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ANALISIS Y DISENO
ORIENTADO A OBJETOS

. CON UML :

Auditorio y Objetivos

» Dirigido a P
» Personas con la necesigad de aprender las caractensticas y
métoaos de 13 tecnologia de objetos, pnncipalmente aqueltas
que desarrollan Sistemas comple]os. |

v Objetivos
s al finahzar el curso, los participantes podran,

» Evplicar el proceso de desarroho iteratva ¢ INCremental

+ Detirir ios requenmientos de un sistema desde el punto de vista

del usuario

+ Crear un Modelo onentado & oDjetos del COMpartamientd y de las
aspectos estructurdles de k03 réquenmientos g& un sistema
Crear una arguitectura logwa de un sistema
+ Disedar un Sistemia aphcando l0s conceplos de absiraccion,

encapsuiamints, herencid, golmaorfismo y patrones

Contenido

= Introduccion N
¢ antecedentes gel analisis v disedo onentado a objetos v
umML

» Desarrollo Iterative e Incremental

¢ Q00 g& viga del gesarrollo de sistemas Por medio de Una
ADFOXIMACION iterativa e (N{remental

“s Comportamiento del Sistema

* Anahsis de requenmientos & travds ce Casos de Uso (Use
case)

+ Desarmiic ge escenangs ”
= Objetos y Ciases
-* Dehimcidn de objeios, ciases, estereolipos v paquetes
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La Crisis del Software

n El Departamenio de Yehicutos a Motor de Califorma invirud
mas de $43 mdd en un 51stema que fusionaba los Sistemas de
Licencias a Conductores del es1ado y el Registro de Vehitulos

+ El sistema fue abandonado sin haberlo usago

® American Airtines realizo sin exito un esfuerzo de $165 mad
para igar su software de reservacion de vuelos con los

sistemas de reservagidn de Marnott, Hilton y Budget

= El sistema de control de equipaje det Aeropuerto de Denver

coste milones de dofares, sobretodo detido al retraso en la

abertura del aeropuerto
Faligs O sotveare ricxtedes por W vyt Gebbe an e
PO G Seplmmon e TP dw @ favkls SCabE Ammanc et

Algunos stemphas extramos, PERO hay vanos desastres simiares #n sscala manor

La Crisis del Software (cont.)

s En Marzo de 1989, Arthur Andersen-reporié ~-

* Mas de $300 mul mdd por afio inverudos en actwvidades de
software comercial en Ios Estados umaos

s Solo 8l 8% del software entregads brinda rasultados v
funciena

» ¢Cudles'son-las‘razones de la crisis cel
software? B

Cambios en los requerimientos

= Los reguenmienios del negocio se gefinen en ciclos de
desarrolio mas pequenos
8 LOS USUANOS ASPEran mas en terminos de flexibvidag

» Los reguenmientos imicialeés generalmente estan
pobremente gefirudes
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Fallas en el Manejo de Riesgos

= El cclo de vida en cascada puede retrasar |a identificacion
del protlema

s No hay prueba de que el sistema funcionara, sino hasta el
final gel ciclo de vida

= El resultado, el maxime nesge

Complejidad del Software

w» Esta crecrendo |a demanda de software de negocios
s Nadie enuende el sistema en su totalidad

= Deben mantenerse los s:stemas anteriares, perc ios
desarrgliadores de |0s mismos ya se han (de

Poder de la Tecnologia de Objetos

s Un paradigma unico
* Los usuarios, anahstas, disefaderes e programadores
utihzan el Mismo lenguaje

Facihta ta re-utiizagion ge arquitectura y codigo

» Los modelos refie)an de manera mas cercana al mundo
real
+ Describe con mayor precisidn Ios procesos y dalos
* Descomposicion basada en particién natural
* Mas fanl de entendar y mantener

= Estabilidad

* Un cambid en los requenmientas no significa campias
maswos en el sistema en desarrollc
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Ejemplo: Ventas

2 ' Orden
1 Gbjeto

By
= o

Medig de entrega

Diagrama de Clases de Ventas

Vertas
 —
7 vendeaor Charte | | Products | Vervada

Efecto en el Cambio de
Requerimientos

| ventes }

LY

/ .
/ N
- Vendedor - 1 Cwspris | 1 Produce Vencuo |
T T 4 T \
Koorpoe Bbwa | [—— { Trosw R
) (o} i
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éDonde se esta usando 007?

= Sistemas basados en GUI

* La metodologia OO facilita el disefic e implementacion de

sistemas con interfaz grafica de usuano (GUI)

éDdonde se esta usando 007

s Sistemas Inmersos

* Los metodos OO permiten desarrollar sistemas inmersos y de

uempeo real con mayor calioad y flexbihdad

éDonde se esta usando Q0?

» Computo Cliente/Servigor

* La metodologia O0 pude encaasular informacion de

mainframe en objetos, permitiendo obtener aphcaciones
pequefas

Piatatormas PC

{_[:] D i' Estacion de

Trabapo

[:Y ——
'
|

8D cenntertaz de objetos y
aphcacones exsientes
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éDonde se esta usando 00?

= En la Re-ingemeria
* Los metodos OQ permiten hacer re-ingeneria a partes del
sistema, protegiendo las inversiones hechas en aphcaciones
de software exisientes

[Soﬂwm con Re—lngeﬁnda]

Analisis y Disefo Orientado a
Objetos

QOA . Q0D

Desarrollo oel modelo Agregar decisones de
de reqQuenmenios aisefto y de detalie
Perspectiva del Usuario Perspectiva del Desarrollador

éQué es UML?

s Ei Lenguaje ge Modetado Unificads {Unified Modeling
Language, UML) es descrto en "The Unified Modeling
Language tar Cbject-Oriented Development” escritc por
Graav Booch, him Rumbaugh, ¢ lvar jacobson

* Dhsoonibie en ATTD: \\www rational com

w Basano en las expenencias personales de los autores
= Incorpora contnbuciones ge otras metodelogias

= Sometido aprobacion a la OMG por Rational Software,
Microsoft, Hewlett-Packard, Oracle, Texas Instruments,
MC! Systemhouse y otros
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Entradas al UML

Booch

Rumbaugh Jacobson

Fusion
Meyer

Detcrpeon d opersoanas

Anres y oespuas \ Aumaracun on mensapms
4 ConGRIOONES /
Harel e Embley

———
Clises unxas
Mapas o extags \ Vists e atto nivel
Gamma, et.a/ / \

Wirfs-Brock

EStructurs des trabago Paircnes
notas Responsabiidaoes

Shilaer - mellor  Odell

Cwlos de vida os ofyeios Clasmicacion

Evolucion del UML ‘

Sametdn 1 OMG, Julla 97 UML11 Industriahizacion
/ ‘ B et 4 3T
Publrcaaibn dai uML1 O
Eatanddar 10 0ic 98 / EStaﬂdardlzaclén
Junie 90 & Oct B8 UHLODIQB:\ + ‘ n
Expartc an UML ,
©OPSLA 93 Unified Method 0 & Unificacién
.
Booch 83 OM[-2 *
/7 Fr tacion
Otros métodos Booch” 91 OMT-1 cass agmentac

Beneficios de UML

e« Ofrece un proceso de modelado sin fallas durante el
analisis, para disenar la implementacton

» Define ung notacion exprasiva y consistente
» Faclita |3 comunicadion con Otros
® Ayuda a sehalar grmisiones e infonsistencias

* Scporta tanto anahsis come diseno de pequenos y grandes
siIstemas
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Desarrcllo Iterativo e Incremental

Objetivos: Desarrollo Iterativo e
Incremental

w Usted poara
= Definir un groceso de desarrollo iteraieo € incremental

® Listar las 1ases, 1os ProguClos v ias achivigagdes pnnfipales
para caca fase de un proceso de desarroilo iterativo e
incrementai

e Definir una iteracidn y l+star sus actividades

Page 10
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éQué es Desarrollo Iterativo e
Incremental?

» Desarrollo iterativo e incremental es ei proceso de
construir sistemas de software en passs pequefios

= Beneficios
* Reduccion gel riesgo basdndose en {a retroalimentacion
temprana
» Mayor Rlesxibihdad para acomodar requernmientos Nuevos ¢
cambios en los mismos
= Incremento de 1a calidad del software

Ciclo de vida del Software

= El acle de vida del software se divide en una serie de
aiclos de desarrollo, donde la sahda de un aclo de
desarrello es la generaoén de un producte de software

s Cada Ciclo es una sucesion de fases
* Inicio
® Elaboracion
= Construccion
¢ Transiion

go | Eldboracon | Construceién | Transkion

tempe

Fase de Inicio

s Proposito
* Establecer casos de uso de un sisterna nuevo o para la
actualizacion impertants de un sistema existente

= Productos requendos
* Reouerimientos esenciales para el proyecto
* valoracion del nesgo nigial

= Productos opcacnales
+ Un prototipo conceptual
‘ + Un modelowmcial del domime {avance de un 10% - 20%)

Page 11
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Fase de Elaboracion

s Proposito
» Analizar el doming del preblema

# Establecer una base arquitectémica sohda
+ Manejar los elementos de mavyor riesge del proyecto

s Desarroliar un plan comprensivo que muestre comao se
compietara el proyecto

Fase de Elaboracion (cont.)

= Productos .

* Un modelo def comportamignto del sistema, gue incluya el
contexto del sistema, escenanss y un modelo dei domimio
{avance de un 80%) *

Una arquitectura de ejecutables .
Una visidn del produgto base de acuerdo al modelo de
gdominio

Una valoracion revisada de! nesge

Un plan de desarrgilo

Criterios de evaluacion

Pubhcar descripciones

un manual de usuano prehmmar (opaonal)}
Estrategia de prueba

Plan de pruebas

LI A

Fase de Construccién

= Proposite
« Desarrcllar un producte de Sefiware complato, ge forma
ncremental, que ya este an transicion a la cemunicad de
usuanss

= Productos

Una sene de 8jecutadles hberados

Protolipos de COmportamiento

Resultados que aseguren cahdag

Documentacion del sistema y del usuano

Plan de desarralio

Criterc de evaluacion para a2l menos [a siguiente 1teracion

LI T Y
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Fase de Transicion

a Propésito

= Hacer la transicidn del producte de software 2 1a

comundad de usuano

s Productos

* Una sene de ajeculables iberados

* Resultados que aseguren calidad

+ Documentacidn del sistema y del usuano actuahizados

= Andhsis "postmortem” de! desempedo del provecte

{Qué es una Iteracion?

s Una iteracion €5 un loop o ciclo de desarrollo que

desermnboca en una hberacion de un subcanjunto del
producto final

= Cada tteracidn pasa a través de todos los aspectos del
desarrollo del software
» Analisis ge requenmentos

+ Disedo

¢ [mplementacian
* Pruebas

.

Documentacion

s Cada hberacidn iterativa es una “pieza” totalmente
gocumentada del sistema finat

mere | cmi e [ cwre | o b | wraer n [ s [ e o [ s e
memcn | mpamtes | cedetcs | (e [ Cmre | o | U weee | 1 e

Reduccion del Riesgo a través de

Iteraciones

Detine nuractn pars

Niangoe smuiaies dirscoipnas lus rasges

AmBito runsl Sel prayecic TAYOTe
Parise v dasarrollsr L Haragon
\ '
Heraclén N

_ Evaluac la leracien
.

Kewvoar pian do

reyeie _.,v-" ¥,
- T3/h  Risegoe siimnedo

Raviear rtgos minsm(rsdos o nurvos
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Planeacion de Iteraciones

s laenuficar y asignar priondades 2 los nesgos del proyvecto

a Seleccionar un pequefio numerp de @scenanos que
eremplifiquen 105 nesgos de mayor pnondad

= Los escenanes seleccionados son utihizades por
4+ Los desarrolladares, pa dentificar |6 que se va &
implementar en |a ite n
¢ Los ¢valuadores, pars desarrollar planes ¥ procedimientos
de prutpa para la iteracion

s Al final de la eracion .
* Determinar los riesgos que han sido reducidos o shminados
+ Determinar ia posibihidad de nuevos riesgos desCubiertod
+ Actualizacion de| plan de [{eracionds SIguienTes

Reunidén de todos los elementos

Franes
Frocess Comaonents  eipen Elamseies Conttructon o ben
EXTYRLLE LN - 0 - e
araner s o T
Arcneziue
itee Ty T

Sengm

sy Lrern

~zemectalar

Supporung Activitas
®ro g Mansgemen

Proceis Canigyiaton
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Comportamiento del Sistema

Objetivos: Comportamiento del
Sistema

= Usted serd capaz de
& Defirur gl comportamienta de un sistama
* Befinir los casos de uso y actores
* Entender como documentar los casos de uso

* Usar un diagrama te £asos de uso para mostrar los actores,
€350% ¢e uso y 5us Interaccionas

* Defimir escenanios para los casos de uso

i

éQué es el Comportamiento del
Sistema?

