.Cio!IS par !'1 VSuollnO (US!'H:I!'flnt'd Cl.,SS) 

"' 

Los detalles mas ranos del diSti'lo de atnbutos dependen del 
lengua¡!' a e ¡mplementaoon 

~~-----· 

-.~ ........... 

0.1el'\o 

--'=----· ...... "'""" ....,.e>'.,.. .... ,._ 
, ..... ~.<-.. • .-•e 

"' 
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Diseño de Operaciones 

Durante el análrsrs 

Us operacrones se crean para rmplementar el 
comportamrento expresado en los casos de uso 

Durante el drseño 

• Los detalles a mvel de rmplementacron se i!lgregan a las 
operaCiones 

• Se agregan operacrones para completar la clase 

Tipos de Operaciones 

Una dase completa debe tener operaoon!:s categonzadas 
en cuatro trpos• 

Fu nerones de admm•stracr6n 

Funcrones de rmplementac•on 

Funcrones de acceso 

Funcrones de ayuda 

'"[Lrppman, Stanley C++ Pnmer, Readmg, Mass 
Addrson·Wesley, 1991] 

Operaciones de Administración 
Se CleOe proporcronar un subcon¡unto de operaoones de 
cualqurer da se para proporcronar las tunc•ones de 
admrnrstracron de la clase 

• lnrcrahzac•on, ueac•On, oestrucc•on. aC!mrnrstracoon de 
memoroa, etc 

LAs ooerac•ooes de aelm•n•strac•on proporc•on•n estos 
Set'"IIICIOS 

• Las mas comunes son los constructores y los destructores 
• Desem~fl•n la creac•on y eltStniCc•On ele ObJetos oe la clase 

Todas las clases neces1tan proporoonar al menos estas 
operaCiones ele adm1mstraoon .. , 

\ 
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Operaciones de Implementación 

El sub con¡ unto de operac•ones de una clase que 

proporcionan las capaodades bas•cas de la clase se llaman 

operaoones de 1mplementac1ón 

• Estas operaoones son las Que prevalecen desde el análiSIS 

S1 se reQuiere o neces1ta cualqwer rastreo, estas son las 

operaciones que se rastrean en el d1seño 

Operaciones de Acceso 

El diseño onentado a ob¡etos encapsula la representaoon 

mterna de la dase 

• Concepto de ocultamiento de mfonnac1ón 

Las operacJOnes que soportan el acceso a los atnbutos se 

les hace referenoa como operaoones de acceso 

Tam01en conoc•Clas como operac•ones de obtener (~et); 
colocar (se\) 

.. , 

CualQuier atnbuto puede tener estas operaCiones de acceso 

Operaciones de Ayuda 

El ultimO con¡unto de operaetones son aquellas llamadas 

operaoones de ayuda, que se encargan de las funCiones 

aux1hares de la clase que generalmente no es para f'l 

usuano 

No son parte de la mterfaz publica 

Generalmente se •nvocan por otras operac•ones de la c1a~e 

Page 15 

!. 



