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ANALISIS Y DISENO

ORIENTADO A OBJETOS

CON UML

Auditorio y Objetivos

= Dirigido a
» Personas con la necesidac de aprendér las caracteristicas y
metodos de 2 tecnclogia de objetos, principaimente aguellas

gue desarrollan sistemas complejos

=« Objetivos

= Al finalizar el curso, los participantes padrin:

Explicar el procesc de desarrcllo iterative e incremental

Oeflnur |05 requenmientos de un sisteMa desde el punto de wista
del usuane

Crear un modele orientado a cbjetes del compartarmiento y de los
aspectos estructuraies de ks requenmientos de un sistema
Crear una arquiteéiura 10gKa de un s:31ema

Disedar un sistema aphcanco las conceptas de abstraccion,
encapsulamiento, herencia, polimorfismo y patrones

Contenido

s Introducoién
+ Antecedentes del andlisis y disefio erentado a objetos y
umML

s Desarrolle {terativo e Incremental
+ Cicto de wvida del desarrallo de sistemas por medio de una
aproximacion iterativa e incremental

s Comportamiente del Sistema
+ Analisis de requenmientos 2 través de Casos de Uso (Use

case)
* Desarrallo de escenanos

w» Objetos y Clases

* Definicion de obyetos, clases, estereottpos y pagquetes

Page 1



Contenido

= Interaccdn de Objetos
* Representacion grafica del escenarie

= Definicion de Clasas
* L& aphcacion del analisis de Casps de Uso para definir clases
en el sistema
* Definicion de paquetes
* Creacion de diagramas de clase

s Relaciones
- ®» Definicign de relaciones necesanas para |2 snteraccion de
objetes

« . Operaciones y Atrnibutos
* Definicron de la estructura ¥ compartamiento de una clase

Contenido

s Herencia
= Aphcacion de los principios de generahzacign y especiahizacign
para definir relaciones de superclase/subclase

« Comportamiento de Objetos
s Desarrollo de diagramas de transicién de estado para mostrar
gréficamente el comportamiento de un objeto

» Homogeneizacion
s Mezclar clases descubiertas en diferentes Casos de Uso

= Arguitectura
» Discusion de la Arguitectura "4+1" Vistas

Contenido

w Mecanismos Clave
* Discusion de estrategias de mecamismos clave
* Designacion de clases
= pisefio de la interfaz de usuang
* Incorpgracigon de patrones

= Disefio de relacianes
* Soporte C++ para relacrones

s Disefio de Atributos y Operaciones
+  w-Soporte C++ para atrnbutos y operagiones

= Disefio para Herencia
¢ Soporte C++ para herencia
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Contenido

= Resumen
* Resumen de! curso de analisis v gisefio

» Lectura recomendadas
® Lista de hbros

s Plantearmiento del Probtema de Nemina

* Requenmientos para ua sistema de nomina

s Solucion del Problema Nomiaa

* Elaboracitn del anahsis y diseio para el problema de
némina

Introduccion

Objetivos: Introduccion

# Usted sera capaz de:

* Exphcar 12 cnsis del software

* Discutir ¢l poder de 1a tecnologia de objetos

* Discutir donde puede emplearse la tecnologia OO0

* Defimir andiisis y disefio

* Exphcar ol engen del UML -

Page 3



La Crisis del Software

» El Departamento de Vehiculos @ Matar de Calformia inwitti
m3ds ¢e $43 mdd en un sistema que fusignaba ios Sistemas de
Licencias a Conguctores dei esiado y el Registro de Vehitulos

* El sistema fue abandonado sin haberlc usado

w» American Airlings realizo sin éxito un esfuerzo de $165 mad
para ligar su seftware de reservacién de vuelos con (o5

sistemas de reservacion de Marriott, Hilton y Budget

» £l sistema de control de equipa)e del Aeropuertq de Denver

costo millones de ddlares, sobretodo debido al retraso en la

apertura del aeropuerto
Follma Ob L hwars ropori it ood W Wyl Gedid o o1
amam de Sepcy e ga 1984 da b 1genis SCmnlic Amwnren

- i Alguncs ejempics extramos. PERC hay virod disastres similires en tscala menot i

La Crisis del Software (cont.)

» En Marzo de 1989, Arthur Andersen reportd

® Mas de $300 mil mdd per ado inveruidos en actiwvidades de
software comergiat en Jos Estades Umidos

* SOlo et B% del sofiware entregado bringa resultadas v
fungiona .

n (Cudles son tas razones de la crnisis del
saftware?

Cambios en los requerimientos

= Los requenimientos del negocio se definen en ciclos de
desarrolto mas pequencs
* Lps usuarios esperan mas en terminos de fliexbilidad

w Los requenmientas iniciales generalmente estan
pobremente definidos
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Fallas en el Manejo de Riesgos

= El oclo ge vida en cascada pirede retrasar t2 1dentificacién
del proglema

a No hay prueba de que el sistema funcionard, sing hasta el
final del cicle de vida

» El resuttado, et maximo nesgo

L. -2

y

Complejidad del Software

a Estd ¢reciendo la demanda de software de negocios
v Nadie entiende el sistema en su totalidad

» Deben mantenerse los sisteémas anteriares, pera 19s
gdesarrolladores de [0S MISTOS ya se han 120

Poder de la Tecnologia de Objetos

s Un paradigma unico
* Los usuanos, analistas, disefadores e programadores
ubhizan el mismo fenguaje

» Faalta la re-utilizacion de arquitectura y codigo

w Los modelos refle)an de manera mas cercana al mundo
real
# Describe con mavor grecision las procesas y datos
* Descomposicion Basada en particion natural
* Mas faci) de entengder y mantener -

= Estabihdad

* Un cambio en tos requenimientos no s:gmfica cambios
masvos en el sistema en desarroila
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Ejemplo: Ventas:

[

j Objeta

Qrden

Diagrama de Clases de Ventas
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Efecto en el Cambio de
Requerimientos

i wertas |
L

i vendeoor i crente | [ Producra | [varueus |
1 —_ [ e— | —]
—— _ — _,_v
i v
;N
—— \
iCatooranval Linaradual | [rrane | [ Tren 1
| —1 [ R e—
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éD6nde se esta usando 00?

= Sistemas basados en GUI
* La metodoiogia Q0 faciina el disefio e ymplementacion de

sistemas con interfaz grafica da vsuano {GUI)

n@

éDonde se esta usando 00?

a Sistemas [nmersos

tiempo real con mayegr calidad y fiexibihdad

» Los metodes OO permiten desarrgllar sistemas inmersos y de

éDonde se esta usando 00?

» Computo Cliente/Servidor
* La metodologia Q0 pude encapsular infarmacién de

pequerias
Pialatormas PC

D Eslacion ge

= —_— Trabajo

m C O Q2
I

B0 con ntertaz de objetos y
apationes exizlentas

D

mainframe en objetos, permitiendg abtener agiicaciones
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éDonde se esta usando Q0O?

= Enla Re-ingenieda
* Los metodos OO permiten hacer re-ingenena a partes del
sistema, protegiendo las inversiones hechas en aplicaciones
de software existentes

{Slbware oon Re-ngerari)

Analisis y Disefio Orientado a
Objetos

O0A T O0D

Desarrofio ael modeic N Agregar decisiones ge
de requenmientos disedlo y de delalie
Perspectiva del Usuarnio Persp del Desa

éQué es UML?

w El tenguaje de Modelado Unificado (Unified Modeting
Language, UML) e5 descnto en "The Unified Modeling
Language for Object-Orrented Deveiopment™ escritg por
Grady Booch, Jim Rumbaugh, e [var Jacobson

* Disponible en http Y\www ratignal, com

» Basado en las expeniencias personales de los autores
» Incorpora contribuciones de 0tras metocdologias

s Scmetide aprobacidn a la OMG por Rational Software,
Microsoft, Hewiett-Packard, Oracie, Texas [nstruments,
MCI Systemhouse y otrps
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Entradas al UML

Booch
Rumbaugh Jacobson
Fusion
Meyer
Descripoon Gs eperacones
Antes v gesoues Aumerkiion ou menzaps
13 conducinones
. Emble!
Harel U M L Y
Clasds ungss
MB35 O wifado / V\ Ve de aito-nve
Gamma, et. / \ Wirfs-Brock
Estructurs oef trabayo datrones N
flrans etpones Bt oet

Shlaer - Meltor  Cdell

Cociar ae vica oa obpelos Clsdcacon

Evolucion del UML

Somulida a OMG, Julio 97 UML1 1 Industnalizacion

/ A

Pubhcacién dal UML 1.0
€sthndar 14 Dic B8 Estandardizacion

Reiro. | Jumo 98 & Gt 98 UMLO0.9B O S91 +
.lh.:'l.n: / Experto en UML )
OOPSLA §5 Unified Ma os Unificacion
/u/o':c..-ga oMr;z\ +
|
Otros métodos Booch ' §1 OHT-1 pase Fragmentacion

Beneficios de UML

= Ofrece un proceso de modeiado s fallas durante el
analisis, para disefiar la implementacion

= Define una notacion expresiva y consistente
= Facilita }a comunicacion con otras
® Ayuda a sefalar omisiones & inconsistencias

* Soporta tanto analisis comeo disefio de pequefios y grandes
SI51€mas
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Desarrollo Iterativo e Incremental

J -2t 'E ;i El",""‘-g

bt L.Qu,n‘«

PanZs,

o

Objetivos: Desarrollo Iterativo e
Incremental

» Usted podra’
* Defivur un proceso ce desarrolio iterativo e incrementat
* Listar ias fases, 105 productos v 1as actividades pnncipales
para caoa fase ge un procesc de desarrcllo iterativo e
incremental

+ Defhinir una iteracion y istar sus actvidades
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<Qué es Desarrollo Iterativo e
Incremental?

w» Desarrgilo iterativo e incremental es el procesa de
construir sisternas de software en pasos pequefios

= Beneficios

* Regucgion del nesgo basandosa en la retroahimentacion
temprana

* Mayor flexibilidad para acomodar requernimientds nuevos &
camopios en 10s mIsmos

* Incremente de la calidad del software

Ciclo de vida del Software

w» El ciclo ge vida d¢l software se divicie en una serie de
actos de desarrolio, donde la sahda de un clo de
desarrollo es ia generacién de un producto de software

» Cada ciclo es una sucesion de fases
® Ingio
& Elaboracion
* Construccion
®» Transicidn

micke | &L c | Transicion |

[

Fase de Inicio

w Praposito

* Establecer cases de use de un sistema nuevo o para la
actualizacion imperiante de un sistema exisiente

s Productos regueridos’
* Reguerimientos esenciaies para el proyecto
* valoracion gel nesga iniciat

# Productos opcionales:
» Lin prototipo conceptual
* Un modelo inicial del domimo (avance de un 10% - 20%)
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Fase de Elaboracién

» Propdsito
& Analizar el dominio del problema

* Establecer una base arquitectonica solida
* Manejar os elementos de mayor nesgo del proyecto

* Desarrollar un plan comprensiva que muestre como se
completara el proyecto

Fase de Elaboracion {(cont.)

a Productos
* Un moedeto del comportamiento del sistema, que mcluya el
contexto del $istema, escenanos y un modelo del domiuo
(avance oge un B0%)
Una arquitectura ge ejecutatles
Una wision del producto base ce acuerde 3t madelo de
dominio
Una valoracion revisaga gel nesgo
Un plan de desarrollo
Criterios de evaluacion
Pubhcar descnpoiones
Un manual de usuang prebminar {epignal)
Estrategia de prueba
Plan de pruebas

Fase de Construccion

« Proposito
* Desarroltar un progucto de software complete, de forma
incremental, que ya este en transicion a la comumaad de
usuanos

w» Productos

Una sene ge ejecutables hberados

Protetipos de comportamianto

Resuftados que aseguren cahdad

Documentacion del sistema y del usuario

Plan de gesarrollg

Criterio de evaluacion para al menos la siguiente iteracian

- " & 0 @
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Fase de Transicion

= Propdsito

* Hacer [a transiclon del producto de software a la

comundad ge usuano

s Productos
* Una sene de ejecutables berados
* Resultados que aseguren cairdad
® Documentacion cel sistema y del usuane actualizadgs

* Analisis "postmortem” del desempeiio del proyecto

éQué es una Iteraciéon?

= Una teracion es un loop o ciclo de desarrallo que
desemboca en una iiberacieh de un subconjunto det
productd final

= Cada wteracion pasa a traves de todos los aspectos del
desarrolto del software
* Analisis ge requeEnmMientos
+ Disefio
* Implementacion
* Pruebas ‘
* Documentacion

» Cada liberacion iterativa es una "pieza” totalmente
documentada del sistema final

{ teaser | imeoe de | nedcomee | iwscimde | hesac se [ dsacanee | nmscmer | e o
| Aeewew | travemicn | Adiwin | Cewiek | Deanes | Deavieo [ faesewn | T

Reduccién del Riesgo a través de
Iteraciones

Qating tarscitn para
Rursgen iniciaies Bimceroner los negoE
Ambits rurial dal proyects mavores
Plangsr y denarrollat fa itaracion

lteracion N

 Evaluarla naracién
EE
Revisse plan dul -
proyects ¢ L e
- "y
~ R4 Rigrgos ek minadas

RaYidst NasgeE MINMIZMIo © nutvos
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Planeacion de Iteraciones

« loentificar y asignar pripridades a los nesgos del proyecto

w Seleccignar un pequeio NuMero de esCenancs que
ejemphfiguen los nesgas de mayor pnor:dad

a Lo escenarios selecc:onados son uiilizades por
* Los desarroliaderes, pars identificar 10 que se va a
implementar en |a teracion
¢ Los evaluadares, para desarrollar plenes y procedimientos
de prueba para la itermcion

= Al final de 13 teracion
* Determunar los riesgos que han sido reducidos o eliminados

¢ Determinar ly posibilidad de riesgas s
* Actushzacién del plan de iteraciones si1guientes

Reunion de todos los elementos

Prases

Procesy GComponents  IAE4EIA  Elnaratun Cwnatrucuan Teanaman

~rguiemen s

Aranan e

A cmarre ute

Levrs -~ T
Jes b
Cavsoree - TR
maerrnarcr e ——
Ter . T ™
Suppariing Activilies
Brpert Manape-ert

Pracess Configutatas

P T S Sy S

Reratons
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Comportamiento del Sistema

Objetivos: Comportamiento del
Sistema

s Usted serd capaz de
* Definir el compertamiente de un sistema
® Cefinir los casos de uso y aclores
* Entender como documentar los casos de uso
* Usar un ciagrama de cases de uso pard mestrar 1os actores,
casos de uso y sUs interacciones

* Defimir @scenarnios para los casos de uso

v e

"Lt

éQué es el Comportamiento del
Sistema?

» El comportamiento dei sistema es como este actia y
reaccona 2 su entorng

® La atuvidad aparentemente visible y comprobable ce un
sistema

= £l comportanmiento del sistema se captura en casos de usg
* Describen al sislema, su ammente y las relaciones entre el
sislema y su ambiente
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Conceptos Importantes en el
Modelado de Casos de Uso

» Un actor representa cualquier cosa
que interactia con el sistema

l Actor
i ® Un CasQ ¢é usg es una secuentia
de acdiones Gue un sistema
desempefia y que produce un
Casa de Uso resultado observable por un actor

S——

éQué es un Modelo de Casos de Uso?

s Lin modelo de casos de us0 €S UNa representacion de las
funciones intencionales del sistema (cases de uso) y sus
airededores (actores)

= El mismo moedelo de cases de use se emplea en el andhsis
de reguenmientos, disefio y pruebas

€l objetive pnncipal del modelo de cksos de usc es
<omunicas la funcionalidad y el comportamiente det
sistemd hacia el chante o ususno final

Beneficios de un Modelo de Casos
de Uso

= El modelc de casos de uso
» Se ptthza para comunicarse con los usuartos finales y
expertos del dominio
+ Proporciona una etapa previa al desarrolto de sistémas
+ ASegura el entendimients mutuo de los requenmientos

s Se utiliza para 1dentificar
+ ¢Quien interactuara con el sistema y que debe hacer el
sistema?
+ cQue interfaz debe tener el sistema?

a Se utiliza para venficar
* Que se capturen todos |03 requenmientos

« Que los desarrclladores Nayan entendigo los
requenmientos

Page 16
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Actores

= Los actores no 5on parte del sistema,
representan roles gue un ysuano del
sistema puede e)ecutar

Un actor puede intercambiar informacion
activamente con el sistema

Actor » Un actor puede Ser un recipiente pasiva
de informacien

® i4n actor puede representar a una
PErsona, a una Magquna @ a atrd SIstema

Identificacion de Actores:
Preguntas Utiles

« ¢Quien estd interesado en cierto regquenmento?

» ¢En qué parte de la organizacion se usard el sistema?

= ¢Quién proveera al sistema con informacion, ¥ usara
y/0 borrara? )

s ¢Quién usara esta funcién?

a ¢Quién te dara soporte y mantenimiento al sistema?

w ¢El sistema usa una fuente externa”

» ¢Que actores necesitan 105 casos de usa?

s ¢Puede un actor desempefar roles diferentes?

= c¢Vanos actores desempedan el mismo rel?

o v

Instancias de Actores

— = |

| IR
ivan actvd i R
coma un RN
aciar "o l
| &——3 [N Tom actua
LOMe unt
Ll

Modeio 44 Casos de Uso

Aetor Cada duuso |
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Un usuario puede actuar como
varios actores

Charfie camo

- oparador

|

1
2| 1]

jrea i
a3el
IT 4% I l
LI}

| X

Charhe ‘ Operador
CHarlie ¢0MO g
chents :
| Chente

Limites de los actores y el sistema

cLimite del sistema®

% H 27 SEeme AT K
* Sistema ow Banco *h -

Cajero

Casos de Uso

s Un caso de uso modela un dialoge entre
i actores v el sistemna

® Un actor inicia un caso de uso para
invocar cierta funcionalhidad dei sistema

1
icaso de Uso = Un caso de use es un flyjo de eventos

completo y significative

= El conjunto de todos los cases de uso,
representa todas las formas posibigs de
usg del sistema

Page 18
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Identificacién de Casos de Uso:
Preguntas Utiles

» ¢Cuales son las tareas que realiza este acter?

m ¢El actor creara, almacenard, cambiard, borrara o ieera
informacién en el sistema?

= ¢Qué caso de uso creard, almacenard, cambiara, borrara
o Jeerd esta informacién?

s ¢Necesitard el actor informar at sistema sobre cambios
externos repentinos?

s ¢Necesitara el actor recibir informacion en relacsdn 3
clertas ocurrencias en el srstema"

s ¢El sistema proporciona at negocio el comportam:ento
correcto”?

w «Que casos de uso van a darle spporte y mantenimiento
al sistema?

s« ¢Pueden todos los requerimientos funcionales ser
ejecutados por [0S casos de uso?

Fuentes de Informacion para los
Casos de Uso

= Dedaracidn de especficaciones del sistema

= Definiceén del problema a resolver

= Literatura relavante al deminio

» Entrevistas con expertos del dominio

a Conoamiento personai del dominio o experiencia

®» Sistemas Anteriores o Legados

Diagrama Casos de Uso

» Se dibu)a un diggrama de casos de uso para (ustrar los
casos de uso vy 105 actores que Interactuan enviandose
estimulos et uno at otro

e " .
" Transacaiooes del Banca a b
EaRS /',‘\
Crante e Banco
. —
o~ [ecucion ce Repones
I
Snt—
Tt T
Coerador
an ATH e

Martene! Mdquina ATM
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Documentacién de un Caso Uso

& Los casos de usas se documentan con.
® Una breve cescnpcion
+ 5¢ expone el proposito del caso de LG en unas cuantad
hneas

= Flujo de eventos detallade
+ Descripcidn del flujo primano y los flujos eiterncs de
aventos que ocurten desde ¢l inicio ¢l cagos da use

s La documentacién debe leerse ¢como un didicgo entre e!
actor y el caso de uso

= Ambas partes e la documentacién deben estar escntos
en térmings que el cliente entienda

Flujo de Eventos en un Caso de Uso

» Cada taso de uso
+ Tigne yna secuencia de transaccitnes narmal o basica
* Oebe tener vanas secuencias alternativas de transacciones
* Generalmente tiene secuencias de excepoidn a
transacciones que manejan sifuaciones erroneas

+ Tambien debe tener pre y post condicrones bien definidas

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

s Describe sdlo los eventos que pertenecen al caso de uso,
¥ NO 10 que ocurren en otrps casgs de uso

s Ewvitar el uso de terminciogia vaga como. “por gjemple”,
“etc ” e "informacion”

» El flujo de eventos debera gescrbir

® oMo y cudndo inicid y termina el caso de uso?

* :Cudéndo Interactua el caso de uso con (os actores?
£Qué informackon se Ntercambra entre un actor y el caso
ce uso?
Np descnbe Ios detalles de Ja interfaz de usuario
Desenbe el fiuja basico ce eventos
Cualquier flujo de eventos alterno
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éQuién lee la documentacion
asociada a los Casos de Uso?