= El comportamiento del sistema es como este actua y
reacciona a su entarno

* L3 actividad aparentemente visible y comprobable de un
sistema

» El comportamiento de! sistema se captura en casos de uso

® Describen al sistema, su ambiente y as relaciones entre gl

si5tema v su ambiente
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Conceptos Importantes en el
Modelado de Casos de Uso

= Up actor representa cualquier cosa
que interactua con el sistema

Actor

= Un ¢2so de yso es5 una secuencia
de acoones que un Sistedmna
desemperia y gue proguce un

Caso de Uso resultado observable por un acter

£Qué es un Modelo de Casos de Uso?

s Un modelo de cascs de use B5 una representacidn de las
funciones intencionaies dei Sistema (casos de uso) ¥ sus

alrededores {actores) -

w» El mismo moadelo de casos de uso se emplea en &l analisis

de requerimientos, disefio y pruebas

El objetrvo pnncipal del modelo de casos de uso es
comumcar [ funcionalidad y &l comportamianto del
sisterna hacia el clnte o usuano final

Beneficios de un Modelo de Casos
de Uso

= El modelo de casos ge uso
= Se ytiiza para COMuNICarse Con (oS Usuarids finales y
experigs del dominig
= ProporQiona Una etapa previa al gesarrofto de sistemas
= Asegura el entendumientd Mmutug Q& I0s requenmientos

» Se ubitiza para identificar
» cQuien mteraciuara con @i sistema ¥ que debe hacer el
sistema?
» cQué interfa: debe tener el sistema?

» Se utiiza para venficar
» Que se capturen todas IG5 requenmidnias
« Que tos desarrolladores hayan entendico los
requenmentos

Page 16
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Actores

m Los actores no son parte del sistema,
regresentan roles gue un usyano del
sistema puede ejecutar

Un actor puede interc@mbiar infarmacion
activamente con el sistema

Actor » Un actor puede ser un recipiente pasivo
de mformacion

® Un actor puede representar a una
persona, 3 una maguina © 3 otro 515tema

Identificaci;’m de Actores: e
Preguntas Utiles -

PRl

BRI

¢
» <Quien estd nteresado en certo requenmiento?
= ¢En qué parte de la organizacon se usara el sistema?

= Quién proveerd al sistema con informacion, 1a usard awh w4 e
y/a borrard?

® ¢Quien usara esta funcidn?

w (Quien le dara soporte y manterimienta al sistema?

» ¢B sistema usa una fuente externa?

v <Que acteres necesitan los casos de uso? . Y
= ¢Puede un actor desempenar reles diferentes? .

s ¢Vanos actores desempedan el misme rol?

Instancias de Actores

= | .
1| e ew -
i T
van sctua ! lasy
come un f I 11w
P k o=
| ] — H Tom sctus
como un
*tor

Actor E830 the WRG
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Un usuario puede actuar como
varios actores

Charlie come
eperador

Charhe Dpaiador
Charlie :ornu._._..’.i

chents

Chisnte

Limites de los actores y el sistema

% climie del istema?

o M)

Capic Z_.Slltwllwﬂ-lfleu et

Casos de Uso

— # Un caso de uso modeta un dialogo entre
actores y ef sistema

I Q = Un actor imcia un ¢aso de uso para

l B Invocar cierta funcionahgag del sistema
Caso de

I as Uso ®» Un caso de uso es un flu)o de evenlos

J complete y significative

» £l cenjunto de todos los casas de uso,
represenia todas las formas posibles de
usc del sistema

Page 18
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Identificacion de Casos de Uso:
Preguntas Utiles

<Cuales son las tareas que realiza este actor?

<El actor creara, almacenara, cambiara, borrass ¢ leerd
informacion en el sistema?

£Qué caso de uso creard, almacenard, cambiard, borrard
o leerd esta informacidn?

¢<Necesitara el actor tnformar 2l sistema $obre cambios
externos répentinos?

cNecesitara el actor recibir informacion en relacion a
ciertas ocufrencas en el sistema?

¢El sistema propoarcrona al negocio el comportamento
correcto?

o <Que casos de uso van a darle soporte y manterimiento
al sistema?

cPueden todos 10s requerimientos funcionales ser
ejecutados por los casos de uso?

Fuentes de Informacién para los
Casos de Uso

w» Declaracion gde especificacones del sistema

s Definicion del problema a resolver

a Uteratura relevante al dominio

= Entrevistas con expertos del demimo

= Conocimiento personal del dominio ¢ experiencia

s Sisternas Anteriores o Legados

Diagrama Casos de Uso

s Se dibuja un didgrama gde casos de wsg para lustrar los
CAS05 06 us0 y 105 aCtores que (nteractuan enviandose
estimulos el uno al atro

pe—t .

s lrm-a-m\-;
ey

Cuprse S Banco

aea'w [

Martenss Maqura ATk




Documentacion de un Caso Uso

» Los casos de usos se documentan con®
® Lina breve descnpcidn
¢ Se expone el propdaito del caso de USC €1 UNas Culntas
lineas

a Flu)o de eventos detzllado
» Descripaign ded flupe grimario v fos flujos siternos de
eventos que ocurren desde ol ticio ¢l Casos de usoe

» La documentacion debe leerse como un didlego entre &f
actor y ef caso de uso

» Ambas partes de la documentacidon deben estar escritos
en tarmmos que el chiente entienda

Flujo de Eventos en un Caso de Uso

= (ada caso de uso
* Tieng yna secuencia de transaccones normal o basica
* Debe tener vanas secuencias alternativas de transacciones
* Generalmente Tiene secuencias de excepcion a
transaccicnes gue manejan situaciones erréneas

* Tambien dege tener pre y post condiciones bien defindas

‘W

Flujo de Eventos en un Caso de Uso
{cont.)

= Describe solo ips eventos que pertenecen al caso de uso,
¥ no to que gcurren en otros casos de uso

» Evitar el uso de terminologia vaga come- “poar ejemplo”,
“etc " e “infermacion”

» El flujo de eventos debera descnbir-

¢ (LOme y cuando iNICiA ¥ termina el caso de uso?
cCudnde interactua el caso de LSO con 105 actores?
¢ ¢Que informacion se INLErcambia ntre un Actor y el caso
de usg?
No descnbe los detalles de la interfaz de usuang
Descripe el flujo bdsico de evenos
Cualquier flu)o de eventos alterno

L)
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{Quién lee la documentaciéon
asociada a los Casos de Uso?

Clientes. aprueban 10 que ¢l sistema debe
hacer

Usuarios: ganan entendimiento del sistema
PBssarrolladores, documento de

P tiento del
Exammadores examinan el flvjo de eventos
i d . proparciana lag

bazes pars el andhisis y diseho
! E£ UM COmO base para la prueba
de requerimientos

: proporciona elementos
In planeacidén de proyectos

pa

guia de usuario

Escriter Técnico: base para ia escriturs de la

Ejemplo: Inscripcion a Cursos

= Almgio de cada semestre, 05 alumnes salicitan un catdlogo de
que contiene la hsta de ios curses que 5@ impartiran en ¢/
semestre, en el cual se incluyen tambien datos relacionados
como profesor, departamento y pre-requisitos

s El sistema nuevo deberd perminr que 105 alumnos selecoonen
cuatro curses para el semestre qgue inicia  Ademas, cada alumno
indicara dos cursos alternanvos en case de que no pueda ser
asignada la pnmera seleccion Les nuevos Curses tendran un
maximp de diez alumnos y un minimo de tres Un curso con
menos de tres alumnos sera cancelado Una vez que €| procesc
de inscripcion se ha completado para un alumno, el sistema de
registro envia la informacion al sistema de cobros, para que el
alumnop pueda pagar por el semestre

Ejemplo: Inscripcion a Cursos
(cont.)

a Los profesores deben ser capaces de ingresar al sistema para
indicar que cursQs van a impartir También podrdn ver que
alumpnos estén iINscnitos &n sUs CUMsDs

n Para cada semestre, hay un pernodo en el que los alumnos
pueden cambiar sy horarng Los alumnos deben Ser capaces de
ngresar al sistema durante este tiempo para agregar o cancelar
cursos

Page 21
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Diagrama de casos de uso

C
b T~ TN
N — — —_ G
Sdlems - -~ S —
a8 Cobra » —— Peticion gy Cacioge de A
L scibion  Cutson Curso eoteant
i -
FaN ~—
Akmna Beleccidn de Chos 2
mpart
—— .
Manane: =i g
i macion S« T
Polsvor Mangnat Informacson
— ~ P S Curnay
~. ———— =
—
Mantarar iiormacion e N T e
Aiumea Admunestrado —_#
Guanerar Cothiogo

1. Breve Descripcion: Caso de Uso
Inscripcion a Cursos

1.1 Breve Descripclon

s Este caso de uso es Ingiago por un alumng, Proporciona la
capacidad parz que un alumng cree, borre, maodsfique y/o
revise un horario de curso para un semestre dade

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

2.1 Pre-condiciones
NInguna

2.2 Flujo Principal
Este casas 02 uso 1IniCia CLandd un alumne INtroguce el
numero ¢e 10 de alumno El sistema venfica gue el numerp ge
10 d& Alumno sed vahdo (E-1) y permite que &l alumng
seleccione el sermestre actual 0 uno future (E-2) EF sistema
permite que &l alumno seleccione 13 actividad deseaca Crear,
Revisar, Modificar, Impremur, Borrar © Salir

Sila actwvidad seiecCionada es”

A-1 Crear. Subflujo Crear un Horano Nusvo
A-2 Revisar Subfujo Revisar un Harano
A3 Modificar, Subflujo Modificar un Harana
A4 Imprimye Subflu)o [mprimir un Horane
A-5 Borrar Subfluje Borrar un Horano
Salr. termina el caso de uso
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2. Flujo de Eventos: Casos de Uso
Inscripcién a Cursos (cont.)

2.3 Flujos Alternos
A-1 Crear: Subflu)o Crear vn Horaro Nueve:
El desplhieQs una pantalts de horario ¢n blanco. Los
slumnos introducen o8 4 cursos primarios ¥ 2 cursos dlternativos
(E-3), El alumno envia su requerimiento de cursos, Por cada curso
grimaric aclecciansdo el Jistema revisa Que s¢ satigfagan las pre-
requisitos (E-4) y agrega al alumno al curso g0 éste esth abierto
(E-5). El sustema imprime el horario ded slumnao {E-6) y anvia esta
informacion at aistemas de cobros pars procesarla (E-7). El Caso de
Uso inicia de nueve,

A-2 Revisar: Subflujo Revisar un Horario:

El sist¢ma recupers (E-8) y desptiega |a informacidn para todos
tos cursos a los cuales ¢ alumno se reg)dtra: nombrée del cursa,
Aumero del curso, numero de lugares del curso, dias de Is
semansa, hora, lugar ¥ numero de haras Necess . Cuando el
alumno indica que el o ella ha termunado Su revisién, ¢l Ceso de
Uso inicta de pueva.

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

A-3 Modificar: Subflujo Modificar un Horario:

El sistema revias Que e facha limite parg los cambiod no hays
expirndo (E-9). El $i5tema racupers {E-8) y despliega ia
siguiente informactén para todos los curscs a los cusles ¢l
alumno se inscribio: nombre del curso, numero del cursg,
numero da lugares del curse, diss de s stmans, hors, lugar y
numero de horas necesarias. El sistema permite que €l alumno
seleccione |g actividad que deseada. Borrar Curso, Agragar
Curso ¢ Sabr

Sila actividad ecCionads en

A-6 Borrar Curso: Subflujo Borrar un Cureo,

A-7 Agregar Curso® Subfiuyo Agregar un Curso,

Salir, el sistema imprime el horana del alumno (E-6) ¥ el Caso
de Uso inicia de nuevo

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

A-4 Imprimar Subfluyo Impnmir un Horang
El mistema imprime ¢l horsria d¢l slumno (E-6) El Caso de Uso
incia de nuevo

A-5 Borrar: Subflujo Berrar un Horang

El piatema recupara (E-8) y deaphiegs la informacién actual del
horerso. El sistema pide s} usuario que confirma la eiminacién del
horarig. 51 se confirms, a4 borra ol horario del aistems S la
sliminaci6n no s confirma, |a operacion st cancels y ol Caso de
Uz inici de nuavo

A-6 Borrar Curso, Subflujo Barrsr un Curso:

EZl mlumn o mtreduce ol numero del curso para borrarie, El sistama
prde al usuaric que confirme la elimmagién del curso, 5 e
canfirm, 1¢ borra ¢l curso del horario del slumno, Si la
eliminacién no se confirma, 1a QpLracrbn 58 Cancels y el caso de
MED (NS de Nuevo
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2. Flujo de Eventos: Casos de Uso
Inscripcidon a Cursos (cont.)