Firmas de las Operaciones 

Durante el d1seño, se determma la firma de cada operaoón 

Argumentos o parámetros de la ooerac<on 

• T100 de elatos de retorno de la ooerac•on 

AliiiiSIS 

Course Course 

Atributos y Operaciones para la 
Clase Course 

...... - ... --- ... , .... -~._ 
·~- ...... -;::::._ --::::-· _,.,,_ ··-·--··===-···----"·-·.-,,_,_ 
~~~-,_...- ... --. ::=;-;:- .._.. __ - ... - -- ...,., __ ---.-
~··-e-.... 

Control de Acceso en C++ 
El contrOl o e acceMJ de UML m.!ID'f'll dmect•mente • C • • El 
cor1tro1 ele acceso ~e ondoca oor 1a¡, ~"il.J<entes ~laor•~ cla~e 

l>uDh< •cru<DI~ • !OdOI !O• Cloenle• 

Pn:>t~ll!d A<C•1>t>le ~010. tOOU 1•• iubC ...... , 

Prl\l"~ ACCI!IIblt' lO!o. 14 CI.OU molf'IW 

En C + •, los "tnllutos ~e 1111man varoao1es moembro m•e.,tras las 
Ql)t'rac•ones se il11man !u nerones moemllro 

El o11cceso p.,ra tOCos lOs atnoutos 5.0" usualmente oro~aoos o 
prQIII.'Q<OOS 

... 

El acceso DM4 tOC<lS la!> pperiiCIOI'Ies oue <>O" oarte ce la •nterfa1 

e~tf!'rn" e~ oubi•C<l ... 
----------·----
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Ejemplo: Control de Acceso para 
miembros de una Clase 

claas Ccurse ( 
publ>.c 

l
vo:~.d addSt~aont cstucklnt•,, 
bool ••Full O ; l 

protectud 
llnt dQtermlneCouriiGISl.ze0

1
; ,. __ Qperac.onprtlteg1C¡¡ 

prlvate 

LStrlnq name; 
11hort maJCStudsntn · 

¡, 

Friendship (Amistad} 

Un am1go es una dase u opera eón cuya Implementación 
puede hacer relerenc1a a partes pnvadas o protegidas ae 
otra dase 

En C++ el mecan1smo ae amistad perm1te a una dase 
dtst,ngutr ctertas clases pnv11eg1adas que ttenen los 
derechos para ver las partes proteg1das y pnvadas de la 
das e 

PrecauciÓn: Fñendshlps (Aiñlstadea) rompen 1] 
ene~psulaclón deis tille, y por lo lento debe 

escogerse euld•dosamente y usarse aOio 
cuando ••• absolutamente nec:euno 

Atributos de C++ 
Los atnbutos se llaman vanables mu!mbros en (• ... 

C•+ proporCiona un rango de tiPOS de datos para cada 
vanable m1embro. 

Buolt·m t~pes oncluycn, 
• lno~q~~. oncludono lhon, oni,I0"9 
• FIO•ImQ po•nt numbt!n, u'l(lu<lono no•o. <loub~. 100'\Q doub~ 

• Ch•ra<l~r. <"<ludono cr.•r 

OcflvCd tyoes oncluytn arTays, slnngs, strueturts. unoons y 
poonters 

Ustr·dtfontd types como tnum y tvPtdtf 

user·defoned Classe~ 

.. , 

"' 

.. -

Page 1S 

l. 



Tipos Built-in y Derived 

Course 
¡-descnpt1cn char" 1 
1-n¡ome char" 1 

1
' -crecMHOUr$ $~0rt 
.-maxStudents snort¡ 

clase Coursa 

}. 

publl.C" 

prl.vate 

char •deacrl.ptl.on, 

char *na~~~e; 

ahort craCUtHoura; 

ahort maxStudonta; 

Tipos Definidos por el Usuario 

Coune 

, name char' 
Cted~HOUJ'!; Si'>O<' 

-m<uSiuCents shor. 
-oarsO~ered dayType 

enwr~ c:UoyType MW, HWF, TT ) ¡ 

claaa Coura .. 

l. 

pl.l.bhc 

pr~vata 

char *daacrl.pt>on, 

char *na:r~e, 

ahort cradl tHoura, 

ahort maxStudenta. 

lctayTyp.t ctayaO!!arad.l, 

Clase Definida por el Usuario 
oolaao Un1v.~u~yPI&o• ¡ hnQiuda wtln•v.ultyPI•o• 1\-

pul>l>c an- <UyType ( -. MWT, TT 1 

claaa Cou~•• 1 

pnvata 

cl'>ar 0 bu1ld1nq 

~--..---·~ .. o..t,.... ---· ,. 

pu.bl1c 

<:llar ·~aeupuon 

cl\u •n .... 

al>ort craCil.tHoura, 
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Soporte para Operaciones en C++ 

las operaciOnes se llaman funoones m1embro en C++ 

C++ normalmente d1stmgue las operaciones de 
adm1mstrao6n de otras operaciones 

C++ soporta tos conceptos de parametros y valores de 
retorno en operaciones 

Operaciones de Administración en 
C++ 

C<10a clase en C-..+ def•ne operac•ones de aom•n•strac•on 
llarn.~~oas constructores y oestructores 

S1 los constrvcto~s y los aestructores no estan def.n•dos, se 
oroooroonan vers•ones por omts•on 

Un consti"\Jctor Oefone como se constroyen los OO¡etos oe una 
clase 

Un constructor oe coo•a se usa para hacer un.t coo•a oe un oo¡eto 
e••stente 

un aestructor Oefone lo Que suct'Cie cuanao S'! oesnuve un oo¡etc 

Constructores 
Los constructores son func.one¡, moemoro oue toenert el m1smc 
nombre oe la clase mosma 
LO!. constructores se usan ¡amo•~n pitrt •n•c•tr lts ""naOl~s 
mr~moro o~ una clase-

el••• cou~•• f 
puhlu:· 

Cou~••CI, 

pnv•t• 
•hon ... a&tud•nto 

.. , 

Caur•• .Cou~••ll .. ,.atu<Mnt.(~) /1 Canetruotor 

11 Con•truc<or coco• .. , 
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Constructores de Copia 

Los constructores de cop¡a se usan para •n.aar un ObJeto 