Chentes' aprueban lo gue &l sistema dedbe
hacer
Usuarios: ganan entendimiento del sistema
Desgrrolladores: documento de
compaortarniento del srstema
Examnadores: examman ¢! flujo de eventos
3 o ; proporciona las

basss para el sndling y disedo

T Be Ul COmo base para Ix prusba
de requerimientos
Lider de Proyectg: proporciona elementos
paras |la planeacidn de proyectos

Esctitor Técrige, base pars is escritura de |8
guta de usuano

Ejemplo: Inscripcion a Cursos

= Al nicio de cada semestre, los atumnos salicitan un catatogo de
que contrene |3 hsta de tos cursos que 5e impartiran en €l
semestre, en el cual se inctuyen también datos relacionados
como. profesor, departamento y pre-requisitos

= El sisterma nuevo debera permitir gue l0s alumnos seleccionen
Cuatro cursos pars el semestre que \micid Ademds, cada alumno
indicara dos cursos alternativos en caso de que no pueda ser
2s1gnada la primera seleccion Los nueves curses tendran un
maximo de diez alumnas y un mimime de tres Un curse con
menos de tres alimnos sera cancelade Una vez gue el proceso
de nscripcion se ha cempietado para un atumno, el sistema de
registro envia la informacion al sistema de coores, para que el
alumno pueda pagar por &l semestre,

Ejemplo: Inscripcion a Cursos
(cont.}

w Los profesores deben Ser capades de ingresar 3l sistema para
1ndicar que cursos van 3 imparur También padran ver que
alumnas estan INScrtos &n $uS Cursos

& Para cada semestre, hay un periodo en el que los alumnas
puegen cambiar su horario LOs alumnos deben Sér capaces de
ingresar al sistema gurante este bempQ para agregar ¢ cancelar
Cursos
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Diagrama de casos de uso

o
PR, N
AN e -~ c
Semiema — —
de Gobro . Prixidn ¢y Cmsiogo or o
- Instnpcion # Curioy  Curss /ﬂmw
i —
[ RS
Amna S HI10R B Curion &
mpartir
e
~ - -
Marangr T N -
Informacion oe e
Prareno Mantener Inforfacien
— N o e Curaes.
. ——
sanpenar irpractonde N T T T
Alumna Admimiatiader ~—

Gunarar Catiege

1. Breve Descripcion: Caso de Uso
Inscripcidon a Cursos

1.1 Breve Descripcion

» Este caso de uso es intctaco por un alumno. Propercona fa
capacidad para que un aiumna cree, borre, medifique y/o
revise un hgrarno de curse para un semestre dado

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

1.1 Pre-condiciones
Ninguna

2.2 Flujo Principail
Este casos de usa niCia cuando un alumne introduce el
numerode 1d de alumno. El sistema venfica que el nimerg de
id de alumn® sea valhdo (E-1) y permite que el alumneo
seleccione el semestre actual o uno futuro {E-2) El sistema
permite que el alumno seleccione la actividad deseada Crear,
Revisar, Modificar, Imprimir, Borrar o Salir

Si la actividad Seleccionada es

A-1 Crear Subflujo Crear un Harario Nuevo
A-2 Revisar' Subflujo Revisar un Horario
A-3 Modificar Subflujo Modificar un Horano
A-4 Impripur Subflujo Imerimir un Horario
A-5 Borrar Subflujo Borrar un Horano
Salir termina e! caso de uso

Page 22



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

2.3 Flujos Alternos

A-1 Crear: Subfiujo Craar un Horario Nueva:
El sist despliega una talla de horario ¢n blanca Los .
alumnos introducen 105 4 cursos primarios y 1 cursos alternstivos
{E-3). El alumna envia Su requerimiento de cursos. Por cada curso
primanc selacoanado el sistema revisa que se satisfagan (08 pre-
requisitos {E-4) y agrega al alumno al curso s 4ste estd abierto
(E-S) El sistema imprime ¢l horeno def alumno {E-§) y envia ssta i
infermacian al sistema de cobros para procesaria (E-7) El Coso de
Usa inecia de nuevo

A-2 Revisar: Subfluja Revisar un Horario:

El sistema recupera {E-8} y despliega la infarmacién pars todos
los cursos a las cuales ¢l alumno se registro. nombre del cursa,
Numero del curso, nuMmero de |ugares del Curso, dias de s
scmansa, hora, lugar ¥y numero de horas Necesanas. Cuando el
atumng tndica gue &l o ella ha termunado su reévisidn, el Caso de
Usc inicis de Nuevo.

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

A-3 Modificar: Subfluje Madificar un Horaria:

El sistema teviia que 14 fecha limite pars los cambios na hays
expirado (E-9). El sistema recupers (E-8) ¥ despliega ls ]
siguiente informacitn para todes los cursaes u los cuales el M
alumno sg inscribio: nombre del curse, numero del curso,  * .
numero de lugares del curso, dias de la semana, hora, lugar ¥
numero de horas necesarias. €l mistema permite gue &l alumne
seleccione |2 actividsd que deseada, Borrar Curso, Agregar
Curso o Salir.

Si la actividad seleccionada es IR
A-6 Borrar Curso Suhbflujo Barrar un Curse

A-7 Agregar Curso: Subflujo Agregar un Curso

Salir, el mistema imprime e horarto del alumna (E-5) y of Case
de Uso intcia de nuevo

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

A-4 Imprimur Subflujo Imprmar un Horario
El mistema imprime ¢l horario del alumna (E-6) £} Caso de Usa
INICIa de nuevg,

A-5 Borrar Subflujo Borrar un Horang

El sistema recupera (E-8) y despliega la informecion sctusl del
horarig, El sistema pide al usuario que confirme la ehminacidn del
horario. S se confirma, se borra el horario del sistems Sila
eliminacion no se confirma, la operacion se cancels y ¢l Caso de
Usa inicia d¢ nuevo

A-8 Borrer Curzo: Subfluje Barrar un Curse:

El alumno introduce el nimero def curso pars barrario. El ustems
pide Al uswanio que confirme |& eiiminacién del curseo, Si ze
confirma, 8¢ borra el curso del harano del slumno, St la
eltMinacién no se confirma, 1a operacion se cancels y el caso de
uko inicia de nueva,
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2, Flujo de Eventos: Casos de Uso
Inscripcién a Cursos (cont.)

A-7 Agregar Curso. Subfluje Agregar un Cursa.

El aiumno mtroduce ¢l numero de curso para agregario. El
SIStema revisa que §e satisfagan |03 pre-requisitos (E-4} ¥
agrega el alumno al grupo si el cursoc esta Abierto (E-5). €l
caso de UG INIcIa de Huevo

Flujos de Excepcion

E-1- S¢ introduio un numers id de alumno inyilido Et usuarno
puede re-intreducir el numere 1d o finalizar el caso de uso,

E-2  Seintroduie un semestre invhirdo. El ususrio puede re-
Introducir el semestre o finaiizar ¢l casos de uso,

E-3- g £) ysusrro puade re-
ntroducir ¢) numero vilide o finahzar ¢l caso de uso.
E-4- atisfy

Se le ynforma al alumng gue un curso ne puede ponerse on ¢l
horario y €] motivo, De ser posible, 5e sustituye con un curso
alterno. El caso de uso continua-

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

E-5- rrado De ser posible, se
substituye €on un curso alterno. Ei caso de use continus.

E-6: . La informacién s¢
guarda y ke ie infarma al usuano que is peticién de imprasidn
del horario debe ser reintroducida. El caso de uso continua.

E-7:
El sistemna guards toda & informacion de cobra v |a re-envia
despues 8l sistema de cabros. El caso de use cantinua

E-8' r
El caso de uso ilicia Nuevamente

E-9: i}
un horapio El caso de uso wrucia Nuevamente

<Qué son los escenarios?

= Un escenara es una instancia de un ¢asos de uso
w Es un flujo deterrminado de eventos en un caso de uso

» Cada case de uso trene multiples escenarios
s Escenanas pnmanas (happy path scenanos)
+ Flujo normal: la forma ¢n la que debe trabajar el
sstemy

= Escenanos secundarios
= Extcepciones del ¢sCenan0 primarios
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Escenario para el Caso de Uso
Inscripcién a Cursos

» John introduce ¢l nurero 1d de alumno 369 52 3449 vy el
tistemna lo valida. El sistema pregunta que a semestre deses
inscribirse, John le indica st sastema el semestre actual y elige
Crems un horano nueva.

1 De unag lists de cursos d bles, John sel ios
siguientes 4 cursos primares: English 101, Geolegy 110, Werld
Histary 200, y College Algebra 110, Despues selecriona 2
cursog alternos Music Theory 110 y Introduction to Jave
Programming 180,

a  El sistema determingd que John tiene todos tos pre-requisitos
necesarios y ko agreQa & las |tstas de log cursas
correspondientes.

» El sistema indica que la actividad esta completa. El sistema
imprnime & harario del alumno vy envia la iInformacion de cobro
de cuatro cursos primarjos al sistema de cobros pars que sea
procesado,

Escenarios Secundarios

s« {Qué escenarios secundarios podrian considerarse
para el caso de uso: “Inscripcion a Cursos”?

Escenarios Secundarios (cont.)

= Algunos escenarios secundarios a considerarse:

El alumng no seleccicno 108 4 curs0s primaros

Algun curso primario no #sta disponible

Los Cursos primarios y secundarios no estan
disponibles

Mo s¢ puede agregar el alumno a ia lista de un curso

No se puede crear el horano del alumno
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éCuantos escenarios se necesitan?

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

1 Sugerencia:
= Escenarios Primnarios
+ Dedicar aproximadamente el 80% del Uempo & tftos
tECENArios

= Escenarios Secundarios
« Elaborar aigunos de |os escenarnos secundarios
interesantes ¥ de alto nesgo

Ejercicio: Comportamiento del
Sistema

s Utilice el problema que proporciona el instructor
n Dibujar un diagrama de casos de uso
= Escribir una definicidn para cada actor
= Para un caso de uso
= Eachibir una breve desgripcidn (das sentenciag méximo)
= Escriber ¢f flujo de eventos

+ Listar algunos escenarios posibles

Page 26



Objetos y Clases

—

& T

SN

Objetivos: Objetos y Clases

Py "

= Usted podra:
+ Definir y dar ejem;:los de objetos
« Definir y dar ejemplos de clases
« Describir 1as relaciones entre clases y objetos

+ Definir estereotipos

éQué es un objeto?

» Informaimente, un objeto representa una entidad,
ya sea fisica, conceptual o sofiware

» Entidad fisica

s Entidad conceptus! EARES

N e e B s B et
+ Entidad de software %) | —— = [ — |
Lata gt
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Una definicién mas formal

s Un objeto es un concepto, abstraccion, o cosa con
limites bien definidos y significadoe para una

aplicacion

= Un objeto es algo que tiene:
= Estado .
= Compaortamiento

= Identidad

Un Objeto tiene Estado

» El ¢stado de un cbjetd es una de ins conditignes potibles en
la® que un objeta puede existir

= El estado de un ob)eto normaimente camba con ¢l paso del
tiempo

s El estado de un objeto generalmente ae implementa por unas
serre de propiedades (llamadas atrebutos), con los valores de
ias propiedades, mis las relaciones que el abjeto pusda tener
con otros gbjetos

Mombra Soycu Clark
rmplande L5 347138

fuchs de conirain;  marce 21, 1087
Extada Tenured

——

Un Objeto tiene Comportamiento

« €l comportamienta determing coma actua ¥ responde un abjyeto

+ El comportamiento define como responda un objeto a peticiones
de atros objetos

= El comportamiants visible de un objeto se modela por un
canjunto de rmenssjes a los qua puede respander (|as
OpEraciones Qua & ob)eto pusde desempenar)

o]

Asigner o Pralesor Clark

(Reg onfirmacion]

Hatema de Inscnpasn

Curso da Aigenra 103
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Un Objeto tiene Identidad

s Cada objeto tiene identidad tnmica, ain si el estado es
idéntico al de otro objeto

" o]

4

= ﬂ

U .
Pratesar “) Clark™ Prafeser ~) Clark™ Profasor =) Clark”
mparte Algenra imparis Aigabra Imparts Algusrs

éQué son las clases?

= Hay varos objetes identificados en cualguier dominio

= Una clase es una descripadn de un grupo de chjetes con
propredades comunes (atributos), ceampertamiento .
comun [operactanes), relaciones comunes con otros
objetos (asoclaciones y agregaciones) y semanticas
comunes,
w Un objeto es una instancia de una clase

» Una clase es una abstraccién en (a que ella:
= Enfatiza caracteristicas relevantes
» Supnme otras caracteristicas

u La abstraccidn nos ayuda a manejar la complejdad

Ejemplo de Clase

Clase
Curso
Estructura Comportamiento
Nombre Agragar yn alumno
Ubicacian Bermar un alumno

Obtaner catalogo ca cursos

Dias ofrecidos
DOailermunar 1 esia lleng

Horas de credilos
Hora imcic
Hera terruno

Page 29



Clases de Objetos

» éCuantas clases ve?

Relaciones entre Clases y Objetos

» Una clase es una defimicign abstracta de un objeto
* Define la estructura y comportamiento de cada objeto en la
¢lase
+ Sirve como una plantiffa para crear objetas
a Los objetos pueden agruparse en clases

Profesor

I
Profesar Smith Profesor Melion Aﬁ_,__]

Clase

Objetos

Profesor dones

Guia para identificar Clases

= Una clase debe ¢apturar una y 5010 una llave de abstraccion
w Mala abstraccion l2 clase Alumno sabe la informacion del
alumno y su hgrarno para ei semestre actual

= Buend abstraccidn' Separar las Ciases en una para alumno v otra
para Horario ¢el alumne

g
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éCOHmMo nombrar a una Clase?

& El nombre de una clase debe ser un nombre en singular

que caracterice de la mezor forma a la abstraccion

= La dificultad al nombrar a una clase puede indicar que
una abstraccidn esta pobremente definida

= Los nombres deben venir directamente del vecabularto
dal dominic

Guia de estilo para nombrar Clases

= Una guia de estilo debe dictar convenciones de nombres
para clases

= Ejemplo de Guia de Estilo
= Las clases se nombran usando sustantivos en singular
» Los nombres de clases emptezan con una Jetra mayuscula
» No se usan palabras subrayadas
* Los nombres compuestos de pajabras multiples se

ponen juntas y |a primera letra de cada palabra
adic:onal se escribe &n mayuscula

s Eemplo  Alumng, Prefesor, SistemaCebro

Definicidon de Semantica de Clases

» Después de nombrar una clase, se debe hacer una breve y
concisa descripaon de la ¢lase

* Enfocarse en el propasito de la clase y no en {3
implementacion

El nombre de |a clase y la gescripctdn forman ia base de
un diccionario del modela

Busque el “QUE” y no el “COMO” |
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Ejemplo de Entradas al Diccionario
del Modelo

» Nombre Studentinformation

+ Definicign Informacion relacionada a una persona registrada
para asistir a clases en la Universidad

» Nombre Course
* Definicion de Traba)o Una clase ofrecida por la Universidad

Al ir estudiando mas el problema, se descubren clases y se

mejoran {as definiciones de 1as antericres, agregandolas a!
diccionane del modelo

Representacion de Clases

s Una clase se representa usando un rectangulo con tres

divistanes

Professor

[

Lis .o

!

Profesar Clark

1

Divisiones de Clase

» Una clase comprende tres secciones

= L3 primera seccion contiene el nombre de la clase
s La segunda seccion muestra la estructura (atrbutos)

= La tercara $£CC/0N muestra ef comportamients (Operaciones)

s La segunda y tercera secadn pueden sugrimirse si Ao es
L)

necesans gue sean visibles en el diagrama

| Protessar i Potessor | | Professer |

| S—

awiwel| Professar
cna
g )
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Estereotipos .

» Un estereolipo es un nuevo tipe de elemento de madelado que
extienge la semantica del metamadele
« Deben estar basados en 1pos o clases ¢xistentey 4n &l
metamadelo

Cada clase puede tener comeg Maximo un esterestipo
Estereotipos comunes
* Clase Boundary
Clase Entity
Clase Contral
Clase Exception
Metaclase
Ctase Utihity

N

» Los Estereotipgs se muestran en la parte donde se escnbe el
nombre de la clase entre << >>

Clases Boundary

= Una clase boundary modela la comumecacien entre los
alrededores del sistema y sus funcicnes nternas

= Clases boundary tipcas
* Windows {interfaz de usuario)
* Protacolo de Comunicacion (interfaz del sistema)
= Interfaz de impresora
* Sensares

a En el escenario de “Inscripcion a Cursos”, se crea una
pantalia de horano {(StheduleForm) para aceptar infarmacién

del usuano
<<boundary>>
ScheduleFarm

Interfaz con otros sistemas

» Una clase boundary se usa tambien para modelar yna (nterfaz
con otro sistema
= Las caractensticas importantes de este tipe de clases son:
* Lanformacién que va a pasarse &l otro Mstama

* El protocclo de comunicacién que s¢ use para “hablar® can
¢l atro sisterna

w En el escenano "Inscripcien a Cursas”, fa mmformacion debe
enviarse al sistema de cobros {BillingSystem)
* Se¢ crex una clase Hamada 8illingSystem pars mantener ta
inkerfaz del sistéma externo

<<boundary>>
BillingSystem

———
S ——




Clases Entity

w Una clase entity modela infermacion y comportamiento
asaciado que es generalmente de larga vida (persistente)

Fuede refiejar un fendmeno de (o vida real

También puede necesitarse para las tareas internss del

sistema

Las valores de sus atributos son proporcionados

generalmente por un actar

Su comportamiento ¢3 independients de los alrededores

n Clases enuty en el caso de uso “Inscripcien a Cursas”

* Courge

S<Enlty>> <<enlly>»
* Schedule CourseRoster Course
+ Catalogue

« CourseRoster
ceentty>> <cpnity>>
Schedute Cawalogue
| —

Cilases Control

= Una clase control modela el comportamiento de control
especifice a unG © Mas Casos de uso
e Una clase control
= Crea, imit1a y borra objetos controlados
Controla 12 secusncia 0 coordinacitn de ejecucidn de
abjetas cantroladoes
Controla elementos actuales para clases controiadas
Es, la méyor parte de las veces, la implementacidén de un
objetn intangible

v En el escenaric "Inscnpcién a Cursos”, la clase
RegistrationManager contrala el procesa de inscrrpcion

<<conirola>
RegistratonManager

-_
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Interaccion de Objeto

Objetivos: Interaccion de Objeto

s Usted podra: T '

* Usar diagramas de secwencia y colaboracién para
maostrar Ias interacciones de los objetos

éQué es un Diagrama de
Interaccion?

= Un diagrama de interaccson €5 una representacidn
grafica de las interacciones entre objetos

= Hay dos tipos de diagramas de lnteracclén

* Diparam ne
* Un disgrama de secuentias estin ordéanado de acuerdo
al empo
» Diagr; ! r: n

* Un diagrama de calaboracién inciuyen sl flujo de datos

&« Cada uno provee un punto de vista diferente de ia misma
interaccion
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éQué es un Diagrama de

Secuencias? .

= Un diagrama de secuenaa muestra interacaones de
Gbjetos ordenados en el tiempe

» E| diagrama muestra
* Los objetos que participan en |a interaccion
* La secyenci2 de mensajes (ntercambiados

s Un diagrama de secuencias contiene.

* Objetos con sus "lineas de vida™
Mensajes intercambiades antre objetos en orden
secuencial

Enfoque de controf (Focus of Control) (apcional)

Un Diagrama de Secuencias

il

o [Emm [(me ==

1,12 mirpduerr id ]
e e

.2 wahdar id

-

I introduer samastre sctusl
— O

41 cruar harano nuave
————

15 desplegar

1
i
i
\
'
1
| 8 obiunar cursos
e
I

i
|
1
H

{Cémo nombrar a los Objetos en

un Diagrama de Secuencias?

= Los ¢bjetos se dibujan come rectangules con los nombres
subrayados
s Las “lineas de vida” se representan con lineas de guiones

descendentes

| cuses ‘ [ Gurses catzioge "_ma_lm ‘
ispor ! dsponbiey
l | |
| | 1
1 ] 1

Objetos Objetos y Clases Clasey
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Mostrar las interacciones entre
objetos

= La nteracoon ge objetos se indica con flechas honzontales
quée se dingen desde la linea vertical que representa al objetg
cliente nasta ta nea que representa ai objeto proveedor

s Las flecnas nonzontales se etiquetan con un mensaje

w El orden en gue ocurren Yos mensa)es es indicado por la
posicidn vertical, con el mas cercano en la pante supenor

s L3 numeradion es opcional, ya que |a orden se basa en la
pesicion vertcal

el P

i 1
Oblanar cursod !
— .

i
1
3

<Qué es el Enfoque de Control?

» El Enfogue de Control representa el iempo relativo en el
que el flujo de control se enfoca sobre un objeto
* Representa €l tiempo en que un objeto dinge sus mensajes

w El Enfoque de Contral puede mostrarse en un ciagrama
de secuencia

Enfoque de Control

;

L1 3 introducir semuntes nctua

e

.l
formads inmade
Y \nscriocaan horerio [Tmﬁln !
[ 41 intreduer . 1 validar i

Yo rL .