A-7 Agregar Curso: Subflujo Agregar un Cursa:

El slumne introduce ¢l nimero de curso para sgregario El
sistema revisa que se satisfagan los pre-requisitos (E-4) y
agregs el alumno at grupo & ¢l curso esta sbierto (E-5). El
casp de USQ Micik d& nuevo,

Flujos de Excepcian

£:1. sentroduio yn namero jd de plumps invdlido €l usuwano
puede re-intraducir ¢l numerg +d & finalizar #l caso de uso
E-2- i . El usuario puede re-
intreducir el semestre o finalcxar ¢ casos de uso,

E-3: . El uSURNGO puede ra-
introducir el numero valido o finalizar el case de uso.

€-4- Lo$ pre-requ(sI{es ne fucryn satistechos por el usyang
5S¢ le inferma al slumnoe que un Curso Ao puede porerse an &l
horario y ¢l motive De ser posible, se sustituys con un cursoe
alterne. El caso de uso continua

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

E-5: D= ser poaible, 2¢
substituye Con un curso alterno £l caso de use continua,

E-6. No €3 pomble ymoriour e} horario. La informacion s
guarda y se le informa sl usuario que Ja peticién de impresidn
del horario debe ser reintroducrda, El caso de uso continua,

E-7: No ] .
El sisterna guarda tods la informacion de cobra y |a re-envis
despues al sistema de cobros. El caso de use conbinua

E-8: ] mstema no puede requoerar (a informaecién del horana.
El caso de uso Imicia Nuevamente

E-9. I
un horano El caso de uso inicie nuevamaente,

{Qué son los escenarjos?

®» Un escenano es una instancia de un casos de uso
a Es un flujo geterminado de eventios &n UN Caso de uso

« Cada caso de yso tiene multiples escenanos
= Escenanos pnmarios (happy path scenanas)
+ Flupo narmal. |a forma en Is que deba trabajar 4l
sritems

= Escenanos secundanos
* EXcepcionas del #3CENAMO PIIMAanos
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Escenario para el Caso de Uso
Inscripcion a Cursos

= John introduce el AUMers 1d de alumno 169 52 1445 v ¢l
sistema Io valida, El sistema pregunts que & 1emestre des
mscribirse John e indica al sistema el semestre actual y
crear un horarno nueva

1 De unp Iista de cursos disponubles, Jahn selecciona los
siguientes 4 curgos primarios: Enghsh 101, Geology 110, World
History 200, v College Algebra 110. Después selecqiona 2
cutsos alternos, Music Theory 110 y Introduction to Java
Programming 180,

s El sistema determine que John tiene todos los pre-requisitos
necesaftos y o agrega a las istas de jos cursos
correspondrentes,

#  El sistema indica que o actividad esta completa El mistema
smprime ¢l horaric del alumno ¥ envia lanformacién de cobro
de cuatia Cursos primarios al sistema de cobros para que ses
procesado

Escenarios Secundarios

= {Qué escenarios secundarios podrian considerarse
para el caso de uso: “Inscription a Cursos”?

Escenarios Secundarios (cont.)

s Algunos escenarios secundarios a considerarse:
* Ei alumno no selecciond 108 4 cursos primarios

s Algun curso primario no esta disponible

Los cursos primarios y secundanos no estin
disponibles

& No s¢ puede agregar e! alurmno a I lista de un Curse

MNo 5¢ puede crear el horario del alumno
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{Cuantos escenarios se necesitan?

» Respuesta sencilla: tantos como se necesiten para
entender el desarrollo del sistema

» Sugerencia:
» Escenarios Primarias

» Dedicar aproximadamente el BO% del iempo & estos
CRCENANOF

» Escenarios Secundarios
+ Elaborar algunos de los c3cenarios secundarias
Intéresantes y de alto netgo

Ejercicio: Comportamiento del
Sistema

= Utilice &l problema que proporciona el instructor
= Dibujar un diagrama de casos de usc
» Escribir una definicién para cada actor
s Para un ¢aso de uso
= Eseribir una breve descnpclén {dos sentencias miximo)
» Escribir ef Ayjo de eventos

* Listar algurios escanerios posibles
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Objetos y Clasés

R N
SARUTE
T T

e e

Objetivos: Objetos y Clases

= Usted podra:
« Definir y dar ejemplos de objetos
» Definir y dar ejempios de clases
¢ Describir las relaclones entre clases y objetos

* Definir esterectipos

{Qué es un objeto?

s Informalmente, un objeto representa una entidad,
ya sea fisica, conceptual o software

» Entidad fisica

fr
+ Entidad conceptual el

+ Entidad de software\"——E —%—‘-T_ﬂ—“. | "'";:D
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Una definicién mas formal

» Un objeto es un concepto, abstraccion, o cosa con
limites bien definidos y significado para una
aplicacién

s Un objeto es algo que tiene:
» Estado
« Comportamiento

» Identidad

Un Objeto tiene Estado

# El estado de un objetd &3 una de las condicones postbles en
Ins que un objeto putde existir

s El estado de un objeto normalmente cambia con el paso del
tiempe

w El estado de un objeta generatmente se implemaenta por uns
strie de propiedsdes {llamadas aAtributon), con los valores de
las propiedades, mas las relaciones que ¢l objeto pusds tener
con gtros sbyetas

NOmDre Hyvk Oark
Emplusas (D Mt

Fachs ds tuntrmtc  March 11, 1087
Latado Torms ud

Un Objeto tiene Comportamiento

v Elcomportamiento determina como sctus y feEspondae un obyeto

«  El comportamiento defina comao rasponds un objeto » perhiciones
de otros ob)etos

s El comportamiants visibie de un objets se modeia par un
conjunto d¢ menssyes & los que pudds responder {las
OpArAGOnEs Que £l ob)eto puede desempahier)

L —

, EREDr did <o T Bl |
7] -—
Sutema de |hacnpaon Curne de Aigubrs 101

Page 28

2'



Un Objeto tiene Identidad

= Cada objete tiene identidad dniea, aan § el estado &s
identico al de otro objeto '

~ 0

¥ (
[H

Profesar =1 Clark™ Profesor "1 Clark™ Prafser 1 ciark™
«mBarte Algebra imparts Algebra imparta Algabra

éQué son las clases?

» Hay varios objetos identificados en cualquier deminio

= Una clase es una descripc:on de un grupo de objetgs con
propiedades comunes (atnbutos), compeitamienta
comun {cperaciones), selaciones comunes con otros
obyjetos (asoclaciones y agregaciones) y semanticas
comunes
a Un gbjelo es una instancia de una clase

= Una clase es una abstracoién en la que ella:
= Enfatiza caracteristicas relevantes
w» Supnme otras caracteristicas

s La abstracadn nos ayuda a manejar |la complendad

Ejemplo de Clase

Clase
Curso
Estructura Comportamiente

Agregar un alumno
Baorrar un alumno
QOblerer catalogo de cursos
Determinar s esta teno

Nomare
Ucacian
Dias otrecigos
Horas de credios
Hora intio
Hora temmino
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Clases de Objetos

= i{Cuantas clases ve?

Relaciones entre Clases y Objetos

* Una clase es una defimicign abstracta de un objeto
+ Define la estructura y comportamients de cada objeto en l2
clase
* Sirve como una plantilla para crear abjetos
= Los objetos pueden agruparse en clases

Objetos
g i Profesor

a

Pratesor Smih Profesor Meilon @
’& Clase

Protesor Jones.

Guia para identificar Clases

® Una ciase debe capturar una y 50l0 una liave de abstraccion

s Maig abstraccion 1a clase Alumno sabe la informacion del
alumno v sy horarie parg el semestre actual

= Buena abstracfion Separar ias clases en una para alumno y otra
pard Harang gel alumng

e =
. 5
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¢{COmo nombrar a una Clase?

s Ei nombre de una ¢lase debe ser un hombre en simgular

que caractence de la mejor forma a la abstraccion

# La dificultad al nombrar a una clase puede indicar que
una abstraccién estd pobremente definida

* Los nombres deben venir directamente del vocabulario

del dominio

Guia de estilo para nombrar Clases

s Una guia de estilo debe dictar canvenciones de nombres
para ctases

s Ejemplo de Guwa de Estilo
& Las clases 5€ nompran usando sustantivas en singular
« Los nombres de clases empiezan con una letra mayuscuia
» No se usan palabras subrayagas
+ Los nombres compuestos de palabras muitiples se

ponen Juntss y la primers ietra de cads palabra
adicional s& escribe en Maydscula

s E)emplo- Alumno, Profeser, SistemaCobro

Definicién de Semantica de Clases

s Despues de nombrar una clase, se debe hacer una breve y
concisa descripaion de [a clase

* Enfocarse en el proposito de la ciase vy no en la
imjlementacon

s £t nombre de {a clase y la gescriprion forman la base de
un ciccionarto del modelo

Busqus ¢l “QUE™ y no o “COMO" |
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Ejemplo de Entradas al Diccionario
del Modelo

» Nombre: Studentinformation
* Defimycion [nformacion relacionada a una persona registrada
para asistir a clases en la Universidad

= Nombre, Course
» Definicion de Trabajo, Una clase ofrecia por la Universidad

Al Ir estudiando méas &l problema, se descubren clases y se
mejoran las definiclones de las anteriores. agregindolas at
diccionario del modelo

Representacion de Clases

= Una clase se representa usando un rectangulo con tres
divisianes

{ Professor {

Divisiones de Clase

a Una dase comprende tres secciones
s La pnimera seccidn contiene &l nomore de ia clase
# LA sequnda secaon muestra i3 estruciurd (atnbutos)
e La tercera sacoidn muestra el comportamiente {operaciones)

= La segunda y tercera seccdn pueden SUpfImIrse s; No es
necesaro que sean visibles en el diagrama

Preotessor Professor | { Protenser |
v — e
ompiD ez mate |
F—— e )
wares! ) Protesaor )
icharge| | — !
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Estereotipos

» Un estereolipo 85 un nuevo LIpo de elementa de modelade que
extiende la semantica del metamodelo
» Deben ertar basados an tipas ¢ cleses axistentes en gl
metamodelo

s Cada clase puede tener COMC MaxiMo un estereotips
Estareotipos comunes
* Clase Boundary
Clase Entity
Ciase Conerol
Clase Exception
Metaciase
Clase Utility

«- e e

w Los Estereotipos s& muestran en la parie gonde se escnbe ai
nompbre de |a ¢lase enire << >>

Clases Boundary

s Una clase boundary modela |a comunicacion entre |os
alrededores del sistema y sus funciones internas

w» Clases boundarv tipicas
* Wrndows (interfar de usuaria}
=+ Protocolo de Comunicacion (interfaz del sistamn)
* Interfaz de imprescra
v Sensores

a En ¢l escenario de "[nscripeibn @ Cursos”, se {rea una
pantalla ¢e horario (ScheduleForm) para aceptar informaciin

del usuano
| <<bounuary>>i
! S¢heduleFanm

Interfaz con otros sistemas

s Una clase boundary se usa tambien para modelar una interfaz
con otro sistema
» Las caracterisiicas importantes de este tipo de clases son
» Lainformacién que va a pesarse o) otro sistama
+ El protocolo de comunicactén que se use pars “hsbiar” con
¢l otro sigtama

n En el escenarnio “Inscrnpcion a Cursos”, |12 informacidn debe
enviarse al sistema de cobros (BllingSystem)
e Se cres una clese llamada BHlingSystam pars mantenar la
interfaz del sistema sxternc

<<boundary>>

BilngSysten |
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Clases Entity

Una clase entity modela informacion y comportamentd
asociado que es generalments de farga wvida {persistents)
Pusde reflersr un fendmeno de is vida res)

sistema
Las valores de sus atributos Son proporSicnadas
generelmente por un actar

v Clases entity en el caso de uso “Inscripcion 2 Curses”

* Course —
¢ Schedule F ctenity=> <centy> s
CourseRostar Course

+« Catalopue
i<<enluy>> ‘ <<entty*>
Scaedule Catategue

|
|

* CourseRoster

|

También puede necesitarse pars las taress [nternas del

Su camportamiento es independiente de los airededares

Clases Control

Una clase control modela et comportamiente de control
especificd @ uno © Mas Cascs de uso
Una clase controt

* Craa, inicia ¥ borrs objetos controladon

* Controlala o coord on da o) én de
objeton controtados
Controla elementos sctuales para clases controladat

ob)eto tntangible

En el eseenano "Inscnpcidn a Cursos”, la clase
RegistrationManager controla el process o INSCNPOQN

<e<control>>

RegistratonManager

- ———

E#, la mayor parte de [as veces, |3 implemantacién de un
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Interacciéon de Objeto

Objetivos: Interaccién de Objeto

= Usted podra:

* Usar diagramas de secuencia y colaboraclén para

maostrar las interacciones de los objetos

éQué es un Diagrama de
Interaccién?