usando los valores de otro ObJeto 

El compilador creará una cop1a por om•sJon SI no se provee 

""' 
Todos los datos miembros en la copoa se m•oan copoando el 
valor del objeto ongrnal 

los constructores de cop•a son llamados cuando los 
Objetos se pasan por valor 

Constructor de Copia 
(Por Omisión) Correcto 

pubhc· 

C:>rc:l•lfloat •· !loa~ y, tloa~ r), 

prlvata: 

float •Poa>Uon; 

tloat yPo&ltlon. 
!loat ra<hua 

lQué sucede aquí? 

p..Z.I1c, 

larploY-Iconat ch•r •n• "") 
•!a¡:>l<>v- n ¡delat. [tn.-

!a¡:>loyaa, btploy.al<><>nat char •nJ 

n ... ln•• char[atrlan(nJ•lll ( 

atrcpyl,....,nJ. 

"' 
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Clase Employee Correcta 

a..plGy-le<>not eh&> 'n•" "), 
a..ploy-(eonot '-loy•• <), 
•Employ.• !1 (ó.l.to !In.,..,)' 

,..,..l<>y- &mploy-(conot chu 'ni 
n-(n.,. el>u[otthn(n)H]I 1 

otcq>yln-.nl, 

&aploy- '-loy-(conot ~loY-• -1 
,_¡no" chu(ouhnl_. n.-J•IIH 

o«c¡>yl<l_,_ n-.-), 

Constructor de Copia 

.. , 

El constructor de cop1a por om1S10n no puede ser usado SI 

La clase convene apurttadOI"t'S o referencras a otros ob¡etos 

Se hace extra procesamoento cuando se crea y borra un 

obJeto 

• E¡f'mpkJ Hl<:,..,mentar el n~mero de ob¡etos en f'l conJtl'lJctor y 

Inicialización de Miembros 

claoo itollploy- 1 
publ¡c 

n..- • n, 

lindlcaclón: ¿Cómo llinlc .. n1m1? 

. ., 
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Inicialización de Miembros 

Se m1c1a el nombre de atnbuto usando el constructor 

stnng (cadena) por om1S10n 

El valor del nombre se camt>1a en el cuerpo del constructor 

... 

Inicialización de Miembros - Diseño 

• El nomo re el el atnouto '"'''a us~nclo el constructor Stnno(Strn"IQ &) 

cla•• t;aoploy•• ( 
pul:> he. 

E.Joplov•• ¡.,,.,,at lt .. ~nq''. 

~toy••· Eaploy.•l<'on&t ltt1nq' n) 
n-.-jn) 11 

Inicialización de Miembros 
'Que hay acerca de tiPOS Dullt·m7 
• Lo-. 1100~ Bu•lt-•n "o t•enen constrvctore!o entonCt-\ no •moortll 

1 Bwn "lindar 

i 
! 

Siempre u.1r 6rúc:10 de m•mbto 
CódigO mh ,.CIIdll IHr 

COdlgo ""' "CII de rno~n-r 
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Orden de Inicialización 
.:.Qué sucede aquí? 

•xt•rn str~n9 Looltupbployee(lonlll, 
c:laaa f:"'Ployae ( 

publ~c 

!mployee ( lonq) , 

st.-~nll na.ao., 
lonq ~d. 

). 

Employea .Employaa(lon¡¡ 1) 
1d(1), n..,.,.(LookupE"'f)loyea{ld)) {), 

Orden de Inicialización 
La lmCializac¡on ocurre en el orden especificado en la 
declaración de Ja da se NO en la orden en el constructor 

En el e¡emplo, LookupEmployee se llama usando una 
vanaole lniCialrzada 

Arreglar 

Camb1ar el orden en la declarac<On de la clase 

1 Buen .. Undu 

li U orden d• declanoelón de la eLIM y •1 on:t.n .S. 
mlc~ahuc.On deNn '" 1111 lnllll'lll 

Operaciones de C++ 
C++ soporta pasar parametros a operac1ones y regresar 
un solo elemento como t1PO ele regreso 

Por e¡emplo bool addStudent (const Student & student). 

C++ soporta diferentes modos de pasar parametros 
Pasar PO• 11a1or 

• Pasar por refen!nc,~ 

... 

.. , 
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Pasar por Valor 

Mecan1smo por om1S10n en C++ 

Se hace una copla del parámetro actual 

Cambia al parametro formal, no camb1a el parámetro 

actual 

' 

ltuUM tboltud.nt 

tl>eltud..Qt o•tK-I"Tnry"l, 
aCour .. a<i<:lat.....,nt 1 th.Studoofttl 

11 n~ u H~ll ••t to T .. ry 

Pasar por Referencia 

Soportado por argumentos de relerenaa y apuntadores 

No se nace cop,aao de ob¡etos 

los cambiOS del para metro formal camb1an al para metro 
actual 

Co•••• •C-no 
"'"'"on• "tOd'""""' ......... , . ·- ··--··· .................... ._,-t .. .,-, 
"'""'"" ......................... " 
IJ ·-" ····-· 

Apuntadores y Referencias 
Un apuntador no es lo m1smo Que una relerenc1a 

Una apuntador 
E!> Urlil 01re{Cto<1 

Pue<le camboar cara •ountar a otro oO}tlo 

Pueae no estiH ""'''"oo 
PueDe ~er nulc 

Una relerenc1a 

Es un a~<as oar" un OO)eto 
Deoe t!>t~~r m•c•ado 

una vel '"'''ddO, la referenc~o! no Dueae camcoar oa·~ 
rererencoar a otro ob¡eto 

·-· 
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Apuntador y Referencia (cont.) 

Un apuntador debe usarse SI 

Hay una pOSibilidad de que que no hay nada a oue referenc•ar 

(nulo) 

Hay neces•dad de referenc1ar a cosas d•ferentes en t1empos 
d•ferentes 

Se debe usar una referenCia SI 

Hay s•empre un ObJeto oue referenChlr 