& obiener curkas
e T S

Sy
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Notas

= Las notas pueden agregarse para agregar mas
nformacion al diagrama

cursod dispomblen para™

sl nemestes siegrdo |
L e !

i ohtener cursos
|—oarenT eTes o
1

Scripts en Diagramas de
Secuencias

s Para escenanos complejes, los diagramas de secuencias
pueden ser me)orados mediante el uso de scripts

= Un script se escribe a la izquierda de un diagrama de
secuencia con |a secuencia de pases alineados a las
interacciones dei objeto

w» Los scripts se pueden escnbir en lenguale natural o en
pseudo codigo

Ejemplo de Script

Procesa Ins cureos pimancs
¥ Boda v a loa curson
*tarnos 41 44 necasana

Obtwrar prerequisiio
— e .
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Diagramas de Colaboracién

» Un diagrama de cclaboracidn es una forma alternativa

de representar el intercambioc de mensajes de un
conjunto de objetos

» El diagrama muestra las interacciones organizadas
entorno a Jos objetos ¥ @ sus relaciones

= Un diagrama de colaboracién contene:
* Qpjetos

* Ligas entre objetos (relaciones)
* Mensajes ntercambiados entre ob)etos

* Flue de datos entre opjetos, s hay alguno

Ejemplo de un Diagrama de

Colaboracion

s M

2 valgar
—

—~

. 1 ntioducr k13 introducyr semestre actual
— —

- 1&gstratign grm
[ 4 crear nuevo horane
gnn_Alumng —— ' 5 gespiegar

-
6 omtener cursos

Representacion de Objetos en un

Diagrama de Colaboracion

« Los objetos se dibujan come rectangulos con nombres

subrayados
i Ingigs | nges 101 | Curso
' ant i Curse !
1 1 J | |
Objetos Obyetas ¥ Clases Clases
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Representacion de Ligas en un
Diagrama de Colaboracién

s Una Liga de interacobn en un diagrama de colaboracion se
representa comgo una linea que conecta icenes de objetos

» Una hga indica que hay una ruta de comunicacion entre

objetos conectados

’fomaHnrann Forma : un cursg , Cursa

Anotaciones de Liga

Una higa de interaccion en un diagrama de
colaboracion se puede anotar con:
= Una flecha apuntando del abjeto chiente al abjeto
proveedor
* £l nombre del mensa)e con una lista opcional de
parametros y/o valores de retorng
* Un ndmero gpclonal que muestre el orden relativo en
el cual se envian los mensajes

Notacion de Liga

Mensaje
Mesiage
poirticirenahent 10
Il
tupeber 2, obtener cursos
—_
clineipect
l 1 oblensr prerequisitcs
—
IformaHuranu Forma ——————-MS18 CWISe 1 yneurso Gurse E
- - T [ ——
[Bﬁbvmum T

SuppmGrol
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Identificacion de Clasés

“——M' L,Q__ ,;

‘/M 5 Pt

Objetivos: Identificacion de Clases

s Usted podra:

¢ Discutr el analisis de casos de uses

* ldentificar objetos y ciases llevando a £abo el analists
casos de usos

* Usar tarjetas CRC para descubnr clases

* Diagramar un escenario usango diagramas de
Interaccion

* Crear paquetes

* Crear diagramas de clase inictales
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¢Qué es un Analisis Casos de Uso?

» El analisis casos de uso es el procesoe de estudiar los
€asos de usos para descubnr objetas y clases para el
desarrotlo del sistema

* |05 escenanos se detallan y se representan graficamente
en dlagramas de interacciones
* Se crean clasts entity, boundary y control

" » Las clases se agrupan en paquetes

* Se crean diagramas de clases

Identificacién de Objetos Entity

= Los objetos entity se identifican al examnar los

sustantivos en los escenanos

» Los sustantivos encontrades pueden ser:
+ Objetos
* Descripcion del estado de un objeto
+ Entidaces externas y/o Actares

* Otros

Filtrado de Sustantivos

» Cuando se \denbifican sustantivos, debe estar consciente
de que
* Varigs términos se pueden refenr al mismo obyeto
* Un termino 5e puede refenr @ més de un gbjeto
* El lenguaje natural es muy ambiguo

» Este acercamiento puede identificar muchos objetos sin
Importancia
* La iista de sustantivos debe filtrarse
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Observar los Sustantivos

» Ei srguiente expresion fue escrita para un sistema de
bancano
* “Los reguerrmientgs legales se tomardn en guenta”

= 51 50L0 se consigeraran {o$ sustantivos, equé pasaria”

1 Linea princtpal: Cada sustantivo debe considerarse en el contaxto

del dominio del prohlema — no puede considerarse por st mismo

Escenario: “Crear horario”

John introduce el numero 1d.de alumno 369 52 3449 y el
sistema vahda el nimero El sistema pregunta Qué semesire
John indica el sermestre actual v elige crear un horano

De una hsta de cursos disponibles, John selecciona 105 cuatrp
curses primarios Enghish 101, Geology 110, World History 200,
y College Algebra 110 Después seleccicna los Cursos alterngs
Music Theory 110 v Introduction to Java Programming 180

El sistema getermina que John hene todos los pre-requisitas
necesaros al examinar el registro del alumno v 10 agrega ala
hsta de los cursos -

El sistema ndica gque la aCtvidad se ha completado El
sistéema impreme el horario del alumno y envia infarmacion de
cohro para cualro cursos al sistema de cobro para procesario

Sustantivos del Escenario "Crear
Horario”

Cuatro cursos
Siatema de cobro

s John = MNumero de 10 363523449
= Sustema = Numero

» Semestre » Semestre actual

= Heorarno s Lista de cursos disponibies
s Geology 110 s Cursos primarios

» Caoliege Algebra 110 » Enghsh 101

s Cursos alternos » Introduction to Java

= Music Theory 110 Programming 189

a  Prerequisitos NECEEArios = Woaorld History 200

« Horario d¢ estudiante s Registro de estudiente

» Informacién de cobro = Lista del curso

- » Actividad

]

[ ¢Qué sustantivos deben filtrarse? |
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Decisiones de Filtrado

Jahn -- filtrado (actor)

Nurmero de ID 369523449 -- filtrado (propiedad del alumno)
Sistema -« filtrado {lo que se esth construyendo)

Numera — filtrade (lo mismo que el numero id dal alumno)
Semestre -- flitrado (estado -~ cuando s seleccidn sphca}
Semestre actual - filtrado {igual que el semestre)

Horarno — candidato a obreto

Lista de cursos dispanibles -- candidata a objeto

Curios primarios - filtrado {estado de un curso seleccionado}
Englrsh 101 -- candidato & objeto

Geotogy 110 -- candidata » objeto

waorld H-’ltory 200 -- candidate a obreto

College Algebra 110 -- cand;datc a objete

Decisiones de Filtrado

Cursos alternos -- filtradg {estado de un curso selecacnado}
Music Theory 110 -- candidato a abjeto .
Introduction to Java Programming 180 -- candidato a objeto
Prerequusitos necesartos ~- filtrado {Curss oMo otros cursos
dentificados)

Registro de estudiante -- candidato 3 objeto

Lista del curso -- candidato a objeto

Activided -- fiitrede (Expresion en ingiés)

Horario de estudiante — Gltrado (1gual que el nuavo horarig)
Informacidn de cobro -- candidato a objeto

Cuatro cursos -- fliltrada {informacidn necesitada por ta
informacién de cobro)

Sistema de cobro -- filtrado {(acter)

Candidatos a Objetos en el
Escenario

Horarlo -- ista de cursos por semestre para un alumno

Lista de cursos dispenibles -- lista de todes los
CUrsos que se ymparten en un semestre

English 101 -- una oferta para un semestre
Geology 110 -- una oferta para un semestre

worid History 200 -- una oferta para un semestre
College Algebra 110 -- una oferta para un semestre
Music Theory 110 -- una oferta para un semestre
Introduction to Java Programming 180 -- una
oferta para un semestre
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Candidatos a Objetos en el
Escenario

» Registro de estudiante -- una lista de cursas que el
alumno toma en Semestres previos

w Lista dei curso -- dista de alumnos para una oferta de
curso especifica

w Informacién de cobro -- Informacion que necesita el
actor sistema de cobro

Creacion de Clases

= Los objetos entity encantrados se agrupan en dases

+ Basado en estructura y/o comportamiento simdlar

= Esto es s6lo un intento inicial

® |as clases pueden cambiar 3l examinar mis escenarnes

Clases Candidatas Entity --
Escenario “Crear Horario”

= Horaro {Schedule) -- lists de curscs para Un semestr& para un
alumno

« Catslogo (Catalogue) -- lista de todos las Cursas qua ¢

IMparten £n un semestre

Curso {Course} -- una ofertas para un semestre

= HegistroEstudiante (StudentRecard) -- lista de cursos
previamente tomados
= ListaCurso (CourseRoster} -- stz de alumnos pars una oferta

eapacifica de curso
« InformacionCobro {Billinginformatian) -- infarmacién
necesitads por &l actor sistema de cabro

«xErliby> > <<Enhly»> | ceErlity> >
Scheduls | Courna | Cnnll.ﬁn:ln!
R F
<<Entity> > | A<Enitys»
l iy > ! - F Ibitgintaomavan|
— == —S
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Identificacion de Clases Boundary

s Examinar cada par actorfescenanc y crear clases boundary
obvias
* Durante el disefio, |3 clase S refinard &n base a los
mecanismos de |a interfaz de usuario elegida

= Ej)emplg*
¢ Al slumno se |le presentan diferentes opciones an ¢l caso de
usao “Inscripodn 8 Cursas”

* Smcrea una clase boundary Hamada ReglstratkanForm para
' parmitir qua al slumno seiecciona la opclén dassads

¢ El atumno debe intraducir informacidn del curso al sistema
¢n el escenaric “Crear Horario™
+ Sa cras una clase boundary llamsda ScheduleForm para
mantaner la Infermacién qua 41 alumno INtroduce

Clases Candidatas Boundary --
Escenario “Crear Horario”

<< Boundary> >
ScheduleFarm

—_——

Prototipo de Ventana

a Los prototipos de ventanas pueden crearse para comunicar |a
apariencia y percepcion de la clase boundary al usuano

Lo T

Semesier  Cunent©  Meat

Genone Cramia scheoue

Page 46

4



Identificacion de Clases Boundary

w Las clases bounoary_t_amblén 5e crean por la
comunicacion de Sistema-a-sistema
+ Puege ser otro srstema de software 0 una pieza de
hargware {impresoras, alarmas, et )

» Las clases boundary se agregan para descnbir el
protocolo de comuaucacian elegido

Clases Candidatas Boundary --
Escenario “Crear Horario”

= El horario del alumno se imprime en el escenario "Crear
Horano”
* Se Ccrea una ¢lase boundary Printer
s Lainfermacign de cobro se envia al Sistema de Cobre en
el escenano “Crear Horano”
* Se crea una clase boundary BillingSystem

<<Boundary>> * <<Bounaary>>

Pnnter * BiliingSystem

Identificacion de Clase Control

a Las clases control contienen tip:camente informacion
secuenciat
* Precaucion- las clases control NO deben gesempeqiar las
rasponsabiidades que pertenecen tipicamente a 1as clases
entity v/o boundary

= En este mevel de analisis, una clase controt s& agrega
tipicamente para cada caso de uso
* Responsabie por el flu;o de eventos en el caso de uso

» Este es sdlo un breve inicio
* Cuanto mas €asces de uso Y escenanos se desarrollen,
pueden ehminarse, devidirse ¢ combinarse las clases de
congrol
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Reglas para el Caso de Uso
“Inscripcién a Cursos”

s Se agrega una ciase control llamada RegistrationManager
* Recibe informacion de I3 ¢lase boundary ScheduleForm
* Para cada curso seleccronado
+ pide los prerequisitos del curso
+ REviSS para Bsegurarse de que todos (03 prerequisitos de
un curso se tomaran al preguntar a StudentRecord §1 un
prevequisito de curso xe habia completada
Sabe que hacer %) no s& tiene un prerequisito
Pregunta a1 el curso estd abierto
Pide a Course que agregue al slumno (si el curso ests
abierto)
* Sabeé que hacer #1 no estdn disponibles 4 curios
Crea ios objetos StudentSchedule y BillingInformaton
Pide sl BillingSystem que envie la BillingInformation

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

<<Control>> H
RegisiratonManager :

Tarjetas Responsabilidad-
Colaboracion de Clases

w Las clases tambien pueden descubrirse usando tanetas
responsabiidad-colaboracion de clases (Class-Responsibility-
Cobtaberation Cards, CRC)

« Introducidas por Ward Cunningham y Kent Beck st OCPSLA
en 1989

w Una tarjeta CRC es una tarjeta de 3" x 57 que muestra

= El nombre y descripcin da |a clase

= Laz responsetulidades de Is clase
» Conocimignto interno de |a claze
+ ServiCios proparcionadaos por la clase

= Los colaboradores para las responsabilidades
* Un colaborador es una Clase Cuy0s SETYICIOS necesitan

una responsabilidad
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Tarjeta CRC para la Clase Curso

[_mnn- o Clase Curmo _&
| mevnonsatmasaes Coreteasiont L i

I
Servicio ucnoof:lnnldc< Agrepar un whamns | Anrne
1

CONOC M on rgd bl satern
Conoqrminats inlerno < 3041 Cusndn e brva & caba I

Sabsd donce oe beva 1 a0

Una sesion de tarjeta CRC

» Un grupo de personas ejecutan un escenarno

= Se crea una tarjeta para cada objeto en el escenario

= Se le asigna un grupo de tarjetas a cada participante
+ |a persona se convierte en la “clase”

= Los participantes actuan a les escenanos geflmidos

s Se anotan responsatilidades y colaboraciones en las
tarjetas

s Se crean tarjetas para los objetos descubiertos

Beneficios de las Tarjetas CRC

w Al completar mas y mas escenangs, emergen los
patrones de colaboracion

Las tarjetas pueden arreglarse fisicamente para
representar estas colaboracianes cerradas

Esto puede ayudar a rdentificar Jerarquias de
generalizacion/especializacién o Jerarguias de
agregacidn entre 1as clases

Las tarjetas CRC son mas efectivas para grupos que
descangcen [as téenicas OO0, ya que ellas:

* Evitan enfocarse a elementos OOP

¢ Ewitan generalizagign prematura

* Fortalecen “object think”
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{Como lo estoy haciendo?

® {25 cosas van bren s,
* Tadas Ias clases tienen nombre significatives, especificos

del domnio

Cada clase tiene un pequefio grupc de colaboradores

No hay ctases “indispensables” {una dase que colabora con
- tedos nacesita ser redefiryda}

La informagion para cagda clase se ajusta bien en una

tarjeta de 3X5

Las clases pueden manejar Un cambio en requéenmientos

= Las cosas van mal si...
* Varias clases no uenen responsabilidades
* Una scla responsabilidad se le asigna a vanas clases
* Todas las clases colaboran con todas las clases

Diagramacion de Escenarios

= Al descubnr objetos y clases, se documentan en
diagramas de interaccion

* Estos diagramas puede ser, un diagrama de secuencias o
un diagrama de colabaracion

= Los diagramas de interaccion contienen el flu)o de
eventos para un escenario dado
* Los nombres de objetos son generales
¢ e.g , un alumno en lugar de John

+ Los nombres de objetos pueden omitirse 5 no se necesitan
para la comunicacién

* Se agregan notas y/o scripts de ser necesane

Diagrama de Secuencias para el
Escenario “Crear Horario”

s f’_m‘j | Eetma ::,‘ | Aaminnliadar }
1 _enirgmiucir id

. H i

. 1 3 wakdar : : :
y ' \

"1 Mireducr samire i H i
< crair . ' H J

. : H

Sesoieoy [ ;

i ' . 1

i ? trmeirac turses :

| — : '

¥ snisccionar curans * ! |

* mewiar H '

10 cruar Rorurio (Rlumne, SemaRre, carros)
| TTREF WORTS (Rurwns, wmemire gt
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Diagrama de Secuencias para el
Escenario “Crear Horario”(cont.)

STebro . . NGEbTE !

Shmnaicset| | cuney | DKM} | neene || doessers Libtumackid (Stlans

. ‘ '
LOOF &t Todas 11 Oblsfer los pré-requisites [ Curss)
laralercade o > v .
curse . 12 prapequiestos tomados (curss)

13 dispanible ¥

' 14 mgregar piumns

V1S e
T d
}

1
18 e (herena)

i I 17 crear
v ¥
| 18 snvar (inleomants de cobre)

Diagrama de Colaboracion para el
Escenario “Crear Horario”

éQué es un Paquete?

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

» El numero de clases crecen al anahzar los casos de uso
y los escenanos
* L as ctases pueden agruparse en paquetes
& Proporcionan |& habilidad para organizar ¢l modelo en
desarrolio

s Un paguete se representa comg una tarpeta etiquetada

e
Nombre gl
paguats

[l
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Paquetes en el Sistema de
Inscripcidon

= | as dases en e Sistema de Inscripcion se pueden
agrupar en tres paquetes,
» University Artifacts, Business Rules, ¢ Interfaces

= UnrversityArofacts
* Schedule, Catalogue, CourseOffening, StudentRecord,
CourseRoster, y Biling Information

e BusinessRules
# RegistrationManager

» Interfaces
s RegistrationForm, ScheduleForm, BillingSystem, and
Printer

éQué es un Diagrama de Clases?

= La wista logica se hace de varios paquetes ¥ clases
» Un diagrama de Clases es la vista 19gica de algungs (0 todos)
los paguetes y clases
* Generalmente hay varios diagramas de clase
* El diagrama da clases principal es tipicamente una vista légica
de los paguetes a alto nive!
= Cada paauete posee su propwo didgrama de clases princrpal
®» Los diagramas de clases adicion2les se agregan como sea
necesario
* Vista de lax clases participando en un eicenario
* Vista de |as clases “privadas” en el paguate
= Vesta de una clase, sus atrnbutos y aperaciones
* Vista de una jerarquia de herencia

Diagrama de Clases Principal para
el Sistema de Inscripcion

i Interdaces | Business
Ruies

y University |
» Artifacts

N
4 d
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Diagrama de Clases Principal de

University Artifacts

hata\ugu! I |Cnurs=0ffenng

) ]

lBlIImgrnlurmatlun ‘
—_—

]

15 Recory |

{CourseRoster Schedule |

Diagrama de Clases Principal de.
Interfaces

—_—
{ BiingSystern |
—— {Pnnter
—
|RegistrationForm | |ScheduteFom |
ee————— e —
- ——d |

Diagrama de Clases Principal de
Business Rules

Regnslra:aonManag:
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Ejercicio: Identificacion de Clases

s Tome un caso de uso desarrollado en la leccien previa

* Diagramg al menos un escenano en un diagrama de
nteraccion
* Cree clases antity, boundary y/o contral gue sean
necesarias
+ Eacriba une definicidn pars cada clase

» (Cree paquetes para et modelo
= Coloque las clases descubiertas en paguetes

» Cree diagramas de clase iniciales

Relaciones
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Objetivos: Relaciones

» Usted podra,

= MNombrar lay dos ymportantes tipos de relaciones entre clases:

Asociacion y agregacion

Defirur ascaacion y representaria en diagramas de clases

Usar nombres d¢ asociacidn y nambres de rol pars clarificar
las asaciaciones .

.

Definir ¥ especificar la multiplicidad de una asociaciéon

Definir agregacidn y representaria en diagramas de clages

Definir ¥y representar una ascoacion reflexiva o agregads

Usar clases de asociacion

ores y repr los en diagramas de clases

Defimr
Descubrir relaciones » partir da los diagramas de escenario

La Necesidad de Relaciones

= Todos los sistemas abarcan vanas clases y cbjetos

= Los objetos contnbuyen al comportamrento del sistema
colaborando unes con otrgs
® La colaboracion se realiza a través dge las relaciones
= Hay dos impertantes tipos de relaciones durante el
anahsis

* ASQCIACION
* AQri o0

Asociaciones

» Una asociacion es una conexion semantica bi-direccional
entre dases

* Esto imphca que hay una liga entre objetos entre las clases
asociadas

= Las asociationes se representan en diagramas de clase
por una inea que conecta las clases asociadas

= Lainformacien puede fluir en cualguer direcCién o en
ambas direcciones a traves de la liga

.
<<gontrol>> | )< <entity=>
RegistratonManager : Course |
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Navegacion

s Una asocacion €5 una relacen bi-direccional
* Dada una instancia de RegistrationManager hay un gbjero
asociage Course
* Daga una instancia de Course hay un objeto asociade
RegrstrationManager

<<control>> <<entity>>
RegistrationManager ; + Lourse »

fe—

Nombrando Asociaciones

s Una aseciacion se debe nombrar para esclarecer su
significado

s Ei nombre se representa con una etiqueta que se pene a lo
largo de ia ltnea de asociacion, entre Jos iconos de clases

& Un npmbre de asociacion es generalmente un verbo o una
frase con verbo

<<Conrol>> manesa | <<entty>> ;

RegistranonManager ——————————_ Course |

Definicion de Roles

» Un rol denota el propésito o capacidad en la gue una
ciase s€ asotia coh otra

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

= Un nombre de rol se pone a lo largo de Ia hnea de
aseciacion cerca de fa clase que modifica
* En uno o en ambos extremos de una asgciacion se pueden

tener roles
i Teacher -
{Person | —— Caourse
——— | —

H
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Asociaciones Miiltiples

= Puede existir mas de una asociacign entre dos clases

& 51 hay mds de una asoniacion entre dos clases se tes
DEBE de nombrar

| Person | ensena Course

esta_inscnta en
—

w Las asocraciones multiples deben cuestionarse

Asociaciones Miltiples (cont.)

! CourseSelection | aads student 1o Course

deistes student from
A—

| éModeio bueno o malo? |

Muitiplicidad para Asociaciones

» Multiphcidad es e numero de instancias de una clase
relacionada a UNA mnstancia de otra clase

s Para cada asgoiacdn, hay dos decisiones de
multiplicidad que tormar: una por cada extremo de fa
asociacon

w Por e}emplo, en la conexién entre Person jugando el rol
maestro ¥y Course
= Para cada instantia de Person, vanios (1 e , cero o mas)
Courses deben impartirse
= Para cada instancia de Course, exactamente una INslangia
de Person es maestro
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Indicadores de Multiplicidad

= (ada extremo da una asociacion tiene indicadores de
multiplicidad
= Indica el numero de objetos que participan en 1a relacign

Muchos <

Exactamente uno P

Cero o mas P

Uno o mas o
ero 6

< uno o

Range especifico

Ejemplo: Multiplicidad

= La multiphadad expone varias hipatesis ecultas sobre el
problema que se esta modelando
= cPuede estar un maestre en sabatico?