= Un diagrama de interaccion es una representacion
grafica ge 12s interacciones entre ob)etos

» Hay dos tipos de diagramas de interaccion

* Diagramas ge Sggygnglgg

* Un di8grama de secuencris estén ordenado de scuerdo
al tiempo

. ram | ragHen

* Un diagrema de colaboracién inciuyen al flujo de datos

* Cada uno provee un punto de vista diferente ge la misma

mnteraccion
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éQué es un Diagrama de
Secuencias?

s Un diagrama de secuencia muestra mnieracciones de
objetos ordenadgs en el hempo

e El dtagrama muestra
* Los objetos que participan €n Ia interaccion
® L3 secuencia de mensajes sniercambiados

= Un diagrama de secuencias contiene:
* Cbjetos con sus “lineas de vida™
« Mensajes intercambiados entre abjetes en orden
secuencial
* Enfogue ge control (Focus of Controf) (opcional}

Un Diagrama de Secuencias

PR

g LuEEnm] | ] lugme

1 inirpduar id '
2, vahdsrid

13 niroducir semedire mctual
e

1 41 crasr horane rumve
—
. 1§ despleger

1

H

:

|
i v & Obmnar CUracw
: —_ e

;

H

éComo nombrar a los Objetos en
un Diagrama de Secuencias?

= Los objetos se dibujan como rectangulos con 10s nombres
subrayados

= Las “lineas de vida“ se representan con l:neas de guiones
descendentes

! 808 t | Gumer Gawoge | | Laaege |
1 | |
I | 1
1 t 1
Cbjatos Objetos ¥ Clases Clases
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Mostrar las interacciones entre
objetos

= Lanteraccion de ob)etos se mdica con flechas horizontaies
que se dingen desde la linea vertical que representa al cbjeto
cliente hasta 1a inea que reprasenta al objete proveedor

= Las flechas honzontales se etiquetan con un mensaje

# El orden en que ocurren (0§ mensa)es €5 1ndKado por la
posien vertical, con el més cercano en |2 parte superior

a La numeracion 5 opcignal, ya que 1a orden se basa en la
posicion vertical

) [

Ottenar cursas !
e

£Qué es el Enfoque de Control?

= El Enfoque de Control representa el tiempo refative en el
gue el flujo de control se enfaca sobre un abjeto
* Representa el tempo en que un objeto dinge sus mensajes

» El Enfogue de Control puede mostrarse en un diagrama
de secuencia

Enfoque de Control

} untrasecty o

— AL —AlP—N
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Notas

= Las notas pueden agregarse para agregar mas
informacién al diagrama

CUrod GipORbles pars
I aemeare G eQio0 |
e e———

obimnar cursos

d

|

Scripts en Diagramas de
Secuencias

» Para escenarios cample)os, 103 diagramas ge secuencias
pueden ser mejoradas mediante el uso de scrpts

s« Un script se escnibe a la 1zquierda de un diagrama de
secuencia con la secuenca de pasos alineados a las
nteracciones del ohyeto

s Los scripts se pueden escribic en lenguaje naturaf o en
pseudo codige

Ejemplo de Script

iu:.m.na.l
becang

Process ios CUrLoN Primanos
¥ voia recurre o loe cursos
Blternes 51w necasane

| obternas pritwdauinilo
kil e 2o, AR
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Diagramas de Colaboracién

s« Un diagrama de colatoracidn es una forma alternativa
de representar el intercambio de mensajes de un
conjunto de objetos

» El diagrama muestra las interaccrones organizagas
entorno a los otyjetos y a sus reiaciones

= Un diagrama de colaboracion contiene!
* Qbjetos
s Ligas entre gbjetos (relagiones)
¢ Meansajes intercambiades entre ob)etos
* Flu)o de datoes entre objetos, 51 hay alguno

Ejemplo de un Diagrama de
Colaboracion

2 vaictar
—
-~

1 Mitoducd & 3 nlroduts semestie actual
—_— —_—

e e bt fprm |
L4 4 credr nuevo horaho
John Alumng - ' 5 cespiegar

.

form; 1an '

. w——
6 pttens! cursos

Representacion de Objetos en un
Diagrama de Colaboracién

= Los objetos se dibujan como rectangulos Con nombres
subrayados

| ing=g —; | nges 10° | Ruwe
\ 19t ! | Sursg |
v j

Objetos Cbjatos y Clases Clasas
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Representacion de Ligas en un
Diagrama de Colaboracién

= Una figa de interacadn en un diagrama de colaboracién se
representa como una linea gue conecta iconos de objetos

= Una hga indica que hay una ruta de comunicacién entre

cbjetos conectados

llun’naHorano Forma i uncursp Curso

Anotaciones de Liga

a Una higa de interaccién en un diagrama de
colaboracidn se puede anotar con:

® Una flechz apuntando del cbjeto cliente al gbjeto
proveadar

* El nombre del mensaje con una lista opcional de
parametros y/a valores de retorno

* Un numero opionat que muestre el arden relativo en
et cual se envian Ios mensajes

Notacidn de Liga

er\ll
Mas

in' il
ponm-pclmu o
2 obtener curscs
Cmﬂib;-cl
1 oblener prerequisios
§ IR E—

!&ﬂ'ﬂiﬂurﬁﬂb Forrna-——'*-'h‘nmu: YN LYrao g 30 1

qa&’rohu n 1
Supchib¥ Biact
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ObjetivosA: Identificacién de Clases

« Usted podra:

o Discutir el andhsis de cases de usos

* [gentificar abjetys y clases llevando a cabo el anahsis
¢asos de usos

* Usar tarjetas CRC para descubnir cases

* Dhagramar un escenarte usande diagramas de
.interacasn

« {rear paquetes

= Crear dragramas de clase imicaies
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éQué es un Analisis Casos de Uso?

s E) anélisis casos de uso es el proceso de estudiar los
casos de usos para descubrir objetoes y clases para el
desarrolio del sistema

* Los escenanos se detallan y se representan grificamente
en diagramas de interacciones

* Se crean clases entity, boundary y controf
® Las clases se agrupan en paquetes

« Se crean dragramas de clases

Identificacion de Objetos Entity

» Los objetos enbity se identificars al examinar los
sustantivos en los escenanos

® LoS sustantrvos encontrados pueden ser
+ Opjetos
= Descripcion del estado de un objeto
s Entidades extemas y/o Aciores
+ Otros

Filtrado de Sustantivos

» Cuando se identifican sustantivos, debe estar consclente
de que’
» vanos términos se pueden refenr al mismo objeto
+ Un término se puece refenr 3 mds de un ob)eto
s El Ienqué]e natyral es muy ambiguo

» Este acercamiento puede (@dentificar muchos objetos sin
impoertangia
® La lista de sustantivos dehe filtrarse
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Observar los Sustantivos

= Fl siguiente expreston fue escrita para un sistema de
bancano

* “Los requerimientos legales se tomaran en cyenta”

= 51 50L0 se consideraran |0s sustantivos, cqué pasaria?

)
i Linea pnncipal" Cada sustantivo debe considerarse en &l contexto

i del dominio del problema - no puede considerarsa por si mismo

Escenario: “Crear horario”

Jonn introduce €l nimero 1d de alumno 369 52 1449 y el
sistema vahga el nimere El sistema pregunta que semestre.
John ingdica el semestre actual y elige crear un horarno

De una lista de cursos disponibles, John selecciona los cuatro
Curscs pnmarnios Engiish 101, Geology 110, World Histery 200,
y College Algebra 110 Despues seleccrona los cursos alternos
Music Theory 110 v Introduction to lava Programming 180

El sistema determina que John tiene 10dos 10§ pre-requisitos
necesarios al exammar et registro del alumng v lo agrega a la
lisia de l05 curscs

El sistema ngica que da acuvidad se ha completada. Ei
sistema impnme e! norano del alumno v envia informacion de
cobro para ¢ualrg cursos al sistema de cobro para procesaric

Sustantivos del Escenario “Crear
Horario”

a John » Nurrero de ID 3569523449
s Sisterns u MNumera

& Semeqire v Semestre actusl

= Heorane »  Lists de cursos disponibles
= Geology 110 * Cursos primanos

» College Algebre 110 s English 101

« Cursos alternos » Introduction to Java

* Mumic Theory 150 Programming 180

= Prarequisios ne rios v World History 200

* Horario de estudiante * Registro de axtudiante

s+ Intermacién d¢ cobra s Lista del curse

* Cuatro cursos »  Actividad

Sistema de cabro

£Qué sustantivos deben filtrarse?l
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Decisiones de Filtrado

John -- filtrado {(actar)

Nimero de 1D 269523449 - filtrado {propiedad del alumna)
Sistema -- filtrado (1o que s& &std construyanda)

Numero — filtrado {1@ mismo que ¢l numero 1d del alumno)
Semestre -- fittrado {estado « cuanda la seleccion aphen)
Semestre actual -+ filtrade (igual que &) semestre)

Horario — candidato » objeto

Lista de cursos disponibles — candidato a oh.:inn

Cursos primarios -- filtrado {estado de un curso selecaionado)
English 101 -- candidato & objeto

Geology 110 -- candidato a abjeto

Workd History 200 -- candidato a objeto

College Algebra 110 ~ candidatd & objeto

Decisiones de Filtrado

Cursos alternos - filtrade (estada de¢ un curso selecacnado}
Music Theory 110 -- candidato s objeto

Introduction t¢ Java Frogramming 180 — candsdato a objeto
Prerequisitas necesanos — fitrado (Curse como otros cursos
identificados)

Regustro de estudiante - candidato » objato

Lists del curso -- candidnto s ob)eta

Activided -- filtrado {Expresion an inglés)

Horario de estudiante « filteade (igual gus ¢l nuevo horario)
Informacién de cobro = candidato » objete

Cuastro cursos -- filtrado {Informacién necesitada por [n
informacian de cobro}

Swtema de cobro - filtrado (actor}

Candidatos a Objetos en el
Escenario

Horarlo -- lista de cursos per semestre para un alumno
Lista de cursos disponibles -- lista de tedos los
CUrS0S QUE Se nmparten en un semestre

Engiish 101 -- una oferta para un semestre

Geology 110 -- una oferta para un semestre

World History 200 -- una pferta para un semestre
College Algebra 110 -- una oferta para un semestre
Music 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

a Reglstro de estudiante -- una lista deé cursos que el
alumng tomo en semestreés previgs

a Lista del curso -- lista de alumnos para una oferta de
curso especifica

a Informacian de cobro -+ Informacion que necesita e
actor sistema de cebro

Creacion de Clases

s Los abjetos entity encontrados se agrupan €n clases

= Basaco en estruttura y/0 comportamiento similar

e Esto es s6lo un intento micial

* Las ¢lases pueden cambidr ai examinar mMas escenaros

Clases Candidatas Entity --
Escenario “Crear Horario”

» Horarig {Schedule) -- st d¥ CUrsos pars UN EEMestra para un
aiumno

s Catéloge {Catalogue) -- lista da todos loa Sursss que se
IMPATtEn &n un semastra
Curso (Coursa) -~ uns oferta PATS un semestira
Registro€studiante {StudentRecord} -- hsts du cursos
previamente tomados

s ListaCurso (CourseRastar) « lista de slumnos pard uns oferta
especifica de curso

a InfermadonCobro {Bilhinglnformation} -- inlermacidn
ascrytads por ¢l actor sivtema de cobro

cqntity> > <=Eriityr > ity
1 Connn Courselnetar |

Sichthre 1
1 T <etatigss
<< Entmyna] <xlntitys > nt
Catalogua | l_m_m:.M Billung| ntormatipn
E— | — o ———
[ —
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Identificacion de Clases Boundary

= Examinar cada par: actor/escenaric y crear clases boundary
obvias

* Durante al disefio, |a clase se refinars en base a los
mecaniamaos de is interfaz de usuano elegida

s Ejemplo

¢ Al slumne se le presantan diferentes opoones en el ceso de
usa "Inacripcién & Cursos”
+ Sacrea una clasa y llamad o
parmitir Que 8l Blumno samccione W Opcldn deseads

m para

+ El alumno debe introducer infarmacién del cursc sl nistema
en ¢l escenaric "Crear Horario”
+ 4 cres uns Clhsd ¥ llamada &
mantenar a Infarmacidn qua el alumno Introduce

parg

Clases Candidatas Boundary --
Escenario “"Crear Horario”

i e<hboundary>>
Nagistratisntorm |
— T

e teee—

« cBoundany >

Sctediiatorm |

Prototipo de Ventana

a LO5 prototipos de ventanas pueden Credrse para Comunicar Ja
AnAnencia y perceplion de la cidse Doundary al usuang
[ Crom Svpststs i s e M E ]
[
Mo [ —

i

Chompr | ]
Sememer Cymo® o ©

Crarens fu o un sc oo
I rrie womaine

i



Identificacion de Clases Boundary

a Las clases boundary también se crean por la

comurnicacion de sistema-a-sistema
*« puede ser o1ro sistema de software 0 una pieza de

hardware {imprescras, alarmas, etc )