• No nay necesidad de c¡¡mb•<H la referenc1a 

Modificador Const 

Un ob¡eto const no puede ser mod,f•caao 

Al pasar una referencia a un ob¡eto const se preserva lo 
que se paso por mediO de semant•cas de valor s1n tener 

Que cop•ar 

vo1d toolcon•~ ,., ob)•"tl 11 ""PY conn.nocto>r 
no~ oell•d 

Tipos de Retorno 

·~ 

C+ + sooorta n!gresar un ob¡eto por viiiOr o por referenCia 

El regreso por valor resulta en la copoa ael Ob¡eto que 
regresa que se esta haoenao 
• Pu~e ser cost0$0 

El regreso por referenoa no resulta en una cop1a 

ReoUiere oue ~~ cl•~nte asuma 1a ca<Qa o~ aOmonostrl(oOn oe 
memoro~ 

... 

.'"( 
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Ejercicio 

Usando los escena nos desarrollados, dtscuttr 

constderactones de dtseño de atnbuto y operactón 

Diseño de Herencia 

"" 
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Objetivos: Diseño de Herencia 

• Usted podrá· 

• Refmar la ¡erarquia de herencia del n1ve1 de anállSIS para 

mcrementar el reuso 

DISCUtir como soporta C++ la herenaa 

Defin1r polimorfismo y descnb1r como se soporta en C++ 

01ferenoar entre ligado estátiCO y dmámJCO 

usar func1ones VIrtuales para soiiCrtar ligado dinámiCO 

Determ1nar el n1ye1 aprop1ado de acceso para datos y 

funcmnes m1embros con herenoa 

Jerarquías de Herencia 
Durante el anahs•s. se estab<ecen ¡erarqu•as de herencoa 

Durante el d•seño, las Jerarqu•as de herenc1a se refinen a 

... 

Incrementar reuso 
Jr.corparar clases oe •m~lement~e•on 
Jr>eorPOrar cra.u ae hbrena dospon•bles 

Refinar la Jerarquía de Herencia 
Se rev1san los d1agramas de análrs1s para 1dent1f1Cilr cosas 
comunes de 

AtnOutos. v/o 
O~racoones. v/o 
Asoc•acoones 

Se def1nen superc!ases nuevas Que contengan elementos 
comunes 

Esto reduce ta cantidad de c6d190 QUe se va a escnb1r y 
refuerza ta umrorm1dad, no se puede maneJar un m1smo 
elemento en dos dases diferentes s1 tas dos da ses to 
heredan de una superclase comun 

Page 113 
¡, 



Ejemplo: Refinar la Jerarquía 

~~!i.!..._] 
¡,..., • .,R~•• ! 

)g .. ., ......... ll J 

SQ~ 

Ejemplo: Refinar la Jeraquía (cont. 

·~--.... -· 
·~. ·--.,, 

-----,,_!'!'_: 

u. aoocL8CIOn """' 

tu•-• H c.mboO • 

"""""~ 
ln.,HrR.I .. H-.... 0 .... - ... be_,_ 
..._ ... o. ~o~ .... --
""'- ~IPey-..111 r 
II"~I•OICiu..,en 
Ulc"IO <MI,,_ .. 11 ... oo 
n••- • CMJo P<>r ,., 
___ ..,.,., 
o-IR-.¡¡ 

Soporte de Herencia en C++ 
C• .. proooroona soporte a mvellengua¡e, 01recto para 
l'lerenc•a de atnDutos y o~rac1ones 

La termmolog1a Cle herenoa es 
• Clase ·ea se" en tug•r oe !.u~rCI.IISe ·--
• Clase "Der~v¡¡Qa" e"l luQ<'I' o e SuiJct,ne 
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Las Operaciones se heredan de 
Clases Base en C++ 

choo U"in9'0Acct 
p,;bhc 

1 ;"'" o.l.1..,t• M """ a.l.aa• <loor1vacla 1 
~ .l.nv...,u -.1-n• poubiiC 

vu<1.::::;:,..,1;, 1-.y.t..cct, ¿C'="c'='=•o••=•cu:::'O"O'Ou=•c''-.:~=•=•c_ _ _J 

ooyAect lr<Ot.aüa.nc• (), /1 cloor>v-.1 

"')'.O.cct.d•pout n. 1/ b.o.o• .. 

"" 

Los Atributos se heredan de Clases Base 
en C++ 

cluo boo• ( 
puv.t• 

"hoo d•u;v..::l p~he booo 1 
punu 

Ob¡llol 

.. ~ 1_•_, 
~ 
1_•_1 
L!....i 

Polimorfismo 

El terrr11n0 r,¡ner,¡o Polymorptlos Qu•ere C«•r "tener mucnas 

form.,s· 

• E 1 ¡>OI•mcrl,.mo es ta ~c•o<~oO d~ dehnor •m• s<M• ontertu con 
omp~ment.tcoones mutupo.s 

LOs clientes ouecen •nvocar ooer¡¡coones ele oo¡etO'!i son saoer su 

""' lo• cl..,ntO's J>ue<~en n.p,.mentlrse ·oe,...,.•mente" ~>••• on.oc•• un.o 

o~rocoon oe oo¡eto "'" uoer el topo <lf OOJ•to 

So los 00Jelo5 se •Qregon uo ooporU la m01m• oPI'tO<oOn el ChentP 

no f\f'CUO!a ser mO<IohcoOo ~·• m•,..J'"' 11 oo¡eto nuPvo 

El pohmorfosmo Of'•mote cue los clientes man•pulen ObJtlos e~ 

term•nos Oe su superclase comun 
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Ejemplo de Polimoñismo 

11 animal • "LIOn' !han 
do !ha Loen l<llk 

al•• llanomal• "l•ger' then 
do tna Too•• lalk 

ooO 

Polimoñismo y C++ 
El polrmori•smo es una ventaJa ae herenc•a reahZiiOII Our;llnte la 

omolementacron 

C+ + porporcoona soPOrte para el Qohmorlosmo a traves de 

ligado don~m.co (O tlln:loo) 

• funcoo<lU vutuai~S 

"" 

El O•señaQor CeDe permot.r exohcl!amente el pl)lomorlosmo a 

traves del uso aproo•ado de func•ones m•emt:Jro vu"tuales oe C+ • 

ligado Dinámico vs. Estático 
Normalmente el metodo oartKul¡,r Que se v1 a e¡ecutll• como 