» ¢Puede tener un curso dos maestros?

H Teacnef

l Parson 'Course

— ! (i S———
| R

éQué significa Multiplicidad?

= La multiphcidad debe responder a dos preguntas
= ¢La aspoiacion es obhgatona u opoional?
#» cCuat s el nOmero MAIMo y maximo de instancias gue
pueden hgarse a una mstancia?

i Course ' | Teacner

LU 1

| £Qué Ie dice este diagrama? |
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Agregacion

» |a agregacion s una forma especializada de aseclacion

en la gue un todo se relaciona con sus partes
* |a agregacion es conocida como la relacian "parte de” o
“contiene a”

s Una agregacién se representa come una assciacion con
un diamante en el extremo de la liga, del lado de ta
clase gque denocta el agregado (todo)

» La muitiplicidad se representa de la misma manera que
atras asocaciones

<<boundary>> | 1 <<boundary>>
| RegistralonF om <———————— ScheduleForm

Pruebas de Agregaciéh

a ¢Se usa la frase "parte de” para describir relaciones?
* Una Puerta es “parte de” un Carro

a ¢S5 aplican algunas operacionas en el todo y automaticamente
a sus partes?
* &) mover el Carro, se mueve Ia Puerta

& ¢Se propagan algunos vatores de atributes del todo a todas o
algunas de sus partes?
e EiCarro es azul, la Puerta es azul

= ¢Hay una asimetyia intrinseca a ta relacion donde una clase sg
sugording a fa otra?

* Una Puerta es parte de un Carro, un Casra NO es parte de
una Puerta

éAsociacion o Agregacién?

a 51 dos objetos estan estrictamente imitados por una
relacton complementara
* La refacion €5 un agregacion

» 51 dos objetos se consideran usuatmente comao
mdependientes, y aun asl estan ligados
+ La relacion €% una asoclacion

___ Guroguigm | Course . ! Stydent !
T 1 e T P —

) Curriculum y COUTS# ¢3tan muy
Igadoy - Cumculum eata Cbyrtos inds pandimes
Compuaiio de 1 2 Muchos Couttes
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Asociaciones Reflexivas

= Enuna asociacdn reflexiva, se relacionan los obyetos de la
misma clase
* Indica que multiples obretos en la misma clase colaboran
juntas en otra forma

! Course Fﬂ_———

— ‘
Pre-requise 11 © .

Un curso puede tener muchos pre-equisnos
Un curso puede ser pre-requisito de otros cursos

Agregaciones Reflexivas

» Las agregaciones pueden tambien ser reflexivas
* Ef tipo de problema clasico de productos y sus partes

= Esto indica una relacion recursiva

|_ProductPan | !
i

= Un objeto ProguctPart esta “compuesto de”
v cero o mas obyelos ProductPart

Clase de Asociacidn

= S gusiéramos rastrear los grados para todos los cursas
que un 2lumno ha tomado, entances

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

» ¢Donde ponemos el atributo de grado?

Studen! ' 0 *i Course !

310

{_
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Clase de Asociacion {cont.)

= El atributo grado no puede ponerse en la clase Course
porque existen (potencialmente) varias ligas a objetos
Student

a El atnbuto grado no puede ponerse en la clase Student
porque ex:sten (petencalmente) vanas ligas a objetos
Course .

= Por lo tanto, el atributo en realidad pertenece a ta liga
Student-Course .

w Una clase de asocacién se usa para mantener dicha
informadcion

Dibujo de Clase de Asociacién

w Se crea una clase de asoclacion usando el (cono clase

= Se conecta el icono de la clase a la linea de ascciacitn
con una finea punteada

= La clase de asociacion puede incluir multiples
propiedades de |a asociacen

s Solo se permite una clase de asoCacien por aso0CAcIon

[ ———
{1 Sludent | 1.7 | Course

—_— 310 ——

Clase de Asociacion y Multiplicidad

e Las clases de ascoacion se emplean en aggoaciones de
muchos-a-muchas

= 5t la multiphodad en cualguera de los extremos de una
aseCIacion es "a-una”
s El atnbuto puede ponerse en la clase gonde la relacion €5 "a
muchos™, o
= Pygde aun usarse una clase asoiacion

| Stuswaz] 1 Icoun}
{prade | 310 J—
S [Stnnt] 1] Couna |
= ==
—

—1
grade_|
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Calificadores

= Un calficader es un atributs ¢ grupo de atributos cuyos
valores dividen el conjunto de opjetos relacionado a un
objeto a través de una asocCiacién

Dado un objeto Departmant y un

Departmen: bmee—n0 Professor

l Jemmorend valor para un Employes D hay

——— 1 ezactamente un objsto Professor

Degartment Protesgor Dado un objetc Department y un
Tew | ! valor parz Tiile hay un conjunto de

L 1 :I obystos Professor

Restricciones

= Una restriccién es la expresion ge alguna congdicidn que se
aebe preservar
* Una restriccon s8 muestra como una linea punteada

{Protwssar l‘?;""" ¥ wamemoerat Depsament |
fevem————— i T
1 H 1
| (Subser)
5
i hesd of

Identificacion de Asociaciones y
Agregaciones

s Deben examinarsa |03 escenarios para determinar s una
relacion gebe existir entre dos clases
= Dos objetos pueden comunicarse salo i se "conpcen” entre

¢lios .

= Las asociaciones y/0 agregaciones proparcignan una ruta
de comunicacion

agrm.Asqilrabion  ; aloerm.Schadule. | (baMor Asgatraton

term [T +_ Hsnager

magistrationForm
“habla® con
SchadulaForm

Schadulafarm
"habla” con
RugistratiognManager
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ZAsociacion o Agregacion?

ReglstrationFarm y ScheduleForm estan muy ligadas
-= una ScheduleForm es “parte de” |2 ReqistrationForm

— —_—
1 <<boungary>> | cepoungany>
I ReqgistranonForm ——-—‘%;Lig_ﬂl
1 1
Schedulefnrm 1 3 i
RegistrationManager '
son independientes |
| RegistranonManager

—_

Relaciones de Paquetes

» Los paquetes se relacionan unos
con otros a través de una relacién
de dependencia

a Siuna clase en un paquete "habla® ™"

con una clase en otro paguete  —— .7 e

entonces se agrega una refacion

de dependencia al nivel del ‘

paguete e—

e Los diagramas de escenario y de
dases se evalian para determinar
las relaciones entre paguete

Relaciones en el Analisis y Disefo

Durante el analisis, se establecen conexjones

{asociacienes y agregacignes) entre clases

* Estas Conexiones existen debido a 12 naturaleza de las
clases y no debido a una IMplementacion especifica

* Hacer una estimacion 1nicial de multiplicidad para exponert
hipotesis ocuitas

Los diagramas de ¢lases se actualizan para mostrar (a5
relacignes agregadas

Durante el diseria

Se refinan v actuahzan ias estimaciones de muluphcigad
Se avaliian y refinan las asociacianes y agregacones
Se evaluan y refinan fas relaciones de paquetes

.
.
L
+ Sg maduran los diagramas de clases
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Actualizacién del Diagrama de

Clases Principal para el Sistema de
Inscripcion

—— R

Interfaces “ " Busmess

. ~ —— > Rues !
! : i
~ ]
\\ _V
e
University

Artitacts
i

Actualizacion del Diagrama de
Clases de Interfaces

e
RegrstiatonForm +> ScheauleForm

[ ——
/- 1 ;

I <econtiol> H \

i! RegatrauonManager | 1

100 Butnony Huwty ccentay>>
Cataiogue
108 U prasy Artdmesy

'
1

| “<Dounaars>> |
BitingSysterm

—_—

Actualizacion del Diagrama de

Clases de University Artifacts

e —
<<bpundarys> | i«znmy»‘
S:ned;\:me

Coutse

8gtega alurmno @
__{_.

<<contiols>

IRegllea:\unManagnr i
ety ‘ tae Busingss Bues) |
Catalogue —_——
——— 1 W1 Tgeeess

|
_Arega elumno »

| lC’“ ) 1 J <<enity>a
<<entitye> \ StudentRecard
CourseRoster 1 S ———
LeGuBeRogie! | —

| s———ie e |

e ——

je<onttyas

Scheause |
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Actualizacion del Diagrama de
Clases de Business Rules

—_— i L
[ =s«boundaryss CowrseRoster
I SchadueFom 1

j0a imariscws)

! A
T N,
1 rd
1 <xpoundany>aly 1} <controliers >

| BikogSvstecn !—————_Ruﬂam_!
‘e igedacest ! dpwpa divteod

: 1 <kntlysr

?: au: . Q‘; Cause
\_ ===

- .
€< > [} lEy e i
I aliile | | Scmeawe |

It L A A

Ejercicio: Relaciones

s Usando los escenarios y ¢lagramas d¢ secuencias
generados en lecagnes antenores

= Actualizar los diagramas de clases moestrando relaciones
entre clases

+ Asegurarse de que se tomen [as decisiones de
multiphcidad nicial

= Agregar retaciones 3 o5 paguetes para el sistema

Page 65



Operaciones y-Atributos

Objetivos: Operaciones y Atributos

w Llsted podra
* Defnir operaciones para clases
* Definir atnbutes para clases
» Defiur encapsulacion y establecar sus beneficios

* Representar atributos y operaciones en diagramas de clase

éQué es una operaciéon?

= Unz clase engloba un conunto de responsabilidaces que definen
el comportamiento de los obyetos de esa glase
= Las responsabihdades de una clase se Hlevan 2 cabo por sus
gperagignes
= Esto no es necesariamente Un mapeo de uno-2-una
» Responsabilidad ce fa clfase Producto -- precio de venia
» Operaciones para esta responsatibdad
= Buscar wnformacidn de una base de dates
« Calcular ef precig
8 Una aperacion es un servicio gue puede ser solicitago desge un
obyera al comportamento de efecto

Una operacién debe desempenar una funclén symple y cohesivaj
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Las operaciones dependen del
dominio

= Listar !as operaciones relevantes al g¢omirig del problema

® Las operaciones de la clase Persona seran diferentes

dependrenta de "guien este preguntando®

Perspectiva del Banquero Perspectiva del Doctor

ratbir renta examtnar

manejar cusnta tomarMedieina

recibir ingaDeCrédito © [ rAlHospial
racibirFactura

Nombrando Operaciones

w Las operationes deben nornbrarl‘se para ingdicar su resultado,
no los pases detras de la operagion,

= E)emples,
= calculateBalance(}

» Pobremente nombrado
» Indica qu& se debe caiculsr el balance — esta ¢f una
decisian de implementacidn/aptimizacrdn

= getBalance()
+ Bien nombrado

+ Indica sciamente ¢l resujtado

Nombrando Operaciones {(cont.)

m Las operaciones deben nombrarse gesde la perspectiva del
proveedcr no del chente

s En una gasolinera, la gasolina se recibe de la bomba
= La bomba brene su responsabilidad a través de una

operacion -- ¢Loma se le debe lamar?
= Nombres adecuados -- dispense(), giveGas()

» Nombre maio -- receiveGas!}
* La bomba da la gasolina ~ no recibe In gasohna
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£Qué es una operacion primitiva?

® Una agperacion primitiva €5 una operacion gue no puede ser
implementada usanag solamenta 'as operaciones inlernas de
la clase

* Todas las operaciones de una clase son tipicamente
primitvas

a Elemplo
* agregar un objeto @ un conjunto -- OperaciBn primitiva
* Agregar cuatro objetos a un conjunto -- NO pAMItiva
» Se puede impiementar con llamadas mditiples a la
operacion de agregar un objeto 2 un CONJuNto

Firma de una Operacién

s La firma de una operacien constste en:
® |ista de argumentos gpcional

* Clases o valpres de retorng

s Durante el anahs:s NO £S5 OBLOGATORIO llenar la firma
de una operacién

* Esta informacion debe completarse en el disefio

Despliegue de Operaciones

e Las operaciones se muestran en el tercer compartimiento
de la clase

| Course |
i ;
1

igetPrerequisne () CourseLisi
!
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Obteniendo Operaciones a partir
de los Diagramas de Interaccion

» Los mensa)es desplegados en los diagramas de secuencias
v/o colaboraceén son generalmente operaciones de la dase
receptaora

» L0S mensa)es se traducen en operacrones y se agregan al
alagrama de ¢lase

_
regimirave= | ‘ psoupe | reguirater } Lsouse
reastacer |

manager | menages |

i | i
obtansr prerequly ! petPrercquane)) Courselist |
i 1
i H H

Descubriendo Clases Adicionales

» Sise especfica una firma de gperacién, es posible
descubnir clases adicionales
+ Argumento en |a operagiin
* Clase de retomoe

» Ejemplo
= getPrerequisite() Courselist
+ zddStugent(John : Studentlnfo)

» Las clases adiconales se agregan al modelo
» Se despliegan en diagramas de clases Cuando sea necesang

Descubriendo Relaciones
Adicionales

® Los argumentos de una operacion y/c la dase de relorng
denatan una relagidén entre 1a clase que posee ta operacién y 12
clase del arguments v/ la clase de retorno

= Ejemplo
s La clase CourseRoster tieng una operacien agdStudent{Jshn
StudentInfo) .

s Esto imphca que hay una relacion entre CourseRoster y
Studentinfo

s Las relacipnes acicieonales se agregan al modeio
= Se despliegan en diagramas de clases uanda sea necesando
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ZQué es un atributo?

e Un atributo e# una definicion de dato contendido ¢n instancias de
la clase

= Los atributes no tienen comportamiento -- Na o objetos

4 Loz nambres de stributd son zustantivas simpies
+ Los nombres deben ser unicos ¢n |a clase

s Cada atributo debe terer una definicién clara y concisa
» Atrjbutos buenos pars |a ciaxe Alumne
* NBME == nombre y apelhido

* Major -- CAmMpO 3uperior de estudios

= Atributo malo para la clese Alumno -- selectedCourses
« Esta es una relacidn no un atributo

Valores de Atributo

e El valor ge atributo esta dado per el estado de un objeto
parmcular 3

= Cada objeta vene un valor pard cada atnbute definido por su
ciase

= Por gjemplo, para un gh)eto de la clase Profesor

Sue Smith
58TRG2 "
i
Atrinutos Matamancts
Nombre
Numara da ldentficacion i George Jonm
i z 518391
ill Bralegia

Los Atributos dependen del
dominio

w Listar todes los atributos relevantes para el domino del
problema
* LoS atributos de una clase Persona serdn diferentes
gependiendo de “guien este preguntando”

Perspectiva de Bangusro Perapectiva de Doctor
nombre nombre
direction direccion
fechaDsNacimiento fechaDeNacimeento
RumeroCuenta ahura

E-L
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Despliegue de Atributos

a Los atnbutos se muestran en el segunda compartimiento
de la clase

I <<entty>>
Caurse

| name
descnpor
locator
vmaCfDay
o eatou’s

getPrerequisite | Course

Atributos Derivados

» Un atnbuto genvado es un atribute cuyo valor puede
calcularse en base al valor de otro(s) atributo{s)
* Se usa cuando no hay tiempoe suficiente para re-calcular el

valor cada vez gue sea necesanp

* Trafico del desempefic del tlempo de comda vs memori2
requenda

.
| Rectangle
length
wadth
tarea

! |

| SS—|

Tipo de Dato, Atributo y Valor
XInicial

s Cada atributo tiene”
= Tipa de Dato “
* Valor Inicial (Opgional)

= Durante el anabsis NO £5 QOBLIGATORIO completar la
defimcion del atnbuto

¢ Esta (nformacion gebe completarse en gl disefio
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¢Como se descubren los atributos?

u Se descubren atnbutes en el flujo de gventos de los
casos de uso
+ Buscar sustantives que no Se consideraron buencs
candidatos para clases

» Otros se descubren cuando la defimiaign de |2 clase se
crea

® Con la ayuda de expertos en el dorminig, el cual nos
puede proporaanar duenos atnbutos

| $dio modals los atrnbulos que sasn relevantes sl dominia del pmhlem.J

Ejemplo: Atributos en el Problema
de Inscripcion a Cursos

» "Cada curso tendra una descripcion”

* Un atnputo llamado des¢ripcidn se agrega a la clase Curso

Course
laescnpuan

—_

Guia de Estilo para Nombrar
Atributos y Operaciones

= Una guwa de estilo debe dictar convenciones de nomores
para atributos y operaciones
* Proporciond Consistencia a traves del provecto
® Conduce a Mmas modelos y codigo gue se pupde mantener

» Ejemplo
* Lps Aatnbul0s ¥ QReragionas inIgian con una 18tra minuscula
* No se usan subrayados
® Los nombres compuestos de multiples palabras se
Juntan y fa primer letra de cada patabra adicional se
escribe Con mayusculas
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Despliegue de Atributos y
Operaciones

« Los atributos y/u operacignes deben mostrarse en una
Clase

» Pueden ¢rearse diagramas de clases adicionales para
desplegar atributos y operaciones

s Las relaciones tipicamente no se despliegan en estos
diagramas ¢e clase '

Encapsulado

» Un modo de ver una clase es la gue consiste de dos
partes' la interfaz y [a implementacién
s Lanterfaz puede verse y usarse por otros objetos
s La implementacion es aculta para los clientes

» QOcultar detalles de implementacién de un objeto se
llama encapsulado u ocuitamiente de infermaadn

» Ei encapsgulado ¢frece dos tipos de protecoién
“a Protege ei estado interng de un objeto al ser capturado per
sus chentes
= Protege el cédigo del chente de Ios caminos en la
mplementagion cel obkjeto

Ejemplo: Encapsulado

S6to las operaciones propertronadas
pof e) objeto pusden cambar ks
valores de un atnbuto

Las operaciones estin provistas para
desplgar valores de Atnbuids que igs
chentey necasitan

Los chantes no pueden modrficar
&l e31ado del obyet0 directamente
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Beneficios del Encapsulado

El codigo de ia operacidn de un cliente pueds utilizar |a intefaz
de otra clase

El codigo del cliente no puede tomar ventajs de la
implementacidn de una operacién de otra clase

La implementacidn pyede cambiar por 183 siguientes maotivas:
» Corregir un defecto
« Mejorar el desempefc
« Refiejar un cambio de politica

El codige del clienta no serd afectadao por los cambios an ia
implementacidn, de este moda se reduce el "efecto de nzo

(ripple)” em el cusl |8 correccidn de una operacién fuerza la
Correccion caffespondikrite en Lnd opefracion del chiente

El mantenumiento es Mis ficil ¥y menos costoss

Ejercicio: Operaciones y Atributos

Actuahzar lgs diagramas de 5eCUBNCIas en lecciones previas v
transformar (S mensajes en nombres de Operaclones conGisas,
tanto COMoO sed necesans

Crear diagramas de clases mostrando solo atnbutos y
operac.ongs

Agregar relagiones adicicnales basadas en argumentos de
operationes y/4 clases de retorno
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Herencia -

Objetivos: Herencia

» Usted podra:
s Definir y discutir herencia, generalizacdn y
especializacion
* Representar Jerarquias de herencia en diagramas de
clases
* Entender las técnicas para encoentrar herencias

* Definir herencia myitipte

Herencia

» La herencia define una relacidn entre clases dende una
clase comparte la estructura y/o comportamientoe de
una ¢ mas ciases

= L2 herencia define una jerarguia de abstraccienes en las
que una subciase hereda de una 6 Mas superciases
+ Cgn |2 herencia simple, la subglase hereda solo da una
superclase
+ Con {2 herencra multiple, i3 subciase hereda de mas de
una superciase

= La herencia es una relacion del tipo: “es una” ¢ "tipo de”
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Dibujo de una Jerarquia de
Herencia

} RegistrationUserinto
Superclase
S S ——
I

/ Relacion de Herencaa

Studentinio

Consideraciones de Herencia

» Debido a gue una relacidon de herencia no relaciona
abjetos individuales
® La relacion no se nombra
* La muluphcidag no tigne sentido

» Teoricamente, no hay limite en el numero de niveles en
una herencia
* En la practica, los niveles estdn imitados
* Las jerarquias tipicas ge C++ son de 3 0 5 miveles

* | a5 jerarquias e Smalltalk pueden ser un POCO mas
profundas

¢Qué es lo que tiene herencia?