= las clases boundary se agregan para describir €l

protocolo de comunicacdn elegido

Clases Candidatas Boundary --
Escenario “'Crear Horario”

a El horano del alumno se imprnime en ¢l escenano “Crear

Harario”
* Se crea una clase boundary Printer

= La infermacion de cobro se envia al Sistema de Cobre en

el escenario "Crear Horane”
# Se crea una clase boundary BillingSystem

<<Bpundary>> <<Boundary>>
Printer '_BillngSystem

Identificaciéon de Clase Control

» Las clases control contienen timcamente infarmacion

secuencial
13s clases control NO deben desempedar las
responsabilidades que pertenecen tipicamente a las clases

* Pracgucion
entity y/o boundary
a En este mivel de andhisis, una clase control se agrega

trpicamente para cada caso de uso
+ Responsable por el flujo de eventos en el caso de uso

= Este es solo un'breve inicio
+ Cuanic mas casos de uso y escenanos se desarrollen,

control

pueden eliminarse, dividirse o combinarse 13s clases de
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Reglas para el Caso de Uso
“Inscripcion a Cursos”

» 5¢ agrega una clase control lamada RegistrationManager:
* Recibe informacion de la clase boundary ScheduleForm
¢ Para cada curso seleccionado
* pide los prerequisitos del cursa
* Revisa para asegurarse de que todos los prerequisitos de
. un curso se tomaron &l preguntar & StudentAscord si un
prerequisito de curso se habis completado
Sabe que hacer i no e hene un prerequizito
" Pregunts s: el curso ests sbierto
+ Pide & Course que agregwe al alumno {8 ¢l curso esth
abierto}
Sabe que hacer 5i no estan disponibles 4 cursos
Crea los objetos Stud entSchedule y BilingInformabon
Mide al BilingSystem que envie la BillingInformation

Clase Candidata Control -- Caso de
Uso “Inscripcién a Cursos”

| <<Control>> ,
i RegsirabonManager |

Tarjetas Responsabilidad-
Colaboracion de Clases

& Las clases tambien pueden Qescubnrse usando Larjetas
responsabiiidad-coiaboracion de clases {Class-Responsibility-
Callaboration Cards, CRC}

s Introducidas por Waerd Cunmuingham y Kent Beck st COPSLA
en 1989

® Una tarjeia CRE es una tarjeta de 37 x 5° que muestra

* El nombre y dascripCrén de (8 clase

2 Las redponsabilidades de is clase
+ Conocimiento intarng du la clase
+ Sarvicos proporcionados por la clesa

= Los colaboradoras para las rasponsabilidedas
* Un colaborador &s una clase cuyos servicios necesitan

unas responsabilidad
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Tarjeta CRC para la Clase Curso

Norie e da Cluve Cursa

Raxpon 1 bikdaces Col aborschones

Servicn nmpnrnon.dc( Agregat un nmno Awimng

Conocel lan pra-aiuisios
Conatimineto iNtérne < 34be1 Cuknta ss B4va 2 caba

4001 donce oe Neve § cano

L

HENEEEE

Una sesidén de tarjeta CRC

s Un grupe de personas-gjecutan un escenario

» Se crea una tarjeta para cada objeto en el escenario

= Se le asigna un grupo de tarjetas a cada partiopante
* La persona s& convierte en la “clase”

a Los participantes actuan a 10s escenarios definidas

= Se anotan responsabifidades y colaboraciones en las
tarjetas

» Se crean tarjetas para los objetos descubiertes

Beneficios de las Tarjetas CRC

» A completar mas ¥y mas es<enarigs, emergen 10s
pationes de colaboracian
Las tarjetas pueden arreglarse fisicamente para
representar estas colaboraciones cerradas
s Esto puede ayudar a identificar Jerarquias de
generalizacion/especializaqén o jerarguias de
agregacich entre {as clases
s Las tarjetas CRC son mis efectivas para grupos que
desconocen 1as tecnicas 00, ya que elios
* Evitan en‘gcarse a elementos OOP
+ Evitan generahZzacion prematura

s Fortalecen “gbject think”
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£Cémo lo estoy haciendo?

& Las cosas van bien s1.

* Todas las clases venen nombre significatives, especificos
det domime
Cada clase trene un pequefo grupso de cotaboradores
No hay clases Mingispensables” (una clase que colabora con
todos necesita ser redefinida)
La informacion para cada clase se ajusta bien en una
tarjeta de 3x5
Las clases pueden manejar un camio en requenmientds

a Las cosas van mal si...
* Varias ¢lases ng tienen responsatbhidades
® Una sola responsabihdad s le asigna a varnias clases
* Todas las clases colaboran con todas |as clases

Diagramacion de Escenarios

= Al descubnr objetos y clases, se documentan en
dragramas de interaccion
& Estos didagramas puede ser, un diagrama de secuencias o
un glagrama de colaberagign

= Los diagramas de interaccion contienen el flujo de
eventos para un escenarno dade
* Los nombres de ob)etas son generales
* g,g., un alumne en lygar de Jehn
+ Los nombres de abjetes pusden omitirse 51 no 5& necesitan
para la comumcacidn
* Se agregan notas y/o scripts de ser necesano

Diagrama de Secuencias para el
Escenario “Crear Horario”
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Paquetes en el Sistema de
Inscripcion

s Las ciases en el Sistema de Inscrpodn s¢ pueden
agrupar en tres paguetes:
* University Artifacts, Business Rules, e [nterfaces

n Universityartsfacts
+ Schedule, Cataiogue, CourseOffering, StudentRecord,
CourseRoster, y Billing Information

= BusinessRuies
* RegistrationManager

= [nterfaces
* RegistrationForm, ScheduieForm, BillingSystemn, and
Pnnter

éQué es un Diagrama de Clases?

s La vista logica se hace de varios paguetes y clases

= Un diagrama de clases es la vista logica de algunas (o todos)
los paguetes y clasas
+ Generalmente hay varos diagramas de clase

+ El diagrama ge clases principal &5 Dpicamente una vista légica
¢e los paguetes 2 alto nivel

= Cada paquete poses su propo diagrama ge clases pnngipal

a Los diagramas de clases adicionales se agregan como sea
necesano

Vista de las clases participando en un escenarno

Vista de fas ¢inses “privadas” en el paguete

Vista de una clase, sus stnibutas y operaciones

Vista de una Jerarquis de herencis

Diagrama de Clases Principal para
el Sistema de Inscripcion

[Intertaces ! ' Business '[
r Rules !
[ |
I' Uruversity
P Arufacts
1
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Diagrama de Clases Principal de
University Artifacts

iBllllng!ﬂlDH‘ﬂlhﬂﬂ ] Ellalogu! CourseQffarng
i —

iCourseRoster | |Schedute | | Studentrecora
e —— —

L : L ]

Diagrama de Clases Principal de
Interfaces

| BillingSystem

e [Prnter_|
| ——
 E———

|RegistratonForm | 15cheduleFarm

Diagrama de Clases Principal de
Business Rules
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Ejercicio: Identificacion de Clases

Tome un case de uso desarrallada en la lecadn previa

= Djagrame al mengs un escenario en un diagrama de
nteracoion

* Cree clases entity, boundary y/ o control que sean
necesarias
+ Escrrba una definicion pars cads clnse

Cree paquetes para el mogdeio

s Coloque las clases descubiertas en paquetes

a {ree diagramas de clase iniciales

Relaciones
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Objetivos: Relaciones

a Usted podra’

* Nombrar |05 dos importantas tpos d& relaciones enwrs ciases,
asociacion ¥ kgregacian

Definir asoC1ACION ¥ representaria en diagramas de clases

Usar nombres de asociacidn ¥ nombres de rol para ctarificar
las asociaciones

Defintr y especificar la muttiphcidad de una asocracién

Definir agregacién y representaria en diagremas de clases

Defirur y representar una AsoCI8CItn reflexive o agregads

Usar clases de asociacién

Oefinsr calificadores y representarias en disgramas de clasas

Descubrir relaciones a partir de los diagramas de ascenario

La Necesidad de Relaciones

» Todos los sistemas abarcan varias clases y objetos

= Los objetos contribuyen al compartarmiento del sistema
colaborandp unos con otros
* La colaboradion se realiza a traves de las relaciones
» Hay dos importantes tipos de relaciones durante el
analisis
®* Aspiazion
* Agregacion

Asociaciones

Una ascciacon es una conexlon semantica bi-direccional

entre clases

* Estcimphca qJue hay una g2 entre cbjetos entre las crases
350C1a34%5

Las asociacianes se representan en diagramas de clase
pOr una linea que conecta las clases aspaagas

La informacion puege Nuir ¢n cualquier direcCion o én
ampas direcoones a traves de la aga

—— —_—
© c<gontrolsa | | <<enuty>>

Course

rauonManager
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Navegacion

» Una asociacidn es una relacion bi-direccional

+ Dada una instancia ge RegistrabionManager hay un objeto
asoriago Course

* Dada una instancia de Course hay un objeto asociado
RegistrationManager

<ECORirg! > <<enbry>>
RegistraucnManager ; 1 Course

- . = 3

Nombrando Asociaciones

» Una asociacien se debe nombrar para esclarecer su
sigmificago

s El nombre se representa €on una etiqueta que se pone a lo
largo de la linea de asociacdn, entre los 1conos e clases

= Un nombre de aseciacidn es generatmente un verbo o una
frase con verto

| <<contral>> mane;a <<antity»>
| RegistrationManager Course

I

Definicion de Roles

= Un rof denota el proposito ¢ capacidad en 3 gue una
clase se aso0a con otra

= Los nombres de roles son tipicamente sustantivas o
frases con sustantivo

= Un nombre de rol se pone & lo largo de la Iinea de
asocacion cerca de 13 ctase que moofica

s En ung o en ampes extremos d& una asoCiacion & pueden
tener roles

Teacher
| parson | ! Course
—_ —ounE
[A— JS———
S —
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Asociaciones Multiples

» Puede existir mas de una asociacien entre dos clases

» 51 hay mds de una asociacién entre dos clases se les
DEBE de nombrar

Persan ansefia Course

[ osta inscrity en :

» Las aspciaciones Maltiples deben guestionarse

Asociaciones Miultiples {cont.)

{CourseSeiecuon: adds student 1o ! Course
1 .
—_— Qeferes stugen! trom —_—

[ ¢ Modeto bueno o malo? i

“Multiplicidad para Asociaciones

= Multipiicidad es el numero de Instancias de una clase
relacionaga a UNA instancia de otra clase

a Para taga asoGacion, hay gos decisiones ge
multipliadad que tomar una por cada extremo de la
asotiacion

s Por elemplo, en la conexién entre Ferson jugando el rol
maestro y Course
= Para cada nstancia de Person, varips (1 &, cero 0 mas)
Courses deben impartirse
® Para cadanstancia de Course, exactamente N3 Instancia
ae Person es maestry
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Indicadores de Multiplicidad

= Cada extremo de una asgCacion tene indicadores de
multiphicidad
w Indica el numere de objetos que participan en la relacign

Muchas

Exactamante uno

ere o mi
C 1] b
Uno o mas =
. _
Cero o uno i
Rango especifico T

Ejemplo: Multiplicidad

= La muitiplcdad expene vanas hipétesis ocultas sobre el
preblema gue se estd mogelando
= ¢Puede estar un maestro en sabduco?

s ¢Puede tener un Curso 4os Maestros?

I Pesson Teacner [
—— ] | ——
1 "_——'

{Queé significa Multiplicidad?

w La muluplictdag debe responder a dos preégunias
s cla as0CaCIcn e5 obIgatora u opaonal?
+ cCuat es el numero minimo ¥ maxime de 1nstancias que
pueden ligarse a una INstancia?

i ' 1
| Course i Teacher |
i [ —1

{ 2Qué le dice asts dizgrama? |
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Agregacion

= La agregacion es una forma especializada de asociacion

en |2 que un todo se relaciona con sus partes
* La agregacion es conocida coma la relacion “parte de” o
“contiene a”

» Una agregacidn se representa como una asecliandn con
un diamante en el extremao de la liga, del lago de la
clase que tencta el agregadoe {todo)

= La muitiphadad se representa de |a misma manera que
otras asocaciones

<<poundary>> i <enOUNdary>>’
ScheduieForm

' RegistrationForm -
_

Pruebas de Agregacion

m :Se usa la frase “parte de” para describir relaciones?
¢ Una Pyerts es "parte de” un Carro

* (Se aplican algunas operaciones en el todo y aulematicamente
2 5us paries?
= Al mover el Carro, s¢ mueve |& Puerts

= ¢Se propagan algunos valores de atnbutos det todo a todas O
algunas de sus partas?
« ElCarrd es azul, |& Puerta es azul

s cHay una asimetna inlnnseca a la relacion donde una clase se
suporaing a la otra?
* Una Puerta ¢s parte de un Carro, un Carro NG es parte de
una Puerta

éAsociacion o Agregacion?

w51 dos objetos estan estrictamente hmitagos por una
retacion complementana
s La relacion es un agregacion

= Si dos objetos se cansideran usualmente como
independientes, ¥ adn asi estan hgados
® La relacion g5 unad asociacion

e Cymeulum | Course | . Siygert

— o

Cumiculum y Courte astan muy
ligados - Curriculvm esté Chyetas indspendienies
ComousTio de 1 & muchas Courtes
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Asociaciones Reflexivas

= En una asociacidn reflexiva, se relacionan los objetos de la
misma clase
s Indica que multipies objetos en la misma clase colaboran
Juntas en otra forma

Courts —— —

i—u'_ln R i
Pre-requsta 107

i

f

Un curso pusde taner muchos pre-rguisitos
Un cursc puede ser preqequisito de otros cursos

Agregaciones Reflexivas

= Las agregacicnes pueden tambien ser reflexivas
s Fl upo de prodlema Cl25/00 de proguctos v Sus pares

w Esto indica una relagén recursiva

i ProauctPan 1}
—_—

_ Un objeto ProgucPart esid "compuesio ge”
. caro & mas objetos ProductPart

Clase de Asociacion

= 51 quisieramos rastrear los grados para todos los curses
que un alumng ha tomado, entences

= La relacion entre Student y Course es una relacien de
muchos-a-muchos

» Donde ponemos el atributo de gradoe?

| Stogent | ' 0 | course |
~ 310 | S—
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Clase de Asociacion (cont.)