resultiiOO de una llamiiOII de func,on se conO<e al momento ae 
compolac•On Esto se llama I1QlldO esta toco (O temo•ar'lo) 

[1 tompoa..~or ••emP141111 •• uamaoa a~ l~n<oOn ce" <O<I•qo O•c•e<>dc •' 
proqrama Que d"enoona para ultar y poder efl(onlfa• eu '""'"'" 

Con el ool•morf•smo. 1!'1 t<po QllrtH::vlar o~ ObJ~to p~rll ~~ o:lv~ v~ 

m~toao s~ "" 11 onvocar no~~ conoce l'liiSI" 1'1 tol'mPO 01' 

I'JI'CUCIOn 

fl como•..,<l<>• "<> ¡ruM• oro¡>on:10n.o• 1• a"...:c10n .,,...,.,po a~ 
compoi.<IO~ 

'·-
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Herencia v Destructores 

S• un destructor no es v•nual entonces el borraCIO c1 tr~vés del 

apuntador de la clase bast llamar& al destructor oncorrecto, s• el 

ob¡eto al que apunta es de la clase denvada 

---¡;;--

¡a;;;;:;;-

Herencia v Destructores (cont.) 

ch .. a.ll 1 
p...,!. e 

aall O 
-&&ll !J 

... u •.y••·ll 

d•l••· .ykll 

........ u o. 
-hoAlldlU 

01\-~~ cotii!IIK:""' caiiiOd 

Virtual vs. Desempeño 
Los IOQros en !'1 ae~empeño r.e rl'a••an a• no tenl!'r oue e~cuta· 
aecraracoone~ •••tch/c:••• 

Cao" vez QVI!' ~ Ullma 11 unc1 t..mc•o., vortual, la h,moon corl"f!r:ta 
oue se "a 11 .nvocar se deterrn•na al e•llm.nar 111 11101" v•rtuat 

o Se e>t•O>eCIOn •'O"""' ,,.tf\JUOO~> PO' ll.lmad• 

L!ls funcoones no pueden oone~e en tonta (Hthne) 
• El compoi.IOor no ut>e llue PO""' en hnU 

Mavor omoacto en func,ones oe<~ueñas 
fll,..mpo P•tl l;o ll•m•<l• de luncoon U un PQrcent•¡e 1'9"''""'''~0 del 
toemP<> oe e¡ecunon "'" tuncoon 

'" 

' 
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Diseño del Polimorfismo 

En el d1seiio, el desarrollador debe: 

• Exammar las ¡erarquías ae herenc1a y determ1nar cuales 

operac1ones deben ser polimorfas 

• Actualllllr tos a.agramills de clases 1)<1ra md•car oue caaa Clc1se 

y/o subclase deben proporcH)Ililr un método para una 

ooerac•on d;ula 

Oeclarllr todas 1<'15 ooen1c•ones POlimorfas Que van a ser 

v•rtuales en la clase base Que los oefone 

Clases Abstractas 

Una clase abstractot es aquella a la Que no se le pueden crear 

1nstanchlS 

L.as clases aDstractas deben tener al menos una subclase para 

ser ut•les 

~ ~ 
~1 ~: 

Todot lo• obJ41IOI 
IOO)'III .... OMIO 

tigre•: no hay 
lntl.lrw::ll.t d1r.ct11t 
O. Ammal 

'" 

'" 

Diseño de Clases Abstractas 

Las clases abstractas ~e d1sel'lan ae forma 01lerente oe las 

oemas clases 

Con las Clases abstractas el d1señaoor asume Que las 

subclases agregaran su estructura y comportam•~nto 

Lll cine ll~triiCill no ne~:es•t" proporcu)nllr metOdos P<llra 

Cllda ooer"c•On Ql.le defme 

Lll clase "Dstract" debe prooorc:•on.,r el proux:ola P<ll'" tOOh 

In operac•ones polrmorfliS 
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Ejemplo: Clases Abstractas y 
Protocolos 

1 ...._., 1 ---- El Anlffilll no neces!UI 
; .. ,.<! ¡-- -----·- ~- espec:~ficat el mt~toda lOalk (J ---

;. LD$ JMtodos deben ser 

' ~ 
proVIStos por LIDI"I y T tger pat11 

>=1 talkO y est03 rnmodos deben 

¡ ... ll ) 

conformar al protocolo dtilrndo 

~ 
en Anunal 

'" 

C++ y Clases Abstractas 
C++ perm•te Que un aesarrollador ¡¡f~rmt" oue un metooo de una 

clase abstracta no oueda ser tnvocado dorectamente, al•n•c•ar su 
oeclarac•on a cero 

Tal metoao es llamaao una func10n v•rtuo~~l pura 

C++ proh1be la creac1on dt mstar'ICias de clases Que contengan 

func•on~:s virtuales puras 

ch.•• ,v,,...,.l 1 

v>rtuol vo1d tal k ()q ,.___Asegura QUe no se Pueaen 
crur lllSIIIlCIU De Ant<rn~l 

Clases Abstractas y Herencia 
Hay ) cons1derac10nes ae d•seño rmportantes de funoones 
mvolucraaas aquo· 

ProporCIOnar una rnterfaz de runaón solo a clases 
denvadas 

• Usar una fun"On v•rtuat pura 

Proporc•onar una mterfaz de runoon y comportam11~·nto 
por om1s1on a clases aer1vaoas • 

• u~ar una fvncoon v1rtual (no pura) por om<SIOn (con coo•Qo 
Que oueoe prevalecer) 

ProporCIOnar una mtertaz ae tunoon y comportam1ento 
ObhQatono a dases aenvaaas 

• usar una func•on no v•rtual (Que NO est~ a•~l'lao~ oara 
permanecer en ~ubcla~es) 

-
.•. 
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Derivación Pública vs. Derivación 
Privada 

Las subclases se Implementan en C+ + usando denvaoón 
pUblica 

Con denvaoón pública, la Interfaz pübhca de la dase base 
permanece pública en la dase denvada 

Los ob¡etos de la clase aenvada pueden acceS<Ir toaos los 
elementos pÜbltcos de la clase base 