« Una subclase hereda de sus padres,
* Atriputos
* Operaciones
& Relzciones

= Lfna subclase puede
L] Agregar atribulos, OPeraciones ¥ reiacignes
¢ Redefine operaciones heredadas (i1sea cudadose')

| La herencia controla las similifudes entre clases ]
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Atributos de Herencia

« Los atributos de definen en €l mas alto nivel de la jerarquia de
herencia
a Las subclases de una superclase heredan todos sus atnbutos
» Cada subclase puede agregar atrbutes adicionales
| Groungvenicis l
fuerg, | Truck nere tres atnbutes’
heensaNumber

<X ) weight
tonnage

Operaciones de Herencia

» Las pperaciones se definen en el mas alte nivel de 13 jerarguia
de herencia

= Las subclases de una superclase heredan todas las operaciones
» Cada subclase puede aumentar o redefimr operaciones

heregadas
i o
Tim:fm‘u—' Truck tiant tres atnbutos,
|ea rber F heenseNumber
h_m_g_s'-ﬁu__t weight
. . tonnage
, s y dos oparaciongs
: registar()
T gar 1t ‘lj.uI}l getTax()
h i
H i IgatTay: 3 |

Relaciones de Herencia

s Las relaciones tampien se haredan y deben definirse en el mas
alto rivel en a rerarquia de herencia

s Las subciases de una superclase heredan todas sus relaciones

» Cada subclase puede parucipar en relaciones adicionales

! Grounavencle ! duenpl_Pesen |
————Quese, 7

Jwargr Cat asts ralacionado con
lurermatiumze: 10 T lundueno
M._E!_‘_'L'.J_#_' Truck ssti nlacienado
. s con un dusfio
Truck tambsn tiene un
T | Teaew | Tiaer Tratler
_ \loanage ",
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Generalizacian de Clases

w La generalizacign proporciona la capacidad de crear
superciases que encapsulan la estructura y/o el
comportamiento comunes a varas subclases

= Procedimiento de generalizacién
¢ [dentificar similitudes de estructura/comportamiente entre
varias clases
* Crear una superclase que encapsule el
camportamiento/estructura comunes
& Las clases originales se hacen subclases de la superclase
nueva

= Las superciases san mas abstractas que sus subclases

Ejemplo de Generalizacion

Asgel
————
PN
7 ! N
1 BankAccount ' Secumy [RealEstare
~ - N

.\

“
o - 5

Savmgi _Checmng Stock . Bond Ing ramento de

abstraccion

Especializacion de Clases

= La espemalizacion proporcicna la capacidad de crear
subclases que representen refinameentos en los que la
estructura y/o comportamiento de 1a superdase se
agregan o modifican

s Procecimiento de Especializacion

* Agverur gue algunas INstancias exhiben estructura o
compartamiento especiaiizado

* Creacion de sybclases para agrupar instancias ge acuerdo
a su especiahzacion

s Las subctases son menas abstractas que sus superciases
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Ejemplo de Especializacion

- ~
’_,// ™~
BankAccount Secunty + RealEstate
- 4o
- A,
v " N
' : Ay
. | ~
| Sawngs .« Checkmg + Stock . Bond . Decrymente
jr—— de
abstraccidn

Jerarquias de Herencia

= Ambas técnicas, generalizacion y especializacion, se
usan en el desarrollo de jerarquias de herenci2

s Durante el anahsis, se establecen jerarguias de herenca
entre abstracciones, de ser necesaric

» Durante el diserio, 1as Jerarquias de herencia se definen
para

» “In¢remenrtar la reublizacon
s Incorporar Ctases de implementacion
» Incorporar librenas de clase disponroles

Niveles de Abstraccion

Vehicle

Clasas 2l mismo al
mismo nivel de
harencia deben estar
al mismo nrvei de

. abstraccidn

- FixeaWing  Helicopter
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Herencia Miltiple

FlyngThing Ammal '
Herencia Ka -~ '_)‘
I /
multiple / ;
d - /
_—__—’ k!
Airplane Hehcopter Birg | Woif . Horse |

| Bird hereda de ambos FlyingThing ¥ Amimal

Conceptos de Herencia Maltiple

» Conceptualmente directo y necesario para madelar el
mundo real correctamente

= En la practica, puede conducir a dificultades en la
implementacion

* N2 todos los lenguajes orr@ntades a ODje1os Sopertan herencia
ruluiple girectamente

| juse herencia multipla sélo cuando sea necesario,

14
i siempre con precauc)én !

Problemas con Herencia Maltiple

Caonfusianes ¢on

Herencia repauda
atinbutes y operangns patd

| amateComct

0
il
I

} Fiynglrang | ot
T Bes I —
N
Cada jenguaje/ambiente de programacién | B i
alige modos para resolver este t:po de [———
dificultades
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Identificacion de Herencia

= Es importante evaluar tagas tas clases para encentrar
posibles relaciones de herencia

+ Busgue comportamients Comun {operaciones) y estado
{atributos) en las ciases

w Tecnicd de Acicidn

* Agregar operaciones/arnbutos nueves a fa(s) subclase(s)

» Técpica de Modificacion
s Redefimr gperaciones
® Dete tener precaution de no cambiar Las semanticas

Herencia vs. Agregacion

s Con frecuancia se cenfunde a la herencia y 3 1a agregacion
= La herencia represgnta una relacidn “es un” o “tipa de”

» L3 agregacion representa una relacién "tene un”

' Las palabras claves "es un” y “tiene un™” ayudaran a
determinar 1a relaclén correcta

Window y Scrollbar

Wirigow | Scrolibar
| — et

—_——
|WindowwWithSerollbar |

EEE Un WindowWithScrollbar “es un® Window

Un WindowWithScrolibar “tiene un" Scrollbar

«Que relaciones daben ysarsa?
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Window y Scrollbar {cont.)

i Strovbar

| WindowwithSerolibar .. | Scrollbar +
P WindowivitnSeraibar ;.
o

Un windowWithScrolibar “es un” Window
Un WindowWithScrallbar “tiena un”™ Scrofibar

Herencia vs. Agregacion

Herencia Agregaclon
Palabras clave “es un” Palabiras clave "figne un”
Un objete Retationa objetes en clases diferentes
Se representa con Se representa con un diamante
una flecha

éQué es Metamorfosis?

» Metamorfosis
1 Un cambio en forma, estructura o funcion, espegalmente
el cambio fisico que sufren algunos animales, como el
renacuajo a rana i

Cualguier cambio NOLor, coma en el caracter, apariencia
0 condiCion

r

webster's New World Dictionary
Simon & Schuster, In¢, 1979

La Matamorfos:s existe en & munda
¢ Como debe modelarse?

Page 82



Ejemplo de Metamorfosis

» En una universidad, hay alumnos de tiempo completo y de
medio iempo
& Lgs alumngs de bempo cemplete tienen un numero 1d y una
fecha de graguacion, pera ios alumnos de medio bempo no

& Los alumnos de medip tiempo pueden tomar hasta de tres
cursos Los alumnos de trempoe completo no benen ese limite

— -
Part-tmeStudent | Full-time Student
namé name
adaress adgrass
Aumberlourse & wiodentiD
|aradDate
S —

Una Aproximacién

w Se puede crear una relacion de herencia

ErTa
ame I —
foorens | £Que sycede si Lo alumno
b I de medio tiempo desea
—
<< EONVErUrsa 0 un alumng
AN de tiempo completo?
1 Futtme Stuoe—t
ataerniD }
essDae .
' ]
Metamorfosis

w» Es muy dificl cambiar la clase de un objeto

= Tecnica de modelado mejorado
* Poner 1a estructura y comportamiente gue “cambia® en su

propia clase
1t ParmeCLeshcaton +
31 TmbeCouses 1
PSwarat e W
. e

Adoress b

e Fomretamhanr |
81 e

tedDate |
y
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Metamorfosis (cont.)

Mary Smith

Jog Jones

tMarySmith  Stugen)

Ll

|
i
L
| Ful-umeCiassifcabon

de bempo

p de madio hempo

—
|Joedones Student

§1

Part-ime Classificalion

Metamorfosis (cont.)

s La metamorfosis se lteva a cabo por el gbjeto que “habla”
con ias partes cambiantes

et L] ~Singdens | _Eamume ~Furtomg
Magage 1_Chai run Cluswiciigr
Cambns a hampo compua
—_—— s
bors
>

Metamorfosis y Herencia

= L2 herencia puede usarse para modelar estructura,
comportamentg y/0 relaciocnes comunes a las partes

"cambiantes”

1 Suuient
il 1 1

sqdrens |

E—

| Fulme
e

. Patume
stuzentl) PP Courme s
gradDale ——
[S—
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Metamorfosis y Flexibilidad

» Esta tecnica tambien agrega flexibihidad al medelo

w» Ej)emplo un alumne puede también vivir en et campus. En
este casp, hay un dentificader de dormiteno, un numero de
habitagidn y un numero de llave de la habitacon

——
i Reweninioematun |

o inloe 1 S ,
o are L ! Cwwtoanm |
Foomn vl o v pdarese [ 1

I — [ — R

AN
7 N

s o]

o numinCournan |

E-ubu- —_——

_ )

Ejercicio: Herencia

s« Examinar las <lases defimidas en el problema hasta e!
moemente y agregar herencia donde sea necesang

* Asegurarse de considerar cualquier metamorfosis

w Actualizar diagramas de clases como Se@ necesano
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Objetivos: Comportamiento de
Objetos

w Listed podra

Explicar 1a necesidad de los Diagramas de Transicion de
Estado

Enlender como encontrar estados

Desarrollar un DTE simple que muestre

« Estados y Transiciones

+ Eventos

» Condiciones de protecaién

+ Acciones y Actividades
Entender el concepto de estados anilados
Exphicar las relaciones entre diagramas de transicion de
estados, diagramas de gbjeto/interacaidn y diagramas de
clase

éQué es un Diagrama de
Transicion de Estado?

= Un didgrama de transicien de estago s uss para mostras la histana
de la vida de una clase dada, los eventos que Causdn una transicion
de un estado a otro, v 1as acCIONES Que resultan de un Cambio de
estado

= Elespacio de estados de una clase dada es la numeracion de todos los
estadss posibles de un obyeto

® Elestagdo de un objeto €5 una de las condicignes posibles en las gue
puegae exislir un objeto
+ Contiene todas fas promedades del objeto
® Generalmente estatico

* Mas ios vaiores BCludies de cada una de estas propredades
* Generalmente dinamico
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Dibujo de Estados

» Un estado se representa como un rectdngulo ¢on esquinas
redondeadas en un diagrama de transicidn de estado

Estado y Atributos

» Los estados pueden distinguirse por los valores de Ciertos
atnbutos

| Course |

|numStudents| l Englishi01_ Course
__-—'! rymStuoetLe 7
—_

E! numero maximo de alumnoas por curso &5 10

numStuaents < 10 . numStudents 3= 10

Estados y Ligas

®» Los estados tambien pueden distinguirse por ia exstencia de
ciertas hgas

® Lasinstancias de !a clase Profesor puea® tener dos estados
* Impartir cuando existe una hga a un curso
* Ep sabatico cuando no exsste hga

. | }
| Prafessor f—_i Course i
i [ L |
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Estados Especiales

» El estado iicial es el estade introducido cuando se crea
un objeto )
* uUn estage nicial es oblgateric
+* 50l un estado imgiat es permitido
s El estado nicial e representa como un creulo séhdo

» Un estado final maica i final de vigda de un objeto
* Un estado final es opcional
* Puege ex)stir mas de un estade final
* Un estado final se representa con un "ay0 de buey”

Estada g Estad
ncial ® - -! ﬁ:a: °
Eventos

= Un eventos €5 una ocurrendia que sucege en atoun
puntc en el iempo
& F{ estado del objeto determ:na la respuesta a diferentes
evenios '

w» Ejempio:
* Agregacioh un alumng a un Curss

+ Creacion 4e un Curso nuevo

Transiciones

s Una transicion s un cambio de un estade onginal a un
estado sucesor Como resultado de algunes estimulos
w Ef estacc sucesor tambien podna ser el estado onginal

= Una transicion puede tomar lugar en respuesta a un
evento

= Las transiciones pueden clasificarse ¢on tos eventos

Open j—Camsmsane—| Gancewo |

Add stuaent
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Condiciones de Seguridad

s Una condicion de segundad es una expresion booleana de
valores de atributos que permiten una transicion scio si la
condicign es verdadera

Open Registration closed] numSiudents >= 3| _ [ Completa

Acciones

= Una accién €5 una gperaqtn gue se asocia a una transicion
* Toma una cantidad insignificante de iempo para compietarse
+ Se consigera no-interrumpidle

& Los nombres de acadn se muestran en la flecha de
transtadn precedida por una diagonal

Registration open /intialize

| Createn o0 o

Add student

Envio de Eventos

= Un evento puede disparar el envig a otro evento

* Se muyesira comg: ~Class event

Ada stugeny

Regr!:llhc;n open flIntiaize

[l t0 0 -
l Crzangn }_,_N,__,__J Cpen

| numStudents = 10}
‘Courserepon Create
report
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Actividades

= Una actvidad es una operacion Gue Lama tiempe para
completarse

= 1as actividades se aseCian Con un estade

® Una actividag
* [nicia cuando se introduce &) estado
s Fuede ejecutarse hasta el fin 0 puede ser interrumpida por
una transicion que safe

( Cicsed 3

t ¢o Repon course s full }

Envio de Eventos en un Estado

= Una actividad también puede enwviar un evente a otro
objeto

F = _ Dtoppung ‘]

Drop

Transiciones Automaticas

w A veces, el ¢nico proposite de un estado es ejecutar una
activigad

a Una transicidn automatica ocurre cuande se completa la
actividad

= Si hay muiltiples transiciones automaticas
* Se necesita una condicion de segurdad en ¢ada transicion
* Las condiciongs deben ser mutuamente axcluyentes

Closed
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Acciones de Entrada y Salida

= Cwando una accidn debe ocurrir sin IMportar como entra o
sale del estado, se debe aseoar la accidn con el estado
* En reahdad, la accion s aseCia con €ada transicion gue entre
o salga del estado

» La acadn se muestra dentro el icono del estado
precedida de la palabra entry o exit )
Acd student

Unassignea Add stugent f nLmSiwdems = 0 Open

do AsSgn professcr 10 COLMSE

enlly Regsier & siudent

Estado Anidado

» 105 diagramas de transicion de estado pueden volverse
complejos e inmane)ables

= Los estads arndados pueden usarsa para sunphficar diagramas
complejos

s Un superestado es un estado gue incluyé estados anidados
lamados subestados

= L3s transiciones comunes de los subestados se representan en
el nrvel del superestade

= Es perminido cualquwer numero de miveles de anigation

m Los estados amdades pueden conducr 3 una reduccion
sustancial de compiendad grafica, permitiendongs modelar
problernas mas grandes y comple)as

Diagrama de Transicion de Estado
para la Clase Curso sin Estados -
Anidados

[T = -

e
] H
{ .,,..,__,.?{T'_]
= 2 =y wo— G
o —_—

— |
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Diagrama de Transicién de Estado
para la Clase Curso con Estados
Anidados :

Estados Anidados con Memoria

= Eluso de la caracteristica ¢e memons Indica que tras el
regreso a un superestado, se iIntroducita el subestado mas
recientemente visitado

# Use i3 letra H en un circulo parz denotar que a
caractenstica de memona (history) se aplica al superestado

= 5t no se usa la caracteristica d¢ memona, siempre se
temara el subestado imicial cuando se introduzca el
superestado

Ejemplo: Estado Anidados co
Memoria !

» En el sistema de Inscripaien a Cursos, la clase CourseSelection
nace lo siguiente
* Aceota Cursgs primangs
* Acepla cursps alterngs

w El usuano puede sah- en cualguer momento

& El usuano puede suspenner Lna sesion por un maximo de 30
MINLTOS MIeNntras selecrona sus Cursos

n L2 forma 5e quarda despues de que se han seieccionado todos
tes cursos

u La forma se envia para procesarla despues de que ha sido
guardaga
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Estado Anidado con Memoria
(Clase RegistrationForm)

e S e
e
S
§ Course coun 3 411
Set corke A 0
tourse oo« 11 Tt
rg—T

Donde iniciar...

= Durante el analisis, pamerg hay que centrarse en las cfases
con comportamiento dindmico significativo

w Para una clase dada, busgue estados posibles al
= Evaluar valores de atributos
* Evaluar operaciones
s Definir las reglas para cada estado, &
+ Identificar las transacciones validas entre gstagos

m Rastrear los mensajes en los diagramas de interacciones
correspondientes a un gbjeto que tengan que ver con ef
modelado de la Clase

= Elntervalo entre ¢os operaciones pyuede ser un astado

Ejercicio: Comportamiento de
Objetos

= Crear un diagrama de transicion de estados para madelar el
comporiamiento dinam:ce de i3 clase Empleado con (05
siguientes estados
* Apply, Employed, Leave of Absence, Terrminated, Renred

= Informaoion dei estado Apply
* Se conduCe una eNtrevista durante #ste estado
& Sesale de este estado con ¢! eventa empleo

= Informacion del estado Emploved
El estade Employed tiene tres subestados basados ensu
clasificacon ge pago
4 Hourly, Salaried, and Commussioned
La classficacion de pago puede cambiar en cualguier MOMeNIo

Las clasificacienes de pago s€ Crean/borran despues ae
entrar/sahr del subestado
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'Ejercicio: Comportamiento de
Objetos (cont.)

= Informacion dei estado Leave of Absenge
* Un empleado pude tomar un permiso de ausencia de hasta 1 ano
mientras este &n cualqurer subestads de empleado
= Al regresar de su permiso Ingresa al mismo subestado de pago del
estade Employed

w Informacion det estado ITerminated

* Un empleadc pude ser despedido mientras este &n cualquier
subestada de empleado
Un empleads puede renunciar MIBNEF3s este en cualquier
suhestado de empieade
Ei regqistro de empieado se marca comto terminado en este estado

= Informacién del estado Retired
* Un empleado s retira cuande tiene 65 afos
s La infermacion de pension se calcula en este estade

Homogeneizacién
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Objetivos: Homogeneizacion

= lsted poarz

Discutis @1 2er gue ge la homogeneéizacior

Determinar cuanco depen COMDINArse o5 clases, cudnds

gepe onvidirse uha clase, Cuando depe &dMnarse und £IAse

Evaluar ciggramas ge Ciases v 8.agramas ae interaceior

para manten&r 13 consisiendia del mogeis

DI5CyUseT 135 NECASIa0es OF reestruttyragion ge paguetle

éQué es Homogenizacion?

« Homggeneizar

‘mezclar en un CONJUNIC de elementos de manera uniforma,
para nomogeneiza-
\Wwepster 5 hew Coitegiate Dictionan

= Entre rmas £asos ¢ 4SO ¥y &5Cenarids 58 gasarrplien es
necesarnd nomogeneizar €1 modelo
s Es5[0 es eSpeciaimente Clerte s exislan mullipieés equiges
que estan trapajandoe en diferentes casos oe usc *

éQué buscar?

# Las clases s€ examinan para determunar 5
* Se pueaen ComLar 0os © Mas Clases
* Se cepe owIOr una clase
® Se 0eDE enTuNar una Clase Cumpielamente

& 5Se reestructuran ios paguetes para resaiver problemas de
® Acoplamenic
* Reutuzacwer
s VISIDORC
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Combinacion de Clases

b i i
e Cuanco se realiza el anaiisis de cases g€ Uso €oN vangs

equipes Caoa uno puede asignar un nempre diferente 2
una misma clase
& Esioes especiaimente Ciertg va que al lenguaye natural se
usa para £l anahsis ge Casos Qg usc

s Depe conducirse el desarrolio del modeio
Evaiuar gefiniziones o crase
Evaluar 1a estructura v comportarmienta ge 1as c1ases

Busca- siInommos

Temar e, NomoDre mas cescano al gomimc

Ejemplo: Combinacién de Clases

v 5S¢ eligio 2 Teacher, ya que no todos 105 INSructores ge {a

Universidad han alcanzado el estatus de Professor

Ejemplo: Combinacion de Clases

» Al colocar una ciase de control por Cada casg de uso, es
necesano re-evaluar dichas ciases
* Las Clases g Control £oN COMpPOortamienta similar puegen
combinarse

« Ejemple El Adminsstater interactuad con ios cases de uso
Marntain Stugent Information y Mamtain Professor
Intermation

. S5 crearon dos clases ge control

4 L2 SeCuengid ag AcCiones en cada ynha de estas dos clases de
control €5 Muy Simuar (revisar, &rear, borrar informacion gel
acror) ’

® Las ciases ce CoNtrol puegden combmarse en una clase de
control gue se llame RegistralonUserManager

o
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Division de Clases

® 3s Clas8s Ccon estructiura ¥/0 COMPOrtamiento gue no sean
coneswv0s deben aivigirse en clases difereances

« Eremoic

nu§ saeris aMa o

chargeda or

Eliminacion de Clases

Dabe ehiminatie por compleld une ciese del Modsio
= Guena lenda ninguha estruClura & compartammnto

s QuS ND PAFLICIPE Bh AINQUA CASD DA wiO

En particular, exBrnine las clases de contral

= Lalalta da ania

siifnacion da 14 cidse d4 controi

puixie als

« Ejemplo
s Lin CAS0 & UG DEra @) CTOr Profassor ad "Selcrionss Cutson para
imparttr

E410 QuINIg OBC ! Que Protegsar |ntréducs &) ApMbra ¥ nuield a8
CUrs y B& Crak A IIG8 & 1 Clase Professorintormanon

Ya Qua Mo Ry muchd coMmpoftameantt raplionddo b la dacyancis s
shimina esta ciase ae contro

Diagrama de Secuencias Actualizado

5 ———
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Diseho Arquitecténico

-

Objetivos: Disefio Arquitecfénico

= Ustec pogra
® Listar lgs atributes de una Duéng arquitectura
* Explicar 13 arquiteCtura de "4+ 1" vistas
® Explicar el proposite de 10% diagramas de componantes

* Explicar e proposito oe |os diagramas de distripucior

Page 5
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Vision Arquitectonica

s Cos cuahdades cornunes para virtuaimente todos tos
orovectos OO0 son.