» £l atnbuto grado no puede ponerse en |a clase Course
porque exisien (potencialmente) varias ligas a objetos
Student

El atributo grado no puede panerse en la clase Student
porgue existen (potencialmente) vanas ligas a objetos
Course

= Por lo tanto, el atributo en realidad pertenece a la hga
Student-Course

= Una clase de aspoiactdn se usa para mantener dicha
informacion

Dibujo de Clase de Asociacion

= Se crea una ciase de asoca00n vsando el iIcont dase

a Se conecta el icono de la clase a la linea de asafiacidn
con una hnea punteada

= La clase de asocacion puede incluir multiples
propiedades de 12 asewiacion

= Solo se permite una clase de asociacion por asoCiacidn

Studen; 1" Course !
3.0
—
[
| _grage |
F_E___"!

Clase de Asociacion y Multiplicidad

® Las zlases de asonadion se emplean en asoclaciones de
muchs-3-muchos

a 5 a2 multiphidad en cualguiera de ios extremos de una
250C13C10N &5 “a-una”
w Ei alributo puede ponerse en |a clase donde 13 relagion &5 "a
muchos™, o
e Puede aun usarse una tlase asocacion

| Seuun T iGorn
S—— —
e fom—
_— — — —
—_— | $tunrt | 1 v |

E%L]




Calificadores

= Un cahficador es un atnbuto o grupo de atnbutos cuyos
valores dividen el conjunte ge objetos relacionads & un
objeto a través de una asocacién

[Ceparment }——-— W Dado un objeto Department y un
EmomoyenD | | wvalor para un Employse 1D hay
' ' L1 exactaments un objeto Professor
Decartment Profeasar Dado un objets Depantment y un
Tam | valor para Title hay un conunto de
1 1 '———  objetos Professor

Restricciones

= Una restnccu_ﬁn es la expreston de alguna condicaén que se
debe preservar
+ Una restriccion se muestra comg una linea punteada

———— (Crwec by
|Protessor | ooven gy ™8 memRerof JD.W |
jamve—— ¥ [ e —
_—= . _—
! i
| {Subey
I s head of

Identificacidon de Asociaciones y
Agregaciones

» Deben examinarse 19s escenarios para determinar Si una
relacion debe existir entre dos clases

w Dos objetos pueden comunicarse soie si Se “conocen” entre
ellos

w Las asociacioneés y/¢ agregaciones preporcionan una ruta
de camunicacion

AngistrationForm
“habta” con
Schadulaform

Sthadulelorm
“habla® con
Mg LaLr ot Mo MBI SGHET
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{Asociacidn o Agregacion? ‘-

RegistrationForm y ScheduleForm estan muy ligadas
-- una S5cheduleForm es “parte de” |a RegistrationFarm

! ceboundary>> | <<boundary>>|
| RegstrauonForm * ScheduleForrm +
1 fe———

|

I

1

ScheduleForm y
RegistrationManager
son independientes

ReglstrauonManager |

Relaciones de Paquetes

= Las paquetes se relacionan unos
con otros a través de una relacion
de dependenca
» S una clase en un paquete "habfa™ " —
con una clase en olro paquete LT L e
entonces se agréga una relacién
de gependencia al mivel del U

paqueie T

= Los diagramas de escenario v de
clases se evalyan para determinar
las relaciones entre paguete

Relaciones en el Analisis y Disefio

» Durante el analisis, se establecen conexiones
(asoCiaciones y agregaciones) entre clases
+ Es5(as conex)ones sxisien debdo a la naturaleza de las
clases y no detdd & una implementacion especifica

¢ Hacer una estimacion imcial de multiphicidad para exponer
nipotesis ocullas

» Los diagramas de clases se actualizan para mostrar las
relaciones agregacgas

-
e Durante el disefio; B

Se refinan v AClualizan las esLMaciones de mMuibiphoigdad

Se avaluan v refinan las asoCianiones vy 3greganones

Se evaluan y refinan las relaciones de paguetes

a
.
.
+ Se maguran 195 diagramas de clases
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Actualizacion del Diagrama de

Clases Principal para el Sistema de

Inscripcion

— o~
Interfaces | "V Busness |

{ - >, Rules
i . . i

[ -

\ v
University

Arufacts
. '

Actualizacion del Diagrama de
Clases de Interfaces

<choungaly>> L <<bounagry>>
Regsual orm - ScheduieForm
e ——— | pm—————
[ e———— e
P \
b <<contiol>» ! \
| RegsiratenManage: 1
1 ygn Burnnens Aoy | PPrTTTIEYY
e ————— l Catakgue
1 120 Unn ey Adumra |
———

1

I«bounaaw» }

B;lhggS;ue

Actualizacion del Diagrama de
Clases de University Artifacts

l unounclary:-' <egntgyax’
Scnequier orm Covree
ae lnteriaces) - S —"
: arezd Burng 8 [ —_
e ——— JAJ
‘—\_—___._/
. L 3-{r it B Y
- IRegrtalanianage”
ALILITT AN »___—Hﬂmm.:
ICataogus | ———— T
= 4 41 Tosccess
h ~.
Grege wumnc s |
1 crea tl <centtyry
Trentdy > StugentRecord
CourseRoater ! 4 | ———1
—_—
s [<<entdyss
1 Seneaule |
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Actualizacion del Diagrama de
Clases de Business Rules

—_ < Ve .
CeDOUNd ATy > CourseRosler '
Sommrom | :

T_siwedaens A ————]

1 0

. Agrige Bumno 4

; é‘m‘g‘“""il ‘fn «-mmy»:a’a |
1 B yilem Ipragon .
il

#grege shamng o
1y 1 “dgnilysk
accead crée 04 Coure
e dinpp At |
\

1
i ey <erttyr>
i Studeticord | Scradue
Oy YT o L esssatedanc —

Ejercicio: Relaciones

» Usando los escenarios y diagramas de secuencias
generados en lecaones antertores
= Actualzar l0s diagramas de clases mostrando reiaciones
entre ¢lases
+ Astgurarse de Qua s& tomen Jas decisiones de
muitephicidad iniceal

n Agregar relacignes 3 Ios paguetes para el sistema
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Operaciones y Atributos

Objetivos: Operacidnes y Atributos

= Usted podra
= Definir operaciones para clases
s Defirur atributos para clases
# Definir encapsulacidn y estabiecer sus beneficios

= Representar atributos y pperacienes en diagramas de clase

éQué es una operacion?

= Una clase engloba un conjunto de responsabidades gque definen
el camportamiento de los objetos de e5a clase
& Las responsabihdades de una clase se llevan a cabg par sus
operaciones
s Esto no es necesanamente un mapeo dé uno-a-uno
* Responsabiiidad de 1a clase Producto -+ precic de venta
+ Operaciones para esta responsabhgag
+ Buscar informacian de una base da dates
» Calcular ¢l precio

& Lna operacion &5 un servicio que puede ser solicitado desde un
objeto al comportamiento de efecto '

! Una operacién debe desempedar una funcidn simple y cohulvﬂ
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Las operaciones dependen del
dominio

w Listar las operaciones relevantes al demrmio del problema

* Las operagienes de 13 clase Persona serdn diferentes
dependiendo de “quidn este preguntandc®

Perspectiva del Banquerg Parspectrva del Doctor

reibir rerta axaminar

MANSAr cuenta tomarMedicing

recibir ineaDeCrédito IrAlHoespital
recibirFactura

Nombrando Operaciones

= Las operaciones deben nombrarse para Indicar su resultads,
np ies Dasos detras ¢ la operacién

= Ejemplos
s calculateBatance!)
» Pobremente nombrado

+ Indica que e debe calcular el balance -- esta e una
deciidn de implementacidén/opbmseacitn

s getBalance{)
= Bien nombrado
» Indica splamenta el resultado

Nombrando Operaciones {cont.)

L35 Operacignes depen nombrarse desde 12 perspectiva del
proveecor ng gei chente

# En yna gasohnera, 1a gasoling se recipe e la bompa
a |La bomba uene su responsatilicad A traves oe una
oDerat«an -- ¢COMQ 5& le aebe llamar?
¢ Namnees acecuddos -+ dispense(), giveGas()

* Nombre man -- receweGas()
+ La Dombs d& & gascling — no recibe la pasahina
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éQué es una operacion primitiva?

s Una cperacion primiliva BS uNa operacion que no puede ser
impiementada usando solamente fas operaciones Internas de
13 clase

®» Todas |25 operaciones de una clase s0n bipicamente
primitivas

= Ejemplo.
® Agregar un objeto a un conjunto -- operacion pnmitiva
® Agregar cuatro objetos a un conjunte -- no prmitiva
* Se puede inplementar con llamadas multiples a la
pperacién ge agregar un objeta @ un conjunto

Firma de una Qperacion

s La firma ¢e una operacién consiste en:
& {1sta de argumentos opcional

* Ctases 0 vaiores de retprno

s Durante el anihisis NO ES OBLOGATORIO llenar la firma
de una operacadn

* Esta nformacion debe compietarse en el disefio

Despliegue de Operaciones

» Las operaciones se muestran en el tercer compartimienta
de la clase

l Caourse

| getPrerequisie O CourseList
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Obteniendo Operaciones a partir
de los Diagramas de Interaccion

& Los mensajes desplegadas €n los diagramas de secuencias
y/0 colabaracién son generalmente operaciones de la dase
receptora

= Los mensajes se traducen &n operaciones y se agregan al
diagrama de Clase

| tesstmter | scouree reanirater | aeoume
{ apager | anage:
H

| ooienet prerequtc

oeiPrerequste() Coursalizt

Descubriendo Clases Adicionales

» Sise especifica una firma de aperacidn, es posible
descubnir clases adicionales
* Argumento en la apéracian
» (l2se ge retorno

= Ejemplo-
+ getPrereqursite(} CourselLsst
* addStudent{lohn Student!infg}

® las clases aditionales se agregan al mogelo
* Se despliegan en di2gramas de clases cuando sea necesano

Descubriendo Relaciones
Adicionales

# Los argqumentos de una operacién v/0 1a clase ge retornc
denatan una relacion entre la clase que posee |a operacien y la
ctase del argumanta y/o la clase de retorng

» Ejemplo ’

& La clasa CourseRoster tane una operacién addStudent(lohn
Studentnfo)

* Esto imphica que hay una relacién entre CourseRoster y
Studentinfo

® Las relagiongs adiciontes se agregan al modelo
e Se desghegan en C19G7amas de ¢lases cuando sea nacesany
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éQué es un atributo?