Las funCiones m•embro oe la clase denvada t•enen acceso a 
todos los atnbutos y operacoones publicas y con tu~renc1a 

prcteg«:la 

Derivación Pública vs. Derivación 
Privada (con t.) 

C+-t- tamb1en permite denvaoon pnvada en la que la 

•nterlaz publica de la clase base se conv1erte en pnvada en 
la clase denvada 

Los ob¡etos de la clase denvllda no pu~en acces.!l' elementos 
ouDhcos oe lactase b<lse 

Las func•ones moembro ae la clase denvaoa ai.Jn toene oKceso 
a toaos los atnbutos y operac•ones orcteo•oos v oubllcos 

La denvaaon pnvada es de ayuda en •mPI~m~ntaCJon~s ae 
reuso • no es herenoa verDadera y no se usa para 
•mplementar subdases 

• S1qn•f•ca "se •molementa "" term•nO'S oe· 

Principio de Substitución de 
Liskov 

S• oara caoa ODJf'!O 01 Of' t•PO S na y vn oo¡eto 0:' oe t•PO T tal 

11ve oara todos tos on:)Qramo~~s P Oef•n•oos en te•mlflo~ Oe T, el 

compartam•f'nto o e P no se ca'TlD•a Cl.lanoo o: ~e ~l.lbst•tl.lve oo• 

02 entonCf'S S e5 l.ln suD!• PO Oe T 

P..,ecte ~·emore Qa!>o!l' l.ln aounto~~oor o ~rerenc•o~~ a una Clase 

0er1vo11da a uno~~ func•on oue es~ra un o~~ountaOo• o relerenc•a a 

una Clase oase 

1 Estu rwgln ~,.. .. ntan el utllo ISA aa pn:JgramacJOn 1 

s:: 
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Estilo de Programación ISA 

,onoenToo¡ne,.l 
,.,oMBO~Om ¡he"') 

''""''"'"Toco 
•remo,eB<mo"' () 
·"'•en lll•m 
rpoSIOOnl 

·------·· 

Slaok 

l¿SJguen e1t111 el• .. • el .. tilo J 
de prognrNclón ISA? J 

Estilo de Programación ISA (cont.) 
Las clases NO s1guen el est110 JSA de programaoon 

Un Stack neces•ta a190 del comoortamtento de una L!st pero 
no toao 

St un método espera una l.Jst, entonces la operaaón lnsert 
{POSitJon) debe ser ex1tosa 

S1 a un metodo se lf! pasa un Stack, entonces ti 
msert(DOsrtlon) fall<tri!J 

Una aubclne ¡Clase derivada) de eatllo ISA NO J 
debe tener m.ts reetr1cclonea que eu aupercleae 

Factoring 
A veces puech! usarse Factormg para arn!glar el prot:llema 

No puede uYI"5e s• la clase Ust no Pueilf! c.amb•ar!.e 

-·-· -" 

'" 

.. 
,, 
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Delegación 

• Tamb1en se puede usar delegac16n para arreQiar el pl'l)blema 

vo~d Stack pu•h(It.<om I) { 

body >naertTcp(IJ, 

eonat. It•m St.ack ·pcp() 1 
return body,removeTop(), 

Herencia Privada 
la nerenc1a pnvaaa se usa a veces para orcumvent 
problemas ae est1lo ISA · 

'· 
eonet lt.•• ttack pop() 

return ..._,.ropO : ,, 

"' 

1 

:puah() ~ pop() pueden •ce.ur , 1 
mtl~ cM Ull p~~ro lulnslllndasde 

• Staek no p..,.den 

Herencia Múltiple 
Con herenCia mult1ple, una suoclase neredd ae mas oe una 
superclase 
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Soporte de C++ para Herencia 
Múltiple 

Mucha mas compleJidad asociada con el d1seño de 
herenc1a multlple 

Con frecuenc•a sobre-utilizado 

Deben resolverse dos problemas. 

CoiiS<On de nombres o 

• HerenCia reoet•da 

Colisiones de Nombres 

Las colls•ones de nombres resultan cuando dos o mas 
superclases def1nen el m1smo atnbuto u operaoon 

Ambos Insurableltem y InterestBeanngltem t1enen 
atnbutos que se llaman presentValue 

Resolución de Colisiones de 
Nombres 

Esta amb•guedad puede resolverse al callf•car totalmente 

el nombre para lnd1car la fuente de la declaraCIOn 

o 

"' 
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Ejemplo: Herencia Múltiple 

Entre más compleJa sea la herencJa, es más difícil detectar 
coliSIOnes ae nombres 

Ejemplo: Declaraciones en C++ 

cla•• Atlaat 
claaa Inau:n.l:>lalt.,. publlc Aaaat 
<>laaa IM.e...,&th&r>nq putlhc Aaaat 
claaa Banlc.Acco"nt pW>hc Inaurablalt-. 

pubhe lntaraat.lloeaunq 
claaa fleaU:n.ata publ1c .... aat, 

el••• $aeu:nty publlc Intaraat.a.ar>nq 
claaa Sav>tlq--'cc<>unt publ1c S..~ccount 

cla•• Chack1n9Account pubhc llanlr.A<:count 
claa• Stock pubhc Sacuruy 
claaa Bond pu.bhc lacunty 

Herencia Repetida 

Otro problema asooaao con la herenoa mu1t1ple es la 
herenCia repet1da Cons1dere el SI9UIE'nte e¡emplo 

,. 
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Herencia Repetida ( cont.) 

Note la f1gur¡¡ de d•amantediSIII'Itlva Cle la ¡erarou1a de herenCia 

Esto •ndiC:a que la m1sma clase base esta s•endo hell!dada por 

una clase denvada mas de una vez Por e¡emplo, 

ScrolilngWondowWithDtalogBo~ esta heredando W1ndow m~s de 

una vez 
Con 1~ hecenc1a r~petlda, des o mas •uoerd .. u comparten una 