* L3 exiSIENCIA 0F und vISION arguitestonica

La asncacron de un Cikio de viga mcremental ben-manerade
e ieraluve

® L2 arquitectura depe ser simple

Eriogro del compofTamienio Comun a [raves g
2051ratiiones v mecanismes comunes

Una Definicion de Arquitectura del
Software

“La arguitectura dei software tiene que ver con |2
arganmizacion ae sistemas de software, la selecaon ge sus
componentes, 1as interacciones entre estas caMmponentes, |a

composicion e componentes INteractuando en subsistemas
mas grandes progresivamente y el totat de los patrones que
guIan es1as COMPosIcIones Tiene que ver no 50l0 con la
estructura ge sistemas, sino tambien con su funcronaligad,
desempeno, disefig, seieccion entre alteérnativas y

cemprension’
Mary Shaw

Atributos de las Arquitecturas
Buenas

a L25 buenas arquiteCturas se construyen en capas de
abstraccign bien aefinigas

Caoa capa reoresenta una apstracCion canerente

Caga capa Lene und interfdz pien defina v CORLrONa0a

Cada capa se consiruye sobre facihdaoes bien definidas
CONIroI308s BN Niveles 0e ADSIFALCION BAJOS

* Hay una Clara Separacion entre ta nterfaz y ia
rmplementalion ae cada capa
® LOS CAMDIOS &0 |3 (MpieMmentacon de und capa Ho vigla 1a
nIDOLeSIS NECNa par Sus Crentes




Desarrolio de la Arduitectura del
Sistema

s El disefio de ja arquitectura tiene que ver con el mane)o ge
riesgo

® Las Duenas argquitecturas se geterrminan mejor a traves Qe
aesarrolte iterativo € mcreérmental

s AN experimentado eguipo pequeno, gurado por un
Arquitecto en Jefe, se ie depe asignar 13 responsabiligag
Dare

a Definr v mantener la injegndaa arguitecton i€a del sistema
s ADroba- todos 10S CAMBIOS & las interfaz de paquetes

& Vajorar nasgos oel provecto

» Propone- e: argen y contemodo de cada iteracion

Dimensiones de la Arquitectura
del Software

s Perspectivas diférentes Dara mversionisias diferentes

+ Usuanz NNt Cirente, admndirador de pfGvello

+ Ingeniero de SisteMma desaftoliador, drquiteci, evaiuagor

® Las perspestivas muitiples reguieran mullipies vistas

Los ciagramas de Ciases no muestran &) Mapec gel s1i3tema al

Rargware

Lds dlagramas de Dlogues de hardwdre no descnpen gue partes de

§151€TA 50T abtenidas de sOtware comercial

Una Arquitectura requiere
Muiltiples Vistas

e PFara gescricic compretarnents una arquitectusa, se necesilar
cuarg vistas

* Una ¥i55s LOO WA OUE DrONGITIONA Wnd IMAGEN E51aIKa J¢ (a3
PANCICa s Ctes v 3us reiationes

= Una YiSia O COmMpRnenies Gue Muesira SOMo #5414 &1 codgC
Organizago en pagueles v hbrends 35 oMo €1 40 whre Comergd’
{COTS commercial gM-the sheth

s UN3 YiSlg 08 PrOCesoy Que Mueslra roceses v treas

& UNA YNy 0f DNSTriQI00n Que Muestfd 10y Procesacores,

QiSECHLUYOS ¥ 1Qas #n ¢l ambiente operacional

= Finaimente una Visga ge Casgs de LSO que €xpuca come

Irapajan Juntas (as olras cudirp vistas

"
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E| Modelo “4+1 Vistas”

Vista Logica

s

Vista de Procesos
Lot &
. Lomonewasd
' Tonerareaa oo fadn)

e - it

" vista ge Distnpucion
Cmmampedo Cemanenass

| Touavantam & tadas, £acabbdapd |
: Enuge # maraecte:

S

i

INIeGr AQOres 08 Susiema

INQcreros o Sestema

Vista Légica

= La vista logica de una arguitectura controla los
requenimientos funcionaies del sistema
* Lo Que el 515teMa propadrcitna en tarmines de Servicios a

SUS USUATIQS

e Properciona una imagen estagca de 1as pnacipales

ciases y sus retaciones

La vista {001ca se encuentra reflejada en diagramas ae

Clases, paguetes que contisnen Clases y relacones, o
Cual representa |a abstraccion dei sistema en desarrolio

Paquetes Logicos Globales

paQueles
* Ffoundatior Classes

+ Conjuntos nstas, cOMs #t¢

giena

a Ciertos paguetes son US3a0s por 10dos 105 0emMas

+ Clases de mane)o o errores

a Estos paguetes se marcan como globales

Founaaten
Classes




Implicaciones de Dependencia

» AIQUNES ITCHCAZIGNES O 1A CEDENdEncId enlre Baquetes sar

* Caca ver que s# hace un cambip A1 paguete Proveedor, &
caguete Tnenle cebe ser re-{OMOHAnD v reevaluacs

* Eipazuet2 Chente no pueos ser reusado (ngependientements,
va aue acepende gel paguete Proveean-

TCuerPackags SupDnerPacaage

e
4

Evitar Dependencias Circulares

bam we o

= T3 E;SE&D\B Qué id Jerarquia oo paguele 563 3-Cgica

a Esto ourere gecir que 13 situacion siguients deoe evitarse (e
ser posibie;
* £)paquete A uss €1 Daquete B i Cudl usa e 2aguete &

® Una 222ergentia Oriulan CCMO asta, significa gue 108
pacuetes & v B tengran gue ser [ratados oMo un $0IC
paguete

s Tampien gepen vilarse (05 IFZules Con Mas de 065 Daguetes
» £t paquete A use el paguete B Que Usa ai paquete C oue uia a4
paguete 2

= Las dependenias Crrcuiares pueden romperse, aividiengs unc
ae 05 pagueles en gos paquetes mas peguedos

Dependencia Circular en el Sistema
de Inscripcion

Inenaces Business
- Rutes

Cam’A — -

Buaneyy
= R

T tnagors
et aceT
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Interfaz PGblica de un Paquete

a Una nterfaz ge paguete dele encapsular su
implementacion detras de una Interfaz pubhca justo
como lo hace una clase

» (Caqa clase en un paguete biene un parametrd ag CONLrot
ge exportacion que puede establecerse 3 pubhico ¢
impiementacion (prvado)

* Soic 1as clases publigas pusden Ser USACAS pOr Clases en
olros paauetes

* | as Clas@s ge iMplementagion (Drvagas) $oio pueaen se-
usadas DOr 5U paguete

I Vista de Componentes

# Ld visia ce fombunenles hiene Gue ver cOA 13 orgamizacran del
sohware en mpdulos para su gesarrolip

= LOS (:aQramas ge CompOnentes S& {rean Dara Mostrar tos
paguetes v 10s companentes que conforman el sistema en
gesa-rolls
* Myestra la distnoucan ge Lases a campanented

» Mueitra B distfICucKIn de COmMDONeNies ¢N paguetes

» LOS paguetes se Organizan en Capas, donae ¢ada capa tiene
una interfal bien definga

15

éQué es un componente?

& Un componente #5 una unidag & cadigo futnte gue Sirve omo
DioQue CORSLructor DArd 1d @StrucCturd fisica os un sistema

® LOS estereolip0s (CON IKONSS AILEMOS) PueDen USArSE para gefin-
11D0s ¢ componeantes especifiicos

* Erempics exe dil Main programs, headers moduies, fomms

® AgQrupar Clases eh un componente, va sead que [enga una funcion
COCDRralivd O Que NeCesi(e SSLAF &n Droxmidad para 12 eficiencia
en Ja impiementacion

*  NOI3CIoN Qe COMPONente,

Componen: name

Page 10
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Diagramas de Componentes

= Un diagrama 0e COMpDonentes Muestra la distnbucion de clases v
onjetes 8~ I2mMDanentes durante ia mpIAaMEntacien, as: como sus

ceperagnoias 08 ¢of

Diagramas de Componentes
(cont.)

w52 relufre U0 naMore Dara Jaoda cOMpPoNenie, #50¢ NamMore
cencla haamente B nQmore simpte ael archivy fsice
IDTressoTOIRNLe @n @l #Spactd de traba)o altuat

a L3 Lmizareialica es )a gepgendenca ge Compilation,
renELent2ca COT UNd nea puntezoa ginNgide que acunta nacia
gonae existe 1a aepencencia

= Ex =+, 12 o2penoencia ge COMODIACION 5@ 1NAICa por i35 °
girechvas sinciyce

& ND QeDe Naner LICI3S Bn LN CONJUNLS de JeDencencids 0e

omzilangt

3
Ejemplo: Diagrama de
Componentes
" n
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Paquetes en la Vista de
Componentes

® Lir paguele en 1a vista de COMEcnentes 85 unad ColfCCian de componentes,
A17uNos de l0s cuawes 500 visibies a OfroS PAQUELAS v OUros &51an ocuiles

® LN paguels agrupa cOMponentes QUE estan logcamente relaconades

= UT paguers e i2 vista de cOMPONeEnties Agruna componentes g& manera
S$imunar @ la Gue UN paduete &N &N 13 visL3 10QITa agrupa clases

a {aga ;ompomenie en € 5ISIEMA dede 2xShir €0 4N £010 paguete €0 el Nivel
mas aitc el sistema

= MNotagon

Facnagelame

34

Diagrama de Componentes Principal

= Un ciagrama ge componentes principates es una famiha oe
pacuetes CD.HEC‘KBGQS par ligas dingidas gue repreasentan
gepandencias

» Ejempts MFZ | Regrrstonuse
< intertace

Reqsrabor
' Svater

Relacion entre Paquetes de ia
Vista Logica y de Componentes

= Engenerai un paguete Bn 13 vista 0giCa puede cOrresponder
directamente a un paquete de componentss en la wista ge

componentes

® L2 estructura 10gica v fiSica Duece vanar por las siguMentes razrones
* Se {Usionan paguetes en la vsta 0QiCa, para mantefir juntos a ob)etos
Que € COMuNICAn frecutnteMente
* LOS DAQUEIES BN JA viELd Or COMPANENTes S¢ 4QreQan Dard 1mpismentar
luncionalidad ae bajo rivel
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Ejempio: Correspondencia entre
Paquetes en la Vista Logica y de
Componentes

T rRegnuEtas e
ninace

Regirane”
Srwes

Logical View Top-Level Dragram Companent View Top-Leve] Dugram

Vista de Procesos

» L3 vI5t3 a8 procesos de la arquitectura se enfoca enla

descomposicion de proteses
* pa vista muesira la gistnbucion ae componentes a procesos

s El crtagrama ae componentes se actualiza para mostrar la
dIStriouCion ge Ccomponentes a procesos
i
= L2 vist2 de procesos esta dingida a 1a fisponibihdac, 13
confiabrigag, el gesempeno, la agmunistracion v 12
SINCronizacion gei sistema

Componentes de Proceso

= Lasg liprerias ejecutabies y hgadas se representan como
componentes UML
* Espec.fication de Paguete (DLL

= Especificacion de Tarea (EXE}

Espuciacon o paguate {DLL) Uspmxwicacion oa Lares (EXE)

Page 13



Diagrama de Componentes para
un Proceso E

» (aga componente puede gepender de otros componentes

[l

MySrocess exe hgmet

Procesos para el Sistema de
Inscripcion a Cursos

Curnculum exe Registration sxe
Froceso para la ereacesn Proceso para que los alumnos
¥ manmenimpento de y proflasores slipan curse

tumewium

Vista de Distribucion

e La vista 0e distnoucion O¢ a3 arguitectura rnapea
compeonenies a Nnogas de procesamients

= Lgs requenmientos de desempeno y taieranca a fallas
sg toman en cuenta

= Los diagramas de distriducion s& créan para mastrar 105
Gilereént®s nodos (procesgs y disposilivos) &n el SiSLeMa
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Diagrama de Distribucién

» Un diagrama ge distribucion muestra la ubicacion ae ios
componentes en nogos, de tal forma gue se obtenga
unga vista de qistribucon det sistema

® L25 proCesadores v QIspOSitivos 500 estereQupes coMunes
Ce hoZz

a Los nodes se conectan en ef diagrama 2 traves de una
imeg que refleje 1a ruta de comunicacion entre ellos

= LOs elementas esencidies de un diagrama ae
distrroucion s0n (05 nodos y i2s conexiones

Notacion para Diagramas de
Distribucién

= Un noco es un objetd fisico en tiempo og e)jecucicn gue
fepresenta recursas computacignaes

= Una canexion ndica comumcacion, generaimente a traves de
mMeares 9€ atopiamento directo 3l naroware

ey
nombni ! T
N P =
Lale e conexe"

4

Ejemplo: Diagrama de Distribucién
para el Sistema de Inscripcion

= Este Dragrarma muesita QOs NOJos v 105 iSpOs1svas Con 105 gque

Se camunica el Sistema ga |nscnddon

* Samarng on T Bamor
BT Dancr
—_— | Bibsorecs
, Catar | s etopnces s
——— “nraca |

- Page 15




Procesos

e — — .

m US DrQLess &S gn td de control J8 iz eyefuCion de urn
programa ¢ §'stemna (O0)

Un srile4ma granos Dugde Svidirs® €N POCesos muingies o hikas
oe contro

= Los opjetas 58 Asignan a profeses (Sus asignaciones puecen
se- diNAMICas)

# Lcs 270cescs Se 35ignan @ proces2oores (Un Conunta ge
proceses puede Ser ainamicc)

s Notazon

oDl ¢
Frocessas’

4

Mapeo de Paquetes de Desarrolio
a Procesos Ejecutabies

= Et mapeo de paquetes de aesarrello a pracesos
ejecutables envueive #f entendimeenta de 1a topoicgia
det sistema y fas pnondaaes gel sistema, gue INciuyen,
* Argquitectura e profesagoer, velpidad v capacigad

Mantener 135 asociaciones e clases JUALAS Dara MINIMi2éar

13 COMUAICACION 08 INLerprocesos [[PT interprocess
commumcatign)

£strateqiz IPC -~ chente/proveedor u otre?
Tecnicas 0e proceso QIStnpuido

= Debe resoiver glementos que envyelvan muiticies
procesagdores ae hardware 0 sistemas QiIstiibuwidos
aurante el GIS&A0 et sIstema

Mapeo de Procesos Ejecutables a
Hardware

LoS Droceses JE0en 35gnarse 3 un QISDOSINVG 08 NArQware para
HE LI

Entre i35 CONSideraciones estan

» Tempo de respuestd v resvnados gl uistema

COMuNIcacion ancno de bands; capacidad

LeCanzacion iskd del Nardmare requenao

Necesidades de procesamento tiitrioudo

Bawncec oe carga a¢ procesos en SfeMas gntntuoss

Tolerpnoia de faliay
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Vista de Casos de Usos

s LoS cases 0e usos S0n les Conouctores del diseno de una
arquitectura
* ADSIT3IC.CNSS O requenmentos 1argos v eemple)os
s loegaufication og nterfaz crntce

® Fz-zar a 105 diseNapores 4 concretar elementos

s Demuestran v validan las vistas, togica, de componentss,
ge proCesps y gde diStripucion ge 13 arguitectura

.5

Las "4+ 1 Vistas” del Modelo UML

Vista Logica ' Vista de Companente

VIsLa Ot procesd

4
]

é¢Como se documenta una Arguitectura?

® La arquitectura Se gecumenta a traves de un textc esCriy
* Aproxmagamente 100 paginas para un sistema grange

s El documento inCluye

* Una cescrnipnie- ge Ja fuosolia o 12 arquitecturd (1as »15Las) .
i3 VIS0 Que O1INge 105 reduermienios

VEr 125 vENla)as v 0eSventajas para consigerar dlternativas

Una wisia ce Ao nivel ge ia vista 1091c2 {DAQuEIes v Crases
prinZipaes !

Escenanos espeqificos de ta arauiteciurs

Vi513s 0e alto Mmivel ge 135 VIS(as 08 Procesos y Q& qistribugior
LQsS Mecan:smos Clave
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éQuién-desarrolla la Arquitectura
del Software?

€) eawp? ge drquitectura €512 COMDULSIC DOr 108 Mejores ¥ mas

expenmertados gesarrollagores

w Eslaprecigo lempranamente €n el orovecd (NG despues de 13 fase

ce elapcracron)

» LA Mayana ce 105 DYOyeClos Q8 comp epoag razonabis requierer

Ge un eTIWpEd Oe arcuitectura, NO un sQi0 grguitece
* Encabezado por &/ drawlecto en jefe, quien dedica 100% e su tempd

* InCluve 105 geres diSeRAdores pard funcignes mas iIMPortnates ¢

tnticas de! sisiema

Evolucion del Equipo de
Arquitectura '

Fase de Conarveeion

Faxe 0w Eiapoiacion
auancte
B

Du taromnboetd @s |
[

E 1 1a Taze Sn slaliracion ios Mesmibros 89 g be

Wagucan 100% 3 SRuipo Sy SrRURSCTUrS o 10

Durante (8 1452 4F CONSIMUCSION 103 FMUSMDIOL 3¢
COAYENSA S0 GIAFNSTOTES INETES REIS BOUIBOS #4
ABICACION y IDDONE OF TGO 1M PG & MLIEO S0

"

Beneficios de un Equipo de
Arquitectura

» Documentos a entregar
* DCocumento af arguitectura

* Panes gel gocurnento de diseno de tajo nivel
* Guas de oisefio y programacion
¢ Clementos ge (05 Rianes de hperacion

* Auditanas de qisefic al sistema a hberar

a L2 habiidad v efecuvigad gel eQuiplt &€ arquiteéctura es
critico para el exito ¢e un provecto

Con una buena arQUReCiufd un equIco G SeBaOIC Normal
puede tnunfar Conuna argunestura detl nasia s
QesdTOLAdOrES A BxDEMDS Mo Iendrsn exto .

H
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Ejercicio: Diseno de Aruitectura

» Discutir consioeracrones ge arguitectura para €f problema

e Agregar paguetes al modelo COMO sea Necesanc

. t
» SegT.tar Cidases &0 Qiteren[es paguelss LMo 5@4 NeCasanic

n

Se

Mecanismaos Clave
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Objetivos: Mecanismos Clave

= Listes poara

Describir aigunos mecarmsmes claves espeafices a 00
Explicar tos elementss 3$00ragos con 1a interfaz a bases
oe datos

LIStar algunas consieraciones para evaluar sistemas
ge agministracion de bases de datos

Descrioir 81 maneja de excepciones v 5US elementos
aseciaaes

Explicar |05 elementos asoclagos con COMunICcacon
Inter-process

éQué son los Mecanismos Clave?

® Un macansmo ¢lave &5 unta gecision astrategica de acuendo a
estangares, politicas y Dracuicas comunes, por xemplo
" UM ACErCAMISNID COMUn 3 UN MAane)c ¢e error, o
* UM MOOD CcOMUN a8 COMUNICACION ENTFE DFOCESAS

» L2 mavora del sghware (ramicional s& iseha con pNNCIIEs Gue
dsn se apucan en el aisens 00
® LO3 OrOoDIEMas CArd resalver 30N siMylants, & ¢ Mang)o dé recursod
contrgl g resQos, et

s Aigunas Giferencias se daben &
= S01uCI0Nes ESTUCILFAGAS USANd D Metogos OC
* LOS elementos O ienguales de programacion 00

Mecanismos Claves Comunes

s AJmimisracion de FRCUrSDS

= Mane)o es0eciadl requendo para ei INICIO v sahga dei sistema

& [ntegragitn con SiStemas oe A'MACENAMeentd ¢ dalos
persistentss

& Derection/mane)o/repone de #rores

v Comuncacion iINlerprocessd

s Envic de mensajes

» Apanenid y wista (1ook & feei) de (3 interfaz de vsuane

¥ Reulilizacion ae sofiware

Page'20
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Administracion de Recursos

Lind ciate admMrnestradara ¢& reCursos Ppuele SMDICArse para controlar e

ACIBSD A 105 FECUrSOs

La cigse agministranora de recursas yhilire Metodes d& software
trac.ciona' [aies ¢ome sermaforas para controiar el acceso a diches
resarses

Esta clase proparc/Ona OREracionEs que DerMiten 3 105 clentes gel
retursQ ObtenenQ QesCargarid CDIener su estado, etl

UNd SUPErCIase Que CONLENga 13 INTErTar & 105 FECUMSAS AUMINISLAAAAS
Puede ter provista con 10s retursos dei Administrador para posibiiicar su

reusg

Administracion de Recursos (cont.)

RespurceManager

ManagedResoyrce

Lacoure {) -
ireease (0

Ene Snareamemon

Inicio y Salida del Sistema

= 51 4uNn NO SE Na CUDIETTO OLMANLE el ANakss, Ceben defimirse 103
C2505 0 USO DAT3 i INICIO v SANCA del SIS[eEma

Los escenar0s deben desarrollarse para cacad Caso oe uso --
1antos COmo S&AN NECESANOS DAY CONLIOIAT & 1A May0rid o8 135

SILATIONES NOMAIES ¥ ANOrMates

Curante esie DroCeso 0epen QEsCuDnrSE NUEVDS BSIA00S +

{omgonamentos para flases sxstentes v 1a necesioad gene
Surgir para 1as Clases enteraments NLUBVAS y &5 COALDAr BH imtic
¥/ %3103 aei sistema

Page 21
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Objetos Persistentes

» Un apjets persistente es aguel que logicamente existe bajo &l
2moto ge, Drograma qQue 1o Crec

= Lz5 lenguajes ce orogramaccn 0D manejan objetos residenies
er mamona, 105 Cudles 50N ASENCIAIMENTE tRAASILONSS

Ur £07e1s PersisIente Liena 3 nabiligac g guargdar e valor ge

21F1DUTAS N AIZUN LIDC 08 AIMACeNAmIEnto persistents
= U7 popets persistenie puede (ambDi@n Crearse en meémona e
INICI3 CON SUS valores Oe ALMOUIC CESOE & almacenamiento
persistente
® L2 es(rategia (olal para provesr persislencia 3 105 o0jetos en el
sisleme, es un MecanisMmo de contre!