= Un atributo es una defi de dato dida en i de
taclase
= Los atributos fe tienen -- no¢ s0n ob

s Los nombres de atributo son sustantives simples
* Loz nombres deben ser Gnicos en la case

= Cadas stributo debe tener una definicién clara ¥ concisa
o Atributos buencs para Ia clase Alumne
* MName — nombre ¥ apellido

+ Major — cdmpo superior de estudios

= Atributo malo pars Ja clase Alumna -- stloctedCouracs
= Esta &5 una relacién no un atributo

Valores de Atributo

w £l valor de atfibuto esta dade por el estado de un ob)eto
particutar

» Cada objeto tiene un valor para caga atnbuto defimde por su
clase

v Por ejamplo, para un objeto ¢e la clase Profesor

Sus Smirth
g 52492 Il
o Matsmabcss
MNombre
Numero de ldenbficacion i George Jones
Mzlens que i parts ! i
‘Li Biologie

Los Atributos dependen del
dominio

» Ltstar todgs los atributos relevantes para el domuinic gel
preblema
® Los atributos de una clase Persona seran giferentes
depenciendo de TqQuien este prequntangc”

Ferppectvs de Banquero Perspactrva de Doctor
nombe nombre
direccion direccron
fechaDeNacitwento lochaDeNacimesnts
HymeroCyenta sturs

peso
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Despliegue de Atributos

s Los atnbutos se muestran en el segundo compartimiente
dela clase '

i ecenmy>>

| Course

i Rame
Sescrmpmon
1ocagon
ame M0y
cegIHouR

getPrereguiste [ Course

Atributos Derivados

w Un atnibuts derivado es un atributo cuyo valor puede
calcularse en base al valor de otro(s) atnbuto(s)
& Se ysa cuando no hay bempo suficiente para re-calcular €l
valor cada vez que sea necesaro
s Trafico del desempefo del tlempo de cormda vs memana
reguenda
| ——
"_Rectangle |
Jlengt
wadth
Jarea |

‘ |
1

Tipo de Dato, Atributo y Valor
Inicial

» Cada atributo trene -
* Tipo de Dato
& valor Inicial {Opecional)

= Durante el anahsis NO £S OBLIGATORIO compietar la
definion del atributo
+ Esta informacion debe completarse gn el diseno
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<{Como se descubren los atributos?

= Se descubren atnbutos en el flujp de eventos de los
€asos de uso
&« Buscar sustantives que no se consideraron buenos
candidatos para clases

a Otros se descubren cuando la defimcion de la clase se
crea

» Con !a ayuda de expertos en el dominio, e cual nos
puede proporcionar buenos atributos

{ $6lo modele los atnbutes que sean relevantes al demtnro del pmbllmﬂ

Ejemplo: Atributos en el Problema
de Inscripcion a Cursos

» “"Cada curso tendrd una descnpadn”

« Un atnbute llamado descripcion se agrega 2 la clase Curso

Course

dnmmun]

Guia de Estilo para Nombrar
Atributos y Operaciones

= Una guia ge estilo debe dictar convenciones de nombres
para atributos y operaciones N
* Proporciona consistencia a traveés del proveclo

* Conduce a mas modelos ¥ codigo Que se pusde mantener

a Ejemplo
4 Los atripulos y OPEraciones INCIan £on una letra minuscuta
* No se usan subrayados
* Los nombres compyestos de multiples palabras se
Juntan v la primer letra de cada palatra agicional se
escribe con mayusculas
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Despliegue de Atributos y
Operaciones

w Los atnbutos y/u operacones deben mostrarse en una
clase

» Pueden crearse diagramas de clases adicionales para
desplegar atributos y operzaones
» L{as relaciones tipicamente no se despliegan €n estos
diagramas de clase

Encapsulado

w Un modo de ver una clase es |a gue consiste de dos
partes la interfaz y la implementacion
+ La nterfaz puede verse y ysarse por otros objetos
* Lamplementacion es oculta para los clientes

» Ccultar detalles de implementacian de un objeto se
llama encapsulado u ocultamiente de informadcion

= E| encapsulado ofrece gos tipos de proteccion .
4 Protege el estado inlernc de un objeto al ser capturado por
sus chentes
* Frotege el codigo del chente de los cambios en Ja
implementacion del abjeto

Ejemplo: Encapsulado

84lo las operacionas proporcionadas
por al obje10 pueden cambur lod
valoren d¢ un atnbuto

Las operacionas estdn provisias para

desplegar valores de sinbutns que los
clnten necesitan

Los chentes NO pusden maodificar
ol eatado dei obyeio dirnclaments
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Beneficios del Encapsulado

s Elcedrgo de 4 operacion de un chiente pueds utiizer |8 intefay
de otra clase

v El cédega del chente no puede tomar ventaja de la
implementacdn de una operacion de otra clase

= La implementacién puede cambiar por ios giguientes motivas
* Corregir un defecto
+ Mejorar ¢l desempeiio
« Reflejar un cambio de politice

‘

« El ebdigo dek cliente no serd atectado por los Cambios en ls
implementacién, de este modo se reduce ¢l “efecto de rnzo
{ripple])” en el cuai la correccidn de une operacién fuerza la
carreccion correspondiente en una operacion del cliente

» El mantenimiento es mas fhctl ¥ menos coataso

Ejercicio: Operaciones y Atributos

a Artualizar los diagramas de Secuenctas en i&ciiones previas y
transformar 10s mensajes en nombres de gperaciones congisas,

tanto Como sea necesano

= Crear ciagramas de clases mostrande sdlo alnbutos ¥
operacianes
w Agregar relackones adiCicnales basadas en argurmentos de

operaciongs y/o clases de relorna
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Herencia

Objetivos: Herencia

= Usted podra:

* Definir y discutir herenoa, generalizacon y
especializacion

* Representar )erarquias de herencia en diagramas de

clases

+ Entender las técnicas para encontrar herencias

* Definir herencia mualtiple

Herencia

= La herencia define una relactén entre clases donde una
case comparte la estrucCtura y/o cemportamiente de
una o mas ctases

s La herencia define una Jerarquia de abstracciones en las
que una subclase hereda de Una o Mas superctases

& Cor la nerencia simple, ta subclase hereda s0/0 de unad
superciase

* (an [a herencia moltiple, 13 subctase hereda de mas de
una superclase '

w La herencia es una relacion del tipo® “es una” o “tipo de*
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Dibujo de una Jerarquia de
Herencia

{ Registrationt serinfo 5

Superclase i ]

/ Relacién de Herencia
—_—
l Stugentinfo
Subciase h

Consideraciones de Herencia

» Debido a que una relacion de heréncia n¢ relagona
obyetos mdividuales
* La relacion no se nombra
® La multiplicigad no uene sentido

= Tedncamente, no hay hmite en el numero de miveles en
una herencla
s En la practica, ios niveles estan mitados
+ Las jerarquias tipicas de C++ sonde 3 o 5 niveles

® L35 jerarquias de Smalltalk pueden ser un poco mas
profundas

{Qué es lo que tiene herencia?

s Una subclase hereda de sus padres
* Atributos
* Operaciones
& Relaciones

s Una subclase puede
® Agregar atnbulcs, operaciones y relatones
& Regefine operaciones heredadas {isea cuidddaso!)

| La herantcia controla las similttudes entre clases I
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Atributos de Herencia

& Los atributos de definen en ¢l mas alto nivel de la Jerarquia de
herencia

® 13s subclases de una superclase heradan todos sus atnbutos
s (Cada subclase puede agregar atnbutos adicionales

;;;ncwem;l;

weight Truck tiene fres atridulos'
censeNmpe! | hcensahumbar

P o weight

. S tonnage

T Frogn

Operaciones de Herencia

s Las operaciones se definen en €l mas alto nivel de ta jeramuia
de herencia

« Las subclases de una superclase heredan todas las aperacanes
s Cada subclase puedse aumentar o redefimr operaciones

heredadas
o
| soungvene P —
h : Truck tiena tras sinbutos-
\’Tfmﬁlﬂ mrer | licanssNumber
liegmter; | waight
_e? . tonnage
: ¥ dos oparaciones
JR— register()

_ca ) ’._Lm:n_...: getTax(}

; i

! i igetian s

Relaciones de Herencia,

s Las relaciones tamoien se heredan y deben dehimirse en el mas
alte mivel en 13 Jérarquid d& herencia
= Las subclases de una Superciase nerecan lodas sus relaciones

& Cada subglase puede participar en relaciones ag\ionales

L. Greunavensic_ | e e ——
g j————gueto, 22" I {Car esta cetacronada con
anﬂ_io VI jundusfio :
lorgmzens | Truck ssth ralscionado

con un duefio
Truch tambsn tlene un

iyasmnt T (Traer
[ T I Trauer |

—_— Setlaal fn 3

=]
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Generalizacion de Clases

w La general:zacion properoiona la capacidad de crear
superclases que encapsulan la estructura y/c el
compeortamiento comunes a varias subclases

» Procedimiento de generalizacibn
* ldentficar similitudes de estructura/Comportamianto entre
vanas clases
& Crear una superclasa gue encapsule ¢l
comporiamiento/estructura comunes
* Las clases origmales se hacen subclases de |a superclase
nueva

= Las superclases son mas abstractas Que sus subctases

Ejemplo de Generalizacion

Aszet
7T TR
/’/ i
' BankAccount ! Secunty_ [ReaiEstate!
- =,
.- -
~
— Y
_Sawmgs  Checing gongd |

Incremento de
abstraccidn

Especializacion de Clases

e« L2 especidhizacion praporoaona 1a capacigdad de crear
subclases que representen refinamientos en los que la
estructura y/o cempartamienta de |3 superclase se
agregan o modifican

» Procedimientc de Especializacion
* Advertir que algunas instancias exhiben estruClura o
comportamiento especializado

* Creacion de subclases para agrupat nstancias de acuerdo
a su especializacion

= Las subctases son menos abstractas que sus superciases
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Ejemplo de Especializaciéon

“BarkAccount + ReslEstate

_Sawngy Checemg Stock Bond Decremento
pl— de
N abatraccidn

Jerarquias de Herencia

s Ambas tecnicas, generalizacion y especializacdn, se
usan en el desarrollo de jerarquras de herencia

» Durante et analisis, se establecen jerarquias de herencia
entre abstracciones, de ser necesarns

s Dyrante el disefo, las Jerarquias de herencia se definen
para.
» [ncrementar la reutilizacidn
» Incorporar clases de implementacion
« [ngorporar librenas de clase dispombles

Niveles de Abstraccion

Yehwle

Clases al musmo al
rusme nivel de
herwncia deben asur
&l muzma nrvel de
abstraccién

Sround venicie Arvehicie

7T Truce Fiasawing  Helicoper




Herencia Miltiple

=TT |
*_FhyngThing ¢

|
| Ammal

| Hird hereda de ambos FlyingThing y Anvirnat

——
© Herentia \’/‘-,-.: l..-\)
mulupte
- </
. 7
Auplane  Hehcooter ' Bwg | wolf | | Horse |

Conceptos de Herencia Maltiple

w Conceptualmente directo ¥ ne<esano para modelar el
mundg real correctamente

= Enta practica, puede conducir a dificultades en fa
implementaaén

+ No toags los lenguajes crientados a objetos soportan herencia
midlaple directaments

i jUse herencia miiltiple s6l0 cuando sea necesario,

¥
siempre con precaucién |

Problemas con Herencia Miltiple
Confusianes con
lnnb:mn ¥ Operatons

Herencis repauda
."f_"!'.‘!',':'!, ainblad Arwtpty Obwinct
frnal anal - |
et o ] 4
= ———— e ————
. . o -
\ vl AN
j Flymgtreng [ arwat }
o
I \ o7
Cadty lenguaje/ambients de programacién I:H.::
alige modos pars meacivar asts tipo de fu—
dificutades
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Identificacion de Herencia

= Esmportante evaluar todas tas clases para encantrar
posibles relaciones de herencia

» Busque comportamiento comun (operaciones) y estado
(atnbutos) en las clases

» Técmica de AQiCion

+ Agregar operaCionesfatribulos nuevos a ia{s) subclase(s)

» Tégnica de Modificacidn
+ Redefinir operaciones
* Debe tener precaucion de ne campiar 125 semanticas

Herencia vs. Agregacidn

« Con frecuencia se confunde a la herenoi2 v a |a agregaadn
u La herencia representa unha relacion "es un” o “tipo g~

= La agregaciOn representa una relacion “tiene un”

! Las palabras claves “es un” y “tiene un” ayudarin a
! determinar {a relacion correcta

Window y Scrollbar

Windaw Serollbar .
= —_—

_
“wingowWithScrolipar

oo Un WindowWithScroilbar "es un* Window
Un WindowWithScrplbar “tiene un” Scrolibar

+ Qué relaciones deben usarse?
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Window y Scrollbar (cont.)