sup,.rctase ccmun 

,cuantas cop•as de los atnbutos de Wmoows se Incluyen en 
mstanCiiiS de ScrolhngWmdowWithDialogBox' 

Clases Base Virtuales 
En este caso. ScrollrngwmoowWilhO•alogBo~ solo necesota una 
capta o e las varoables de la onst¡nc1a Wondow 

Para asegurar que una coo•a es heredada, se declara la clase 
base comun como v1nual cuando esta soenclo aerrvada a clases 
case ontermed•as 

Todas las clases ontermedlitS denvan de la clase base comun de 
forma 111rtual 

La un•ca cop•a Que es hereda.da se cons•dera que se comparte par 
las multiples rutas de der1vac1on 

Uso del operador de resoluc•ón de amD<to para refenr a 
elementos compartidOs hereCl<'ldos Cle la cl<'lse base comun no se 
reou1ere con la aenvac10n v•rtual 

Ejemplo: Clase Base Virtual 

W1naow es la clase base 

Caca ventana t1ene una ~x· v una ·v· que md1can t>l punto 
de ongen 

La runc1on mtembro Wmdow ·pa1nt pmta la ventana bas1ca 

lo.l.&.oo W11wl•• 4 

.1 

,.Ul::n_l _._.. P&J.U 1 1 1 
11 _, • ......_ .~..,r ••ly 

' 1 ·~·t- ..... 
1 ........ y. I/ .... U> ¡, 
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Ejemplo: Clases Derivadas 
Intermedias 

LDs clases denv~das 111termed•as denvan de Wondows de m11nera 
vmual 

Cad~ clase denvill:l~ hereda una "x" y una '"y" de lc1 clase b~se y 
la func•on m•emoro Wmdow pamt 

olooo "'""""•>thSoroll .. , 

,.....¡ ....... ~.¡ ··- 1 
p""'l>c 

""'" dul-~Polotl ), ""'d oo.,.llkd .. otl 1, 
11 pu~t aoly ,..._,..,. l><>l< 

V>«ul vood pa.>.nq )1 
11 ....... ,.,,..._, ........ 
I/ Ud 

11 .......... , ... k~ .. '' 

/1 punt ooly OO•aUI>u 
v>~tul Wlld po.Utl ), 

!{ .......... .,_, ·····~ .... 
1/ p&.Lo\ OO<OJI .. ~ 

"' 

Ejemplo: Herencia Repetida 
La clase aenvada ScrollableWondowW•thD•aiOQBo~ herede un1 "x" 
y una "y", porque a moas clases padre fueron v1rtua1mente 
denvadas de Wmdow 

Note Que esta ct,ne no mctuve la pal1bre ~servilla v•rtu11l de sus 
clases padres 

j cl.&oo luollU~~>Ur¡llal. ....... 
1 ,..u .. wuooloo,..>UoDool._ .. 

1 

,..aua wU4o,..1t.b&cuU..... 1 
p.uou., 

J ·~·~ ... u p&UI\( l. ,, 

Herencia Repetida v Funciones 
Miembro 

Un error comunal do!>enar un~ (1~\~ 0~'"'"0" 0~1 m•s O• JO "'~~~ 
~~ onvoc•• '" h,mcoon comun o~ •• Cl•~~ o"~~ m.as o~ un.a ~~l 

Por ~J~mplo, ~uoonQ<~~ ove I'I<~~Ce un coo•Qo o~"' luncoon o•nt., Cl~l 
m.as o.a¡o·n•v~l como su;¡ue 

"'''"41 .,.,,¡ o,.,.llo.lll-t""•-•UU>••I•-• ,..ut 11 1 
••""-1tl101ol-•• puno 1 
••--•U••n•ll.au p••••• 1 

Entonces 11 lunc•on Wondow ~·nt \erl onvoc•da dos vece!.. una 
de WonoowWoth0oaloq6o• ,paont v otra oe 
WonoowW<IrlScroiiB"'· o•ont 

Esto ooona s~r s.o1o una ~rooaa de toemoo o 000"" (~n IIQuno~ 
s•stemas) corromp~r la om.,o;¡en en l)dn!"''" 

Page 18 

/1 



Herencia Repetida y Funciones 
Miembro (cont.) 
En el cód1go SigUiente, se ha ev1tado el error 

.. ut-1 yo~4 lcroll~i.Jido..Wtu.Dtal"'Jh•:•p&i.at() 

' M>=!ov púDt 1 1 
// J.ayo.ltA l> ... o al .. o pUDt Oa.ll' ·-

WU>d_,.1U.Otal09Ao•: :cUa.lopo••..u.t( 1; 
// ~ p&.Uot U.. .U.al09 bo• 

VLDdo"".ithlcr<>ll.aar· ocrollaarPUIItl 1; 
11 thooJ> p&.I.Dt U.• ou .. J.lbar 

Herencia Múltiple 
La herenc•a mult•ple es conceptualmente (!•recta y se neces11a 
p;ua modelar exactamente vanos prot~lemas del mundo-real 

Los d•sei'iadores novatos t1enden al sooreuso de la herenc111 
mUitiPie, por ejemplo, el usar herencoa multople cuando se oodnll 
usar la agregac1on 

En la practKa, la herencoa mult•ple es un proolemll oe dose~o 
compleJO y puede gu1ar a dlf•cultades de •mplementacoon, 
mcluyendo col•s•ones de nombres y hel"l!nc•a repetiDa 

Use herencia mUitlple solo cuando ••• rHtCI.I•rlo, 
y 

alempre con preCiucl6nl 

Ejercicio 

• D1scuta las d~OSlOn~s a~ d1s~ño d~ l'l~r~nc:1a para ~el 

probltema Que se testa oesarrouanao 

,., 
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··Resumen General 

d~ 

1
~ ~ . 

-

Objetivos: Resumen 

• Usted podrá 

• Resum1r el curso listando las act1v1dades oue ocurren 

aurante cada fase del proceso de desarrollo 
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Resumen -- El Proceso de 
Desarrollo 

El proceso de desarrollo es una v1sta de atto n1vel del 
proceso completo al desarrollar un producto de software 

Comprende cuatro fases •n•cro, elaboractón, constn.Jettón y 
trans•ctón 

Las fases del CldO de desarrollo se descomponen en una 
sene de tteraaones a través de las cuales el software 