2]

Aimacenamiento Persistente

=« E| almacenamiento persistente puede Nacerse empteando
un sistema de archivos simpie o aigun tipa de Sistema oe
aarministracion de base de datos

= hav varios medelos para DBMSs
* jerarguiLos
* Rec '
* Rerafipnal {RDBAMSY
* Onentaca a Obyetos {ODAME)

= E| Reiacionai y e! ODBMS son 105 mas comunes

Seleccién de una Aproximacioén a
Persistencia

» La estrategia ge 91sefio para retener ODJeLas persistentes
agelbera considerar
* TieMpos de accesc
* Capacigag de dimacenamiento
* Confiabiiidag ce) SiS[ema g& AlMacenamients
* ACCESD & datos exisientes

= £1 mogeio elegigo 1nfluirad al sistema v al disefio 0e ODjelos,
ge tal forma gue (05 tiSefadares deberan consigerar
* Qperaciones aciCiONAIes Dara a/MACceNar v feCuperar phjetos
persistentes
= AdICIOR DE 2Tr1IBULDS Para Manejar Aelalies ge aimacenam =7ic
gel sislema
* Ciases agicipnales pard hacer intertaz con el DAMS
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Criterios de Evaluacion de un DBMS

s Se gepe decigir el criteno de evatyacion para elegir un
DBMS

= L35 s/gurentes 1aminas contienen crerto tnterio encontradsg
e~ ‘{Consigeranens For Evaiuating Object Datapase

Management Systems” escrito por Robert Gancarz y Gran:
Coiley, Opject Magazine, Marzo/abnl 1892

ESle Crriera tampian se aplica para eleyir & Sistema ge
afministracion Qe |3 nase oe dags

&
R A e o i o
Criterios de Evaluacién de un DBMS -
(cant.}
= Aresenaa del venaeco”
* Mirar 21 poder hA3NCIErD, eSfrUCturs ae 13 0rganizacion
Drocecim entes ge soporte al Clienle SQLOFLE O ENLFENAMIENIO ¥
consyuitera 21anzas Con OLrds COMODanAs
= Desempedo ge la Base de Datos
* NInguna marcd puede Drocar Gue un OBMS es mas rapido para togas
135 aancacones
* Elaesempeno depenae de 13 aplcacon
* Lg$ prototipas especificos de apNcacion san muy importantes L
= Capacigades ge ta Base de Datos
* Sedebe evaludr administracon o transacciones conerpl de
CONCUrTeNCia, FesPaido v recuperadion segundad y soporte de ur
renguale ge cansulta (SQL*
LE -

Criterios de Evaluacion de un DBMS
{cont.)

® Arguileciura oe la Base de Datgs
* Evauar esguemas ge control 08 cONCurrEncia Mecamsmas de
SEQUNIJAC v ATMIMSIrAQDres 08 JIMACENAMIento

= AETaMmientas de Desarmplio
* VEr 135 NEFrAMNLES para el drienc de )2 base de datos mogificacior
del esquema de 3% Dase de 0205 v NAVEGACKON As| COMD tambwen
la3 herramentas de gepuracion y 8hinagon de la base ge SaIos

" S0parte 21 ienguaje de sleccion
® ASegurarse 4€ QuE Nay 30DOME DATA ¢l JengQuale O tu EHCLION DAra
ei Qesarroho del sistema

s Facidad e Migracio- !
* <Que 1an facil/eificil es Migrar ai sisterna de 12 base de datos”

-1
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Criterios de Evaluacion de un DBMS
(cont.)

a [ntegracion con Sistemas Legagos

« Que tan fagil/difici es ntegrarse al sistema de agrminsstracion
08 Dase ge gatos existente?

s Soporte Multi-usuario
¢ Evaigacicn del soporte para desarrollo multiusuarnis,
agministrazizn ge Cﬂﬂflgu!’étlﬂﬂ. control ge versiones v
85Tratecias o sequridac

NOta' Inviera uempo y #3/urzo Para Seleccionar el
aOmiAISIRACION G Dase e Ao APropiado pard el proyscte

SIEMPRE &3 mas carc cOTedIr qua hacerio bien desde et pnncipiol Il

Productos de la Base de Datos
Relacional

= Hav ags tactores pr:nCipaies que ¢eben tomarse en quenta
cuando se disena un $rstema GO usando bases de datos
relacignales

» Primero. existe yna diferenca semantica natural entre el
mogels casado en clases Un Miseno orientado a 0D)etss v
e! mogeiq Dasaqe en tablas de unRa base de gatos
reéiacionai
* Se peoe ¢efinr un MAadeo © tragucgQon entre Igs cas

= Sequnao, se debe defimir el comportamiento que nace
intertax con el ADBMS v que :mpiementa esta tragucoon
¢ (De#0e NSErTArSe &StE COMPOMTAMIENL] €N A0Jetes
DErSISTENtES O 08 AIgun MOGS CRDE Manlenerse Separadc”

Mapeo a Bases de Datos
Relacionales

» Tipicamente, Caga Clase Map#&a a una tabia y cada
INStangia Mmapea a un rengion

Suslome

Tame Tabla Customer

Ipdaress

aisceun’ customeriD name  adgress discount
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Mapeo a Bases de Datos
Relacionaies (cont.)

m L25 rialiDNes 22 yng-2-mMmUtnOs S8 imDIeMmEntan ysango ung
liave Seranea er la 12anja que representa a 1a crase que teneld

Z23c mavor a und eniz reane”

Tabla Customer

- .- customerlDl name adoress  discount

Tabia Order
orderiC  delivery urgency  customertD

"3

Mapec a Bases de Datos
Relacionales (cont.)

e 5Se crean tablas para resglver 1as relaciongs de muchos-a-

mucnos
Proauct
o Tabia Product ingredeent
productD  ingredientiD
T -
ingreatent

Mapeoc a Bases de Datos
Relacionales {cont.)

& {as superllases / subciases también pueden mapearse 2
tablas

* (a0a ciase v SupCaise @5 Una (adia

* Se proporcionan vistas pard la jerarquid

Grar
1amevare T Tabla Crder
corderiD  geliveryTeme  urgency
.-:.::..-m. T Tabia SpeclalOrder
aralan Lrwouenc JarderiD  andDate  startDate

Page 25
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Mapeo a Bases de Datos
Relacionales (cont.)

= Existen estrategias alternas para superctases v subclases
* ReDelr- 12005 105 AtNpulps n 12 tabid de superciase
® Progpiema espaco gesperdxiags

* Renet - 10005 |0 alnoutos &0 |a tabla Qe sudciase
» Erobiema reguendancid

e Se puscan la mejor relacion con respecto 2l desempent y
espacio de aimacenamiento para decidir que Mapeo usar
en cada situacion de nerencia

Interfaz con el RDBMS

s Frelemento prinCipal 35003do {on 14 creacion de una interfal
con yn RDBMS, €s 51 5 separa ¢ no el ggrmgongmiants

estenifiny Qe 13 A3hgazion el LRpmpIrmamien: cifs
pare ge garps

# Suppngad aue nuestro sIStema tiene uha Clase Chente gue se ha

QBOIST Cue Serd Dersisiente

s cDeDeraia clase Chente contendr ios detaiies del mapen 00-a-

RDB~E"
<Deoera 12 ciase Chente contener £1 COMOOMaMENto Dars Nace-
ntertar con el agenee RADBMS (o5 aecir, £o0IGo Gue genera SQL para
wEr/esCnoir aess 1a Oase de gargst”
<DeDtra 13 clase Chente NCluso Saoer gue o5 perusients”

.

a De cuaicuier farma se puede (radd;ar - cagda uno bene sus
veniajas v oesventajas .

Interfaz con RDBMS (cont.)

s £ comportamiento especifico de la pase ge patas no esta
SeDarado del compertamiento especifico de 1a aphcacion

Caca clase persisténte pueae tener 4as funcionahdages de
Crear, ta2r, actualizar y borrar {CRUD) construigas en
(operaciones Que desempenan mapea OG-a-ROBMS v
generan SQL para tmpiementaria)

wentd)ss

* NO es LEcniCamente reldqor Sard wNDIEMentd-

Desventaas
* Los modeios DO v RDBMS no son SeDaraties
® La funcwgnatdad CRUD no siempre ps mpuaments nered ate

78
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Comportamiento de la Base de
Datos dentro de la Clase

o e — e

olWICMMMANARE! YRS

i dave ()
Course
aeschplon
Course Gebe taner conocimmnto
- de la base de Qa0 isave {}

79

Interfaz con RDBMS

=« EI comportamiento especiiico ge 1a base e gatics se separa
oel comportameento especifico ge la aphcacion
e« Se pueoe MOALIAr 3i S$ISTEMA &N do§ DAMMIGIONES ADICALION &
Inta-tar ae 13 Base ge Daos
* Para cagd tlase pErSISIENtE uNa wnEerfa7 de base de gatos
A3001402 & Oehne, ka cud) ennende €1 mapep OC-2-ADBMS
uene ¢ COMPONAMIENtO Cara hacer intertar con et ROBMS

= veniajas
= Ermogeio OO 3 secarabie de mogels ADBMS
- EISTEN NErammentas GispomDies odra QENErar g CI3TEs O
nlertaz pasas # la base de adtos

& Deésventa)as
+ Mas retrucamente relador de ifmpiementar

Comportamiento de Base de Datos

Separado

i reivrey . -
O SO

Tryraaciwnmateqe _ . .
! TransactionManager =' -

| $8pan o logico {Course)
1 de 10 fisico (DBCourse)

Page 27
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DBMS Orientado a Objetos

= Los JD8ME permiren of aiMacenamientt v recuperacion ge los

&T)a10s (con oates compie)0s encansulaags en faca opres)

= un SOBMS retene Noicamente

* Ooielos v2i0res D Atnoutes)
» lrrormacon ge 13 Clase sobse cada abjetc
& A2 nay diferenzia semantica entre ! mogeio OO0 vy #) models
ODBMS - son igenites

s Ncgepe Qiseharse COMDOMAMIENTo B50ECIA1 para nacer interfaz
con el QDEMS

L

DBMS Orientado a Objetos (cont.)

1 venta)as
w Intertar 30 pdrcnes entre 1d aphcagion y la bdse e datos
* 5S¢ necesila rglapvaments poco cedigo para nacer & ips opjetes
peEruisrentes
* Muy sfectivo CON 513teMas que deben atravesar estrucluras de Jatas
compncadas

n Desventajas
* Fies0o mas aito ge desdreolla va que |3 [ECNCIGQId ¥ Drogucto ge
ODBMS5 0 $0R tan madyuros COMO sUs contrapanes ae ADBMS

* Ei QeS£mpens Con eS(rUCIuras $HMOIes 08 QJLOS NGO Proddroicnan
ventajzs sonre ADBMS

» Segepe evaluadt }3 INVErsIOn O TECNDIOG13 relacicnal existente
Cuango Se evalug 1a tecndlogid de gases da Jdalos ocC

Deteccion de Errores

» Depe estapiecerse un MeCanismo consistente para |a geteccio~
g errores

® LOS5 ODhjetos deDen QEIECTar Errores Que DOCNAN vIDIAr su
INLEFNJAn « E5I0 INCiuyE ErHores
* Que surgen con ia Cperdcion
* Que resullan DE CaramEiros FECIDKIDS de Objelos cirentes
* Que resuiten ge vaiores Of rELOrNa propofCiIcnddcs por objelns
proveedores

= Se puege estabi&Cer un plan para momtarear la saluc del
sistema
® Se gefing OPEracion G OrUEGH para Cady tlase gue venhigue 1a
IMEQrkad O E5ruciura INterna,
* MORioreg de ODIeLOs gENNIOCT DArY FEvisAr PEAOdICAMEnGe Cada
tungion ge pryeba de objeto
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Manejo de Errores

s Aun en s sistemas OO, el mane)o oe erores debe ciseharse
cuicagZgsarente -- €1 mas del 30%q gel L0050 finay existen
CondiC'ones 0e MANe> ge arro”

s tcsranzuales CC fzemo 30 C-+) oropercionan elementos as
mane;s e excesnion Dara auxihar en aste disenc

= Et manre;c ge exceplones permite Que UN &rrcT S maneje 0 un
QDrerd Adistinia Que el obJeto Que agteltl e erry-

# Esipes con frecuenCia agropiads, va que el objeta aetedtor ne
siempre canoce €l IMpactd a un §I5téma por un erro-

as
Ejemplo de Manejo de Excepcion
-
sl
can kangabrrar 1 1r: padipaar | // error Tywe
Enasz gatInac(irT umaan} €ORpT
-f lindes ¢ T 1 amam3 2 ssstW¥ilad)
throv Aanmatirofliadax]. /, CArOW poiBT
TRTNIR COPLARnTS [ naea’
.
vo-d foall o
catct iconst ILring -Rasgufrrers whyl { /7 catch polmt
CQLT €€ TRUBBCIIFET abl of FARQE" €5 WAy MEdlRAel <€ SAQ.
o

Throwing y Catching Excepciones

s Cuanto hay un problema gue RO puede Ser Manejzdo en g

contexta actual, se puege crear ¥ “lanzar” una excepoion
® throw Propier{"things are bad”™),

s ¢(Que hace throw?

¢ Secrea v regresa” al objeto excepcior

= ¢A donde va el objeto excepoon?

* Cudndo se¢ 1anZa una exception S& busca ia llamada 3 1a mila
para el primer manejador {hangier)

* Hapra un Manejagor gs EXCEDCIoN pard cada bipo oe
excePCion Qué pueda cargarse

catc (Propiemi) {// handie exceptions of type Prodiem)]
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Elementos de Manejo de
Excepcion

# En el proceso pe busGueda g€ Hamaga a2 pud, se haman a las
destructéres e CDJELOs 10Cales BT
4 Varaties dutamaticas
* Parametrgos Ce vor
* Temporaes

w NI 52 L33 A 105 desirudiores para
® wvanables dinaMicas
¢ varapies estaticas

® huriz se ejeiula el cotigo despues a8l Sunioc de lanzamiento

= Las excepliones se anoderan de i3 agmimstraticn Oe recursos ()
Cerrar arTnwes avienas)

as
c¢Deben Usarse Siempre las
Excepciones?
= No deben ysarse [as excepeiones an 1as siguientes
sItpacipnes
* Conaicrones orcinarias de error
* Sinay sufcente iNfomMacion JIsponidie Para mane)ar el error
antonces MO nay una excenaon
& Para corrrolar & fivjo del probiéema
® una excepcion NG & un regress aiternc
e
¢Cuando Deben Usarse las
Excepciones?
w Las Excepgiones se tanzan como resultaco oe un error
Sens
* NG hav regresc ai Dunto oonoe se 1anT0 |& &XCepCicn
« Las Excepciones no depen usarse st £) error puede
. man&jarse (arregiarse) y & proceso continua
* Puede Lamarse yna operacion para "arreglar et prooiema v
€l procesc ouede contNuar
90
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Uso Tipico de Excepciones

e Arreglar e! probtema v cohimuar el proceso $IN procesar

de nuevs la fungon aue 1anze ta excepasn
s Calcular un resuitago altemo
w Lanzar £l error & un contexto Mas altc
» Termunar el programa
s Qcultar funQiones que UsEn esquemas de errgr orginanc
v Simplhficar el coaigo

s Hacer al cooige mas facil de mantener

L

Reporte de Error

=« E)aimacenamento ge! reqistro de errores ge forma cormedta y el
recorte €n IiNea son 1as Caves ge la mayona de 10s siStemas

s« £} comporTamrento 08l contral ge errores consistente puege
IMpPIEmMentarse en Dase a 13 clase 10T usaga en &f manejo ge
exceplicn

s Este comporiamiento pusde INCiuir
& Agregar €1 £rt0r 2 UN rEGISLID Ce ¢rrofes que abargue 3l sistema
iswsfem-wide rror ing,
s LhstfiDu.” (0% Errores gel proceso 105 cudies facibtan Bl monagrec en
nnea de errgres

= Esle 1po a€ acercamiani0 Asequra Ja consistencia al separdr 12
responNsalidad JeT3AAa Oe 125 Clases a8 aplicacion

Comunicacion Interprocesos

s (lassa llama a 1a operagion functionB(} ae la Clagsk

= cQue suceoe cuanao las cases Classa y CrassB estan en protesc
diferentes?

= £5I0 Se convierte en un resyltaco crtico BN SISTEM3s ¢IStrbLIgOS

s Se nec#sita un mecantisma astanoar para la comunicacion

INLerprocesos
s ot
- Cmaal 1 tunconB g
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Comunicacién Interprocesos
{cont.)

s Una soiucion comun que soporta el paragigma Q0 se ha

gesarroilado

s Clases Proxv S€ iNSErTAN €N cacda procese el cual proporcana
1as interfaz oe 1as CIases ongmndias v ancapsuia la
£CTMUMICATION g8 alvelr menc”

w L2 distribucion es transparente a ciases ge aplcacon

Estandares Distribuidos de 00 .

» L2 @8CCionN 02 un es[angar ge QIStNDUCION 85 un slemento ge
aI5ena {5« 5u $15teMa usa ob)elos IStNDWIDOs)

s Hav dos estandares para (a distnoucion 00
= Common Cuject Request Broxer Architecture (CORBAY

=+ Component Object Mode! (COM = 0COM/COM/CLE)

o QOcjest Recues? Broxers (ORB) prosorciona Accese ransparente a

QDJEL0s &7 un ambente QiISstnouIgg
» ORS permmie la Coneclivid#d dé ubiCacien independience

cuenterservidar

w Las deCisiones ge DiISINpuUCion puroen [oMars e 3 hempo ge corngs

G5
Clases Proxy
| Caaat o vC el 100 » Supragr @ Lamg
frm— [e——
- L
|~ Qlmot Racpreat Begkar -
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Planeacion para Reuso

* LOS COMpanentes reusabies Gepen cONS/CErarse previamente en

el procesc of ciS&AS DArd IMCOrporaric al sistema

® La evaludcizn gé hibrenas ge software cOMErcales ¢ iniernas para

27hCarios ar N8ema 0o Mmogutas

® Lai 1Trenas Ce {Iases Son grupos ae Ciases Que colaboran para
SroooTIionar algun servicic, interfay o tuncipn

Ligreénas ge Ciases #5(an coMmunmenltes gispoibles come’
+ Container apjects

s Interfaces to catapases

o Usernterface wiggets

%}

Actualizacion de Diagramas

= Los glagramas ge clases se actwalizan para mostrar los

mecamsmos claves elegidos

= Los diagramas Qe secuencias se actuahzan para mostras
fas NTeracciones entre clases descublertas y Clases que
representan estrategias de mecanismos clave

Diagrama de Clases Actualizado

e -

'
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Diagrama de Secuencias
Actualizado :

Ejercicio: Mecanismos Clave

» Discuta {as astrategias de mecamismos clave para el
problema

= ACIuahce el glagrama de clases para maostrar la
(RCQrporacion de mecan!smos clave

» Agtualice i0s Qiagramas que sean necesanos
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Problema de Ndmina

EArS SFEmaIS WL BAARSS TR P ERLSCHN B4 ARmaAY TITRAETS 4 W i "Dty
il Otmnima § ~= 4 Ml SH0A4 L § We Biabish Widfondd * Moivard C dharses Sramanc v
ot 1492

1

Declaracion del Problema de
Nomina

* [l s3rema conaste de UNA DasE G QaLtos O eMpieados ge una COMDAT
v FUS 03105 3500/A00S A%1 COMO tanetas de chequeo Toges (os
£mpleados & 19ENHAHLAN BOr un Numero 10 unko de émpreado £l sistema
geDe Dagar a CA04 eMDIEadD la CANLIDAD COrMecta a hempo, par el
metono que ehas especifican

& Algunos empiganas (radajan pagandoseied una Cuotd par Nora Entregan
tanerds g CReques didriamente Gue registran ia fecha y numero ae noras
rrapajadas 51 aQung trapaja mas d& 8 horas, se s paga ef 50%
agi0onNal g8 5u CLOta COrreSpONdieNtes pof Cada Nhorad extfa |03
£MDI220os DOr NDra reCiDen su PAYO CAOa SEManz .

.