Window |
A
!
| WindowWithScrolibar || Serollbar

1 1

Lin Window\ithScrollbar "es un® WAnaow:
Un WindowWithScrolibar *bana un® Scrolibar

Herencia vs. Agregacion

Herencia Agregaclon
Falabras clave “es un™ Palabras clave "tiene un™
Un objeto ) Relationa objetos en clsses dilerenits
Se representa con S5e represents con un dusmants
una flecha

¢Qué es Metamorfosis?

s Metamaorfosis
1 Un camtio en forma, estructura o funcion, especiaimente
el cambio fisico que sufren algunos animales, Lamo e
reénacuajo a rana

2 Cudiquier Cambio notono, COMO &n & Caracter, apariengia
o gondion

= Webster's New Word Dictionary
+ Simon B Schuster, Inc | 1979

La Metamorfosis existe sn el mundo
¢ Como aebe modelarse?
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Ejemplo de Metamorfosis

a En una universidad, hay alumnos de tiempo completo y de
medio tiempo '
» tos alumnos de iempo compieto tienen un numero 1d y una
fecha de graduadion, perg 105 alumnos de medio tempd No

* Los 2lumnos de medio ttemps pueden tomar hasta de tres
cursos Los alumnos de iempo completo no hienen ese limite

Par-lmeSiudent; FuikumeSiudent
rame rame
addresy address
!'Uﬂbcrtnmi stucentlD
-_— pradDate
f |

Una Aproximacioén

= Se puede crear una relacién de herencia

Stugend
ame |
Aoaten 1Qué suceda 31 un alumno
i 1 de medic iempo desea
L _' convertirks en un alumno
Y da tempa completo?
[ Fabrastooe [ FarrwStosars
P f e |
greaCa e Ll 4!
Metamorfosis

» Es muy dificl cambsar la ctase de up objeto

a Tecruca de meilelado me)jorado

* Poner ia esfructura y compaortamiento que “camna” en s
propia clase

T Pamermasaiator
Q1 i G h
[ Stodent | 4 —l
Eran R

acdeess +

——
1 "-\ F sty Cann mhc abor.
O 1 Huem O .
g Date |

I
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Metamorfosis (cont.)

Mary Smith. Jos Jones
Estudianiv de DeMpo compiets  Estudiants de medic tiempo

tMarySmgh  Stugen:]

i Jeedones  Student ]
i3

1

: Pa-ymeCiassibcalion

Metamorfosis (cont.)

» L2 metamorfosis se Jleva a cabe por €1 gbjete que “habla”
con las partes cambiantes

_Stgent - ! _Fagerw ! | Futme .
. Manmow [_ Shavaign | Shustcawn
Camiun 3 g compeg t
— —
s
— =

Metamorfosis y Herencia

s tLa herencia puede usarse para modelar estructura,
compartamento y/o relaciones cemunes a las partes
“cambrantes”

—_—
' Ciosamcator |

St ———
. -
7 N \

[ranme | [ Pamims
wugent D |reamberCouras |
arsanae ——
[ S
]
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Metamorfosis y Flexibilidad

s Esta tecnica tambien agrega flexibibdad 8l modelo

s Ejemplo un alumno puede tambien vivir en el campus En
este ¢aso, hay unidentificador ge gormitono, un nimero de
habitacion ¥ un nimera de Jlave de la habitackin

[MReamcmmipsien |

Shudand
soon _n.T_"L ! ' [Croasican_]
Soomheyil Ie 1 [y-=L. —_
] — <L
’ \
[T [ _ramma |

Ejercicio: Herencia

Examinar 1as clases defiructas en el problema hasta el
momento y agregar herencla donde sea necesario

* Asegurarse de considerar cualquier metamorfosis

Actualizar diagramas de clases COmMo sea NeCesaro
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Comportamiento de Objetos

E'
(
'\

Objetivos: Comportamiento de
Objetos

=« Usted podra
» Explicar la necesidad de los Diagramas de Transicion de
Estagdo
Entender como encontrar estados
Desarrollar un DTE simple que muastre
» Estados v Transmiciones

» Eventos

+ Condiciones de prateceién

= Acoyones ¥ Actividades
Entender el concepto de estadas amdados
Explicar las relaciones entre diagramas de transicion de
eslados, diagramas de objeto/nteraccion y diagramas de
clase

éQué es un Diagrama de
Transicion de Estado?

®  UR disgrama ge lransx(ion de estado s usa para mostrar la tistoria
de 1a viga de und Clase dada, los eventos que £ausan ura transicON
ae un eslado a otro, v las aciones que nesultan de un cambic de
estado

« El£5pacio de estaoos de una ciase dada es 1a numeracon de 1odos los
eslacos posibles de un objeto

n  El ¢#stado de un 0b)£20 €% una d¢ s condiciones posibies en las Gue
puede existir un objeto
+ Cantrene todas las proqiesades del objeto
* GeneralMente estatico

¥ Mas Jos vakores actudles de Cada una de estas propedades
* GeneralMente dinamco
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Dibujo de Estados

= Un estado se¢ representa como un rectdngulo con esquinas
regondeadas en un diagrama de transicén de estado

Estado y Atributos

= los estados pueden distinguirse por los valores de ciertos

atnbutos
| course | —_—
numSiudents! I nghsh161 Course
L ! st Studeriy n T
[ Ea—

€l numare maxima de alumnos por cursc es 10

numBludents < 10 numSiudents >= 10

. Estados y Ligas

a Los eslados tambien gueden disbinguirse por 12 existencia de
ciertas hgas

8 Las inslancias ¢e 1a clase Profesor puede tener dos estados

= [mpartir cusndo enisle LNa higa 8 UN CUrSS

« En sabatdo Cudndo no exsle ga

——
i, Protessor 7“—'——1' Course
N l L] LI ;
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Estados Especiales

« €l estado imiciad) es el estado introducigo cuando se <rea
un objeto
e Un estado imicial es obligatong
s Sdio un estado inicial es permitide
» El estado inicial se representa coma un £ircule sélido

= Un estado flnal indiga el final de vida de un objeto
» Un estado final es opcional
+ Puede existir mas de un estado finat
s Un estado final se representa con un "ojo de buey”

Estad \ Estad
mns:iaaln * - [ -9 ﬁ::: °
Eventos

» Ln eventos es una ocurrencla que sucede en algun
punte en el hempo
+ €l estado del objeto determing la respuesta a diferentes
eventos

s Ejemplo
. Agregaclon un alumno 3 un curso

» Creacion de un Cursg nuevo

Transiciones

& Una transicign €$ un campio de un estado onginal a un
estads sucesor como resultado de algunos estimulos
= El estado sucesor tambren podna ser el estado priginal

» Una transicion puede tomar lugar en respuesta a un
evento

» Las transiciones pueden clasificarse con l8s eventos

Cpen Cancel course Canceled
—

Add sludent
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Condiciones de Sequridad

+ m Una condicion de segunidad es una expresidn booteana de
valores de atnbutes que permiten una transicion s610 si la

condicidn es verdadera

Dpen Regastralion closeq nu=iSiudents == J | Regisrration Cumplalel

Acciones

» Una accion €5 una operacaon que 5 asodia a una transiaén
+ Toma una canticad ensignifiCante de tiempo para completarse
s Se considera no-interrumpible

« Los nombres de accidn se muestran en (a flecha de
transicion precedida por una diagonal

Regisirstion open / Indiahize

AurmStudents 1o 0 m

Add sluden!

Envio de Eventos

a Un evento puede disparar el envio a2 ofro #vento
s Se muestra como ~Class event
Ada sluoent

Regrirabior open 7 impaize

r— nuTSiuaents ©g 0 [—C—‘—\‘
T H pen
Lo [

| pumStugenmy = g
CourseHepont Cresle
regorn

)
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Actividades

w Una actwidad es una operacion gue toma tiempo para
campletarse

s Las actividades se asocian cOn un estado

= Una attnvidad
» [nicia cuando se introduce el estado

+ Puede ejecutarse hasta el fin o puede ser interrumpida por
una transicion gue sale

Closed

t do Hepor course s fult 1

Envio de Eventos en un Estado

» Una activigad tamien puede enviar un evento a otro
objetc

( Dropping
do "CoufbRoster Drop stuboent(Siudent)

Transiciones Automaticas

A veces, el Unico propésite de un estado es ejecutar una
acuvidad

® Una transicion automdtica ocurre cuando se compieta la
actividad

= Si hay multiples transiciones automaticas
+ Se necesita una condicion de segunidad en cada transicien
* Las condiciones deben sér mutuamente exciuyentes

- m
do  Anadiv course
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Acciones de Entrada y Salida

s« Cuando una accién debe acurrr sin iImpertar como entra o
sale del estade, se debe asooar 13 acodn con el estado
+* £n realidad, 12 acoidn se asoC1a con Cada transicign que entre
o salga del estade

s La acoon se muestra dentro del icono del estado
, precedica de la palabra entry ¢ exit
Aod student
Cod
|
|

Unassigned Agd stuaent / numStudents * 0 Qpen H
ad Assign prolesscr 10 course entry Register @ studet

Estado Anidado

s Los diagramas de transicion de estado pueden volverse
complajos & \nmanejavles

s Los estado amdades pueden usarse para simphficar diagramas
complejos

= Un super#stado es un estade gue incluye @stados anidados
flamagos subestaces

® Las transiciones comunes de 1o$ subestados se representan en
| nivel del supsrestado

= Es permilido cualquier nimers de nivelgs de anidacion

= Log estados andados pueden condudir @ una redyccion
sustancial de complejidad grifica, permitiendonos modelar
problermnas mas grandes v comple)jos

Diagrama de Transicién de Estado
para la Clase Curso sin Estados
Anidados
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Diagrama de Transiciéon de Estado
para la Clase Curso con Estados
Anidados

Estados Anidados con Memoria

w El uso de ia caracteristica de memaona indica que tras el
regreso a un superestade, se introducird el subestado mas
recientemente visitado

& Use la letra H en un circylo para denotar que I3
caracteristica de memoria (history) se aphca al superestade

= St no s usa la caracteristica de memena, siermnpre se
tomara el subestado smioa! cuando se Introduzca el
superestado

Ejemplo: Estado Anidados con
Memoria

a En el sistema de Inscripoion a Cursos, 1a clase CourseSelection
hace to siguiente
® Acenla Cursos primandas
* Acepla cursDs alternos

n Elusuanc puede salir &n cualguier momento

= El usuario puede suspender una 5e51n por un maximo de 30
mINuUtos mientras selecciona 5Us Cursas

u La forma se guarda despues de que se han seleccionado todos
los curses

= {aforma se envia para procesarid después de que ha sido
guargdada
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Estado Anidado con Memoria
(Clase RegistrationForm)

-
T Corm Saaaen Saews (" Eae )
e

| Constor court 5 4 |

|
Q

P Lo e
< e
| Zourme poara = 417
Sot e o 0 ©
A
. o= Cmrs 3omeer [ W .

Donde iniciar...

= Durante el andhisis, pnmero hay que centrarse en las clases
cen compertamlento dindmice significativo

= Parp una ciase dada, busque estadas posibles al’
Zvaluar vaioras de atributos

£y aluar operaciones

Definir-tas reglas nara cada estado, e

Idenuficar las transacciones validas entre estados

.

u- Rastrear los mensajes en los diagramas de interacciones
correspondrentes a un gbjeto que tengan que ver con el
modelade de la clase

» Elintervalo entre dos operaciones puede ser un estado

Ejercicio: Comportamiento de
Objetos

= Crear un chagrama de trans:iadn de estados pars modelar el
comportamiento dindmico de 1a ¢lase Empleado con Igs
siguientes estados
v Apply, Employed, Leave of Absence, Terminated, Retired

Informacion del estado ADply
* Setonduce una entrevista duranie exle e51a00
* 5S¢ sale de este estado con el evento empleq .

a Infgrmacion del estado Empigyed
El estact Employed Uieng tres subestados basades en su
clasificacion de pago . -

* Hourty Salaried, and Commisswoned
La classhCacion de pago puede camblar £n cudlquier momento
Las clasificaciones de pago s& Creanyborran gespues de
enlrag/sabr del subestado

y,



Ejercicio: Comportamiento de
Objetos (cont.)

» Informacién del estado Leave of Absence
* Un empleado pude tomar un FErMiso de ausencia de hasta 1 afio
mientras Bste en Cudiguer subestado de empleado
4+ Al regresar de su permiso ingreésa al rmismo suhestado de page del
estado Employed

s Informacion del estado Terminateg

» Un empleado pude ser despedido mientras £ste &n cuaiquier
subestago de empleado
Un empleado pusde rénunciar MIENtras esta en cualgumer
subestado de empieado
El registro de empleado se marca como termnado en este estado

= Informacion del estado Retired
* Ln empleado se retira cuando tiene 65 ahos
* Lanformacion de pension se cakula en este estado

Homogeneizacion

DAL AR
S T

—— ——
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Iféiag'rama de Secuencias para el
Escenario “Crear Horario’”{cont.)

il R - Ty BN P

.
113 obienas les pre-requisites (cwee)
12 pr® Feauidiles lorbedas {Chsol

1

‘ 13 dlapontibie 7

1

| 341 agregar mumne
—_—

' LE1 cremr

7
17 craar

|
¥ T "
i 101 trmeertie (bt i)

1+ tB envigr (inlarmackn se cobrs)
H

Diagrama de Colaboracidn para el
Escenario “Crear Horario”

1 wremr o u oo

]
[y 17 smemevere |
L L

i

éQué es un Paquete?

= Un paquete es un mecanismo de proposito general para
organizar elementos en grupos

» El numerp de clases crecen al anabzar #0s Casos de uso
y los escenanos
* Las clases pueden agruparse en paguetes
* Proparcionan |a habiidad pars organiZer ¢ modeio #n
dasarrollo

» Un paquetie $e representa cOmo una carpeta etiquetada

| Mombre gw |
pagquete |
i
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