evotuoona rncrementatmente 

Cad<1 rteracton se planea para controlar los elementos oe 
mayor nesgo del sostema 

las acttvtdades del anáJtSIS y diSeño ocurren durante las 
fases de rntCIO, etaboraa6n y construcCIOn 

Resumen -- Fase Inicio 
• El propostto de esta fase es establecer el caso de uso para 

un nuevo SIStema o para la actuallzacton de un SIStema 
extstente 

Las sahdas rnduyen un conjunto de reQuenmu!ntos 
esenoates para el proyecto, una vatoraoon lniOill del n~sgo 
y, OPCIOnalmente un protOtiPO conceptual y un modelo 1n10at 
del dom1n10 

• Un prototiPO conceptual puede construirse para vahdar 
h1potes1sy percepCiones de nesgo (tates como funoonalldad, 
desempeño, tamaño, compleJidad, base tecnológiCa) 

• Frecuentemente se mtenta no tomar en cuant<J al COdot¡¡o 

Resumen -- Fase de Elaboración 
Esta fa~e en~uelve el anahsos del dOmonoo ae1 oroo•ema y el 
estaOiec•moento de una oase lr!lu•tecton•c" oar¡¡ el sostema 

L<Js S<JioO<JS de estll f<Jse con~•sten en un mOdelo oel 
comoorumoento del sostema oue oncluve el mooe1o de cases oe 
uso, escenaroos. un mOdelO del domonoo, una ••ouotectw<J de 
eJtCUIIIOies y una estrat!'9'" de dosel'lo oue controle 10~ 
mee<Jno<;mos Clave n«es.aroos par¡¡ el oes<JrrQIIo del '>t'>lem" 

El modelo de casos oe uso contoene aetol'"!"'> y UOSO!O de uso 
un IC!or !'1 IIQu,..n O itiQO que onttrUml>.,. mfonnit<OOn it(llvlment., 
con.,, ,,.remo, proporcoone tntr•o•• 11 •••t•m• 0 ,...ott. p10ov1meone 
ontormuoon Otl "lltml 

un uoo oe uoo otrnu.,¡11 tune.,,.....,.., ototmpeñi!C!• ~· '' 1>11em• 
e-n ~ll)u"O. 1 .. ,umuiQI Ot un lt!O• 
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Resumen -- Fase de Elaboración 
(cont.) 
Un escenano es una secuenc1a de declarac•ones expresadas en 
lengua¡e natural 

• b una onstancoa de un cuo de uso 

Los o'b¡etos se •dent•f•can al e"am1nar los escenanos y los ob¡etos 
relac•onados se agrupan en clases 

El modelo de dom•n•o m•c•al se actualiza para contener las clases 
nuevas 

·Las arquitecturas buenas se construyen en capas b1en def1n1das de 
abstracc•on donde cada caoa 

ll,epruenta una abstraccoon co,..,rente 
Toene vna lnterl~z boen defonoda y controlada 
Se construye •obre laCOIO<Mdn boen del101das y comrol;,dn en nrveles 
menorn !le aostraccooo 

Resumen -- Fase de Elaboración 
(cont.) 

'" 

La arQu<tectura se VoJilda al crear un<J vers•on e¡ecutable Que· 

"'Pbque alguno o todos los comPOrumoemos dot los ucen&nos Cl.lves 

Su CO<IIQO oe produtcJOn MI oe c.ohdao 

Considere 1.1 mayona, sono !Odu, IU rnrertacn arquU~IOniClls Cll'o•H 

•• Un mec11nrsmo c111ve es unll decrsrón blls11d11 en est11nd11res, 

polrt•CIIS y prllctiCIIS comunes de 111 org¡¡nrucron 

EJemplo, actmrnrstracoon ae ~cu"as. pe"rstencr•, mlntJO ele errores, 

ct•smt>ucoon de oOJttos v mogrtCIOn 

"' 

Resumen -- Fase de Construcción 
En esta fase. tas •teracrones envuelven el crclo de vra11 del 
aesarrollo ae la aplrc11cron 

• fl deurrollo u rullu 1 traves de una se-cutncll de rter~cront• 

Cada rteracron ~e comoone ae 

ldentrf•ctr ''"001 Cr11>cos Ion rno,..,er 

LOS tSCtnlriOS IIUJirln 10• '"'~0· 0 .. 1 moGtiO ICIUII dtl tnll"'' y 
dl1tr'lo, por k) qut U Ut..,ndl 1 mll'>eJir es lOS ne•qos 

ll rmpltmtntl<lon lt t•l"'ndt Plrl "''"''lOs ••sQOS >dtnllfr<:ldOs 

De• pues ae Que •• ~v••o v probo larmpltmtnll<:ron, •• auualr¡a el 
moGtiO del ln .. lrsrs y drullo Pl'l r'l!fit¡ar lol tamOoOI l>tchol Cluflnlt 11 
rmpltmt'tl<ron 

lll srourente rteracrón rnrcra con el moaelo actualrzlldo 
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Resumen -- Fase de Construcción 
(cont.) 

Las actovodades de esta rase oncluyen: 
La adoc10n de clases al modelo refleJando el "CÓMO" debe 
desarrollarse el s•stema 

• Clas~• Oe Interface 
• Cla.•e• de Controller 

• Clase. de Helpong 

Refonam•ento de la navegac•on de relacoones 

EspecofKacoon del topo de contemdo de relac•ón 

0 Por valor 

La madurez de algunu relac•ones con respecto a su 
dependenCia 

Resumen -- Fase de Construcción 
(cont.) 

Acttv•dades de d•seño {cont1nuaa6n) 

Especofocac16n de t•Pos de aatos de los atnDutos 

EsoecofocaCion ae las r,rmas oe las operac1ones 

ACocoon o e operacoones o e aomon•stracoon, acceso v a yUCia 

reutohZliCIOn 

AdiCIOn de fvncoones vortuales para soportar el oohmorf•smo 

Resoluc10n oe problemas oe l'lerenna multople 
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