= Crros emMpleanos reciben un 53lano y dun 51 entregan sys targetas de
LNEQUED 01AMAMENTE, ¥a QUE CONLENEN JaS NOras trabajadas Oe esta
Maresa, el rsteMa pueda guardar un reQistro de 145 horas trabajaads
ESIO% eMpieados reciien su pago el ulimo dia laborable del mes

Declaracion del Problema de
Nomina

® AIQunOY O¢ +05 EMDIERO0Y 35ATBJ0S reCiDEN LAMDIEN Uha COMISIan
Dasa0s #n 1us ventas De eS¢ MOgo entFEGen Sus Ordenes de compra
#n donde s refiejan b I£CNa v MOnto Je |3 venty La tucta de Comiion
38 QEr£rTTING DATA C4d4 eMpieadt siendo esta del 10 15% 25% c
155, LOS vENOACONEs FECIDEN U PAQO CAOS QuINGE dus

& tmcaimentt et Chegue de PAQD Ge1 EMpIEACO JEDE FECOErie CON .
Pagagnr. LOS eMDieatds Dueden CaMbiar tv Meload ot pafo Putaen
obtensr sus CheQues dé Cago POr COFreo & &b IFECCXN postal gue oedeer
0 DUEASN SAUCAAr CRDOSILS DireCio £n UNA CUENta de DANCE OF Su CeCinr
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Declaracion del Probiema de
Némina

® Ef AGrunEtragor ge KOmina Mantiefe actualizdca 4 (NfOrMa con ael
empieagd El agrminstragor o8 NOomund es respontdbie Oe agregd-,
Dorrdr y Cambiar la INIOrMACION O¢ 103 eMEILaCEs, tal Como sy
nomaore, drrefcipn Melod< de PAGO v CLASIHICACXON O PAYE (pat hora
#3210, cOMisIonada)l

Ld 4BHCACION 02 NOMINA S€ EJECUIAra Cada wiernes v el ultimo did
1ACErAle OF ey e DAgArd @ w03 emOie3dos Correspandentes ¢n e5e
0.2, Ei si5tema sabra €1 cue faCha se 85 gepe pagar a K's empieages
entonces generara fegistros de pagas de 1a yINma ver que |

empi¢ac 3 reCitig Su Dago en 1A fecha especihcdaa

Solucion del Problema Némina

211 prompin 50s wsssgD 00 s SpECET AN de nomena BRepnERSY &7 TDuapeung Gler!
Cranreg Lo dpmec 00AE LR 00 Fach MnaT = Somat C e Franstemn 1003

Ejercicio: Comportamiento del
Sistema

» Usanpo el proiema proviste por el instructor

¢ Dibuje un 0Iagrama de Casos A& ust

& ESCriba gna defrmiqisn pary Cada acor

& Para un casos de uso .
+ Escriba una preve JesCrpcion (Jos S5€ntencias Maximo)
+ Escrioa el flyjo pe eventos

* LISI® AICLTOs E5CENATIOS DOSIDIES

10E
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Diagrama de Casos de Uso

Actores para el Sistema de
Nomina

* Lmoiesdo oor nora
* Persond qui reciba un page POr horfd PRY0 de tampo axird {1 1/2 Mas
O 14 CUCLE POr MOrE) by FOCiba POr LOGAN [45 NOFAN LAABAHONS 6N AxtRso
Oa 40 horas por samana

= EQielOs ARIBTINID
* Parsond qud sa e pada uh salkrio e

& qua racibe una for dus vantas

A oad da is Informacion dg bas
«mPimacas £i adminisirador ganers 2 AGmng

= hance
+ ENtuisd recaptors da ok RBYOT da AOmIAS DAOOE LSS0 wn Cuantss
T INKIAS DOt 1DE B Paoos o

Breves Descripciones

8 Mantgnimiento ge Informacion de Empleado
* Esle caso g€ USO €5 INKIACD POr B ADMIMINIracnr 4 ¢ Nomma
Proparciona 18 CADACIOAd dé AQMEQA!, MOGIACAr DOrTar y/0 revisdr
4 InfOrMacion df eMpleddo AeCesana Qars #l sistema ge AGMINg

e Ejecucion de Nomina
* E3te Cas0 08 USD €5 MU0 por e Adminislerdor de homina
ProposCiona un Mecannmo plra generar s DASOT & 10%
empreados
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Breves Descripciones

®» Afmimistracion de TieMpo
* Esle Caso de uso €5 M3 POr Cudiguier tipg 0e Empieada
RPropfroiona 18 canacdad 0¢ registras mModihcar, DOrear v/o revisar

noras (raoajacas para una semana especifica

= AZmumstracicn ge Orgenes ge Compra
* ZSiE CASC Oe UsD es imgiado DOr un £Mmpleade Comaonaac
Bropo~Ciona ia CADACIJdT de registias, MOGINCa- DOrrdr /0 revisd”

argencs g cOMoTa

Flujo de Eventos para el Caso de
Usoc de Mantenimiento de
Informacion de Empleado

s Il Fre-comdiCiones
Minguna

22 Fujo Printioal

Este caso de uso niCia cuando &l Admuimistrador de Nomina intraguce
Su NUMers 3 ge empreado El sistema venihica que &l numero i de
eMpeago INtroautiog sea vainde El sistefna gespiega ias actvidades
disoaMibies v ie pude 31 usuand que seleccions und ADD DELETE,
MODIFY REVIEwW o QUIT

Sita aCtrvilad Seitccionada es ADD, el A-1 5S¢ desempefia ur
suDLuJO g vew Empitvee

Sr1a aCtiwyag seieccionada ey DELETE el 4-2° S gesempena ur
subfutn ge Derete ar Emploves

5148 achividaa $eieCrionaoa es MODIFY, &/ & 3 S¢ desempena ur
subfiujo a¢ Madity an Emoiovee

Fiujo de Eventos para el Caso de
Uso de Mantenimiento de
Informacion de Empieado

5173 attvidao sereccionagd es REVIEW, #1 4 4 10 gesemoena un
subhulo d¢ Rewiew 20 Emoioyee

5102 dUviIGE0 SECCIANSdd o5 GUTT ) (30 dE L0 terming

E) uSudmo Duede CANCRIar ¢! CoSG O ul0 €N Cud:quser PUMIG en el fu)o
0F v€NLOs €N & Que 103 CAMBIOS DO (OMAN gar Dard el empieado
QuE 3 BSHA ProCesdndo y €1 Caso O USD NI dE Nueve

= 23 Fijos siterngs
A ! Agregar un EMmpleado hueve
El SISIEMA GENErArd ult AUMero ol 0¢ eMpPIESdD v JESPRGAra 52
CaNtHG 6¢) eMD 400 El 3i5teMa benyra ¢l numers 10 de) Bmpweaca
E1 usudrid 0€DE NeNdr 14 surente INfMMACON AOMDE v ¢irecCion del
empigddy E)ulugra geoera e3choir el LpG de empeadd por NOra
A31IrA00 O COMISONAA G
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Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Mantenimiento de
Informacién de Empleado

S1 &l 1IDO O® eMpIeaco &3 Por HOrA, &l USLANG GEbEra POpOrCIOnAT el
rango de Naras Si el LPO ge eMPIEsod €5 45al0Ia00, € wSudnNo OeDera
proporcsonar el satanc S el Lpo OF erMpreddo €5 COMMIANALC Bl USUING
dederad proDErOIONal €1 3AIAMO v &) porcentaje ee comision El usuane
GeOErd DIODOFCIONAr €1 Metodo ae page recoger con ol Pagador,
OeBoSILth directn O Corred 51 g1 MELOAD Qe DAQD &5 0EPOIHO direct, el
usodno gebera propercionar el NUMero ag Cusntad del pance v su dreftion
51 &1 Metodn 08 PAGD €S COrMED, Bl usudnl dEDEra CroDErOIoNar
drreccion postal Toda la informadion es valildada por et sistema (E-10
aEspues g8 Nabena ALoauec

Cuango ya s& Introgujo toda la nformacion, & usudng £ pde § 3EaMa
Que procese ar empieada £| sistema Quarda la INforMacion Para 1y vse
Tuturg TE-2, v =l CASO ¢# USD IMICIA de Nueve

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Mantenimiento de
Informacion de Empleado

A-2' Borrat un emopieado

El usudng Niroduce un NUMErS de i €l siStema Jo vahda {£-3}
oesceQa i intormacion Oel embwado £l sistema 210 # uSUAC Que
contirme et borrada 5i $e confirma el empieaco es borradg oel
$151eMa 51 el porrago N0 es CORAMAZY 14 peticion se cancels El
Ca50 0r SO IICIA de nyeve

4 1+ Modificar un Empieago

£1 ysuang miroduce un numerg ge «d El sistema 1o vahad (E-3) ¥
CESOIEQS (2 INFDIMA0ON &l eMpeado El usuano atiuahla 10s campos
requenaos Er 4rstema verihcara (3 informacion gescues 0 Que $¢
mntrogupo (E I} Despues de gque e nan necho 000 03 CamDios ¢l
uSUBAY ip e Al sistemna Que procese al empwade El si3tema gudras
@ nformacion Dara Uso futuro (E-2) y £ ¢caso de usD siCkd of Nuévo

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Mantenimiento de
Informacion de Empleado

A-4  Revisdr un Emoiesto

Ei usuang iNtrodute un numero g¢ 19 £ wstema lo vanga (€ 23y
aesoreld 1a tifctMackn dei empreade {udnon el usudrd (NQIKE Gue
¥a (eTING O¢ revidal, €) Chsg A SO INKia Oe nuevo

14 Fluros ge excepdion

E:l El usuaro sabe que ¥e ne
INredure NtofMactn mvahda Ei ysuano puede re-introducr 4
INIMACIan pard teMInar e1 Caso de uso

E-2" E
usudro SEDE DOTQUE NO 4¢ Duede Quirdar i ntormacion El caso de
W0 v Q8 Autvo

E 1. wainfacmacon 4ot efnieadp 0o gueos Ser gesoegdcs £t
LUArD Sa0e pOrQue 1A INfFOMAcIon NG puede ser aespiegada  Elcdso
e Ls0 +HCy de Nuevd
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Flujo de eventos para el Caso de
Uso de Ejecucion de Nomina

.1 Pre-congicones
NrqURY

2% FuioBrngipa

£1 ca30 0e uso ampieza cuando &l Admimistrador de Nomina introduce Su
ngmers ¢ de emoeacc Er osisrema verfica gque ¢ numers d ge
CTDIeRAC Nroduid0 53 vahoo v Capar de generar la nemng (E-1! Ef
usuarg arpauce la fecha g= nofMind vy e pide 3l sistema gque genere 13
noruna Er sistema obiente 103 4105 0¢ 1000S 105 EMOoNA00s Que deden
recibi* DAGO ia fecna ceseada (E-7 E1 satema caicuia el pago y s
aediLcciOnes legares 3 & MEtOCO Oe DAJO e} recogens can el Fagader ©
Zofrey & sistema imprime ur: cheque af pagc 51 elMeloco 0g pAga £5
cedEsi30 pancaric gt sislem2 Creard una Lransacoen dancana SIcaso de
uid terMura cudndc (0008 103 EMOLAA0S QUE AEDAN reciDn Dago en i
1echa oeseada havan 5100 DrOCESANOT

118
Flujo de eventos para el Caso de
- . P
Uso de Ejecucion de Nomina
» 23 Flujos Alternos
Ningunc
e 24 Flu)jos ¢¢ Exceplion
E+:. lQiavahdo miroducids El usuane puede re- Nitrodugic un numere
18 o teffming s &l CasD de USE
E L Lanfprmatipn der gmgieags no oypds ser oblemda € usuarc
$aA0E DOrQue NO SE pueds ohIEne! 13 farmacior, Ei caso ge usd wmcia
¢ fueyl Oesde & PRNCIDKD
151

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de Tiempo

2,1 Pre-condicones
Minguna

22 Fujo Sancipat

E) cdsc ¢# us0 inKIa tudnda el EMDMANO MIrOduCe $u Nurners «d de
empieddo Er4rsiema veriica que el rumern « de empeads
neroducklic sea valigo (E 1) El sistema ae3pagqa 143 avhividades
Ai30OMEIES v 1€ DIdE A} usLBNO Que selecoiune uns  ADD, DELETE
MODIFy, REVIEW, o QUIT

Stia actvida0 seleccionzar es ADD ¢ A 1 Se desempeda un
sublii)o de Ado 2 hew Timecard

S1ia actvigdad seteccionads es DELETE, ol A-2 S desempena un
3ubiiujo Delere a Trmecare
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Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de Tiempo

S1ia ACtn.0A0 SERCCIONAGS ef MODIFY, the A-1  Se desempedia un
subfhuys e Modity 3 Timecars

Si1i8 Jctivigad Selecnicnacs es REVIEW, ¢/ -4 Se ejecyta un
subtiuio ge Fevien 3 TiMecarc

Sita activiaag seieCCianada es QUIT, el caso ge use temmina

Er us,ar o puege canceldr el CA30 08 USD BN Cuakavier punto oet flupc
0 eventos v €1 5a%0 de usQ G de nyéve

| R
.

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracién de Tiempo

2 3 Fiujos aliernos

4 1 AQregas una Tareid ae tempg nueva

E1sislema desplegara 1a panlalia de (s taneta de bempo £t usudrio
depery ilenar i siguiente INfSATAEION Aumerd Id & emDleade, fécha
¥ noras ‘r.bl]aﬂls

Cuanoo ya $¢ INtroaujo todd L intormacion, el ululra le pae al
SHleMa que DroCese [ taneta de hempeo El sistema »s0Cia la taneta
Q¢ LEMpO ¢ON Bl EMDIEAT0 COMECIo, QuArtda b INfONTACGH DaZa WSS
futuro (E-2j v 1 CASOS de 050 KA J& NuevD

A-2  Borrar und Taned Oe trempo

Ei usuana Ntroguce & Numére 10 de empieado v la fechs Ei sistema
retrieves (E-3) v despieQa 13 nfCrmaticn de |4 tnela de empo Se
& pregunta af utuanio s) COnfirma ¢l 0Orraad S 1o confirfma ¢ Darra
13 tartelad @€ LeMDA Ger S15t€Ma. 5i N0 s€ tonfiMa el DorFado, se
cancela la penucien £l CASDs A€ uso (NICd O Nuevd

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de Tiempo

A-3 mMoahcar Timecarg

£l uSuang introduce e nuMerp 0e 1 del eMpIe2do ¥ 1A fecha E
sisiema ghlrene (E-1) v gesDhega 13 informacien ge timecard El
USUArD agtualiza €l AuUmero de horas (rabajadas vy le Dide 3t
SiIStema gue procese el imecare  El sistemna guarga td
‘nformacion para use futurs (E-2) v € Cas0 0e uso IMcia de
npeve

A-4  Revisar Timecarg

El ysuano troguce un numero de /0 ael empieAE y una fecha
El sistema obuiene (E-3) v cespiitga i3 informacion ge timecars
Eil ysuano mnaica gue va (inaizo 1 revision v el cass ge Lse 1ntia
Qe nueve

133
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Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de Tiempo

» 2 a Figos de Excepacs

E-1: lprriracunicy no vabigp Ei usudno puede re-introgucir ur

numerc ge ¢ o finahiza el CAST O# uso

E-2 lsstermy es ngagag ge qua-gar iz nfgrmacion ge

megats Ei usuano sate pordue No Se pusde guardar 1a

infzrmatios EI Cas0 g8 uso KA & NUBVE,

2-3  No sg Duspe ohrener lanfgrmacier de pimecarg El

uSuais 5AD% pargue nd se pudl ootener la informacion El caso

Qe YsC 1Micié@ a@ Nueve

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracién de |a Orden
de Compra

s 11 Pre-condicienes
Nrnguna

a 22 Fujo Principa?
Es1e Cas2 de USG INICIA Cuando &l empleade INDOUCE SU numerc
oe 17 £ sistema venfica que ¢ numero Oe 12 583 vahoo {E-1)
Et sisiema cesgnega las actividades gisponibles y pide Que
seigcoiene yna ACD, DELVETE, MODIFY, REVIEW, o QUT

Si1a acuvigan seteccionaga es AQD, ef A-1  Se gesempena yun
subflujo 0n agregacion ge New Purchase Oraer

51 1a actividad sereccionada es DELETE, el 4-2,' Se cesenpefia
un un subflupe ge berrago ge Delete a Purchase Orger

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de la Orden
de Compra .

Si 13 acuivigac selectionada es MODIFY, el A3 Se desempeda
un subliylo de modificacion Mogify a Purchase Croer

5113 acOvigan seIecoonaoa es REVIEW, el 4-4, Se aesempena
uh subfiu)e oe révision de Purchase Craer

51 la acuvigad seleccionada es QUIT, ei ¢asc O uso termina

E) usuand pusde canceiar &) CASC de usH &N CuIIQuier punto ae!
flu)e Oz evenlos, &1 CasSC ae yso INICIA 08 NuUeVD
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Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de [a Orden
de Compra

23 Fues aremnos

A-1  Agregar New Purcnase Croer

E) s'sieia agsolrega 12 pantalla de crden e compra El usuane
debe llena- la siguiente INformacidn numers ge groen de
compre, fecna, produtio compradc, canlidas de la venta,
nompre gel cignte v dirgccion del coorg dei Chente

Cuyando se mirodJd}o tooa ia mfprmacion, et usuano te pide al
sistema gue procese 1@ orge 1 sistena guarga iz informacion
para uso futuro (E-2) v ei casgo de uso initia de fuevo

"

.

Fiujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracién de la Orden
de Compra ‘

A-2  Borrar yna oraen ce compra

£] uSU3rio INIroguce un numears de 1d de empleado v un numero
de orgen ge compra El si5tema oblene (E-3) v o=sDlega la
rformacicn de la oraen ge compra Se te pide al usuaro gue
confirme gt porrags Sifp confirma, se porma 1a green de compr
ges sistema S no se confirma, se cancei2 1a pencion EY caso de
USD IICIA 08 NUeVE

£-3  Mogificar grden ge compra

£1 usuang IN[-Cauce yn NUMArg ge Ig 0e empleado y uf Nnumere
os orgen ge compra El sistema obuene {E-3) v aespirega
infarmacign ge 1 orgen ge compra £ ysuaro actwaliza los
CAMpEs NECESAnDs y e pioe 3i 5iSiema que procese fa graen de
compra £l sislema guarga 13 infarmacion para gso futuro (E-2) v
€1 €255 de UsD INICIA g8 nuUevo

Flujo de Eventos para el Caso de
Uso de Administracion de ia Orden
de Compra

A-4  Revision de 1& oroen de comora

Ei usuario introguce el Aumerc d# :d de empieado y ¢l numearg de
ia oroen ge comord £1 siStema obliene (E-3) y omsplega la
mnformacion ge 1a orgen ae compra Cuango el ysuaric Ndica que
va lermmo de revisar, e C2s0 0e USD (MiCia O nueve

Flujos de Excepcion
E-1 j@ntrogucido no valge £l usuang pueds re«ntrogucir el
numerg ge 13 ¢ finanza et casa ae uso

E-2 Eissiemp w3 incapaz ge guargar la infgrmacign Qe 13 grgen
mDpry Ei usuafio 5a3De porgue no se puan guargar 2
infermacion El caso o0& uso nitia ge Nuevo oesae €l orinciic

E-3 Lanformacion de iz ¢rgen de cGmpra 0o guegs se°
Qbiemga E) usuario sabe DorQue No Se pudo oDtenar 13
mformacion El Caso oe usQ inita desde =1 principic
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Algunos Escenarios para el Caso
de Uso de Mantenimiento de la
Informacion de Empleado

Lrear us empleaao por hora

Crear yn ernpleage comsignago

a Crear un empieaao asalanaso

Campiar una £atagoria UE.DBQ'O ae empieado

Cammiar un metodo de &n{réga de pago de empleado

Cambiar otra inforrmacion ge empleado

Rewvisar informacion de empleado

Borrar un empleado

Ejercicio: Identificacion de Clases .

= Tome un caseo de uso desarrcliagdo en la leccion previa
» Di2grame al menos UR ESCENANO &N &l Giagrama ge
nteraccion
= Encuentre W3 clases znl:tv. Boundary y control Que sean
NECESAridS

+ Defing cada clase

a Cree paguetes para ¢! modelo

= Ppnga las ciases gescubiertas en paguetes

s {ree un diagrama de clases iniciates
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Diseno de Clases

TR XEN]

[V S

15

Objetivos: Disenar Clases

" m Usted podra-

* Discutir gecisiones e disefio de interfaz de usuano

* Agregar clases de nivel de disefo para sotugonar

preblemas de disedic

* Usar patrones g¢e disefg para resolver problemas de

aqIsenc

EL

Disefio de Interfaz de Usuario

s« Las ctases boundary manejan (as Cemunicaciones de
iainterfaz entre €l usuano y ef sistema

* PropOrtionan Capacidad para envias y recibir informacion del
ex(erior gel sistema

» Durante el anahsis, se definen clases boundary de alte
nivel

= Durante el disefio, se completa el disefio de 1a interfaz ge
usuano
" Winoows layouts
. Numero ge venlanas
* Manejo de eventos sMiCIA00s por 165 usuanos
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Descubriendo de Requerimientos
de Interfaz

s Cualquier protetipa de la nterfaz ge usuang hecho con
anterioridad es ¢n buen punto de partida para esta fase de
disefio

« Lps diagramas de secuenaa y/o colaboracdn también
proparcionan una buena fuente para los requenmientos de
la interfaz

* Algo en et sistema gebe proporcionar Ja capacidad para
recihir “mensajes” provenientes de un actor

* Algo en ¢l sistema debe proparcionar la capacidad de enwiar
tedos los “mensajes” dirigidos & un A45er

kL)

Diagrama de Secuencias para el
Escenario de “Crear Cursos”

. f to—

pLE]

Requerimientos de la Interfaz de
Usurio

» Actor TReQistrar”
& INtrogute i xnfOrmacon Necesdnd Odra Credr un Coune ¥ sus
ofertas

» REQUENMIENIOS O OLrOs a5CeNans
= £1actor hene la habikdad de crear, (omuhar modikar v borrs”
Courte, #3) come lambien oferias de Course

» Decisiones de diseho

* Und ventdna que (ontengs (odas Las ppciones daponiDses para ef
actor “Reqisirar”
Uné venlana que tontengs i nlormacon de Course
LNk ventang que cantengs (nformacion de ofertas de Counte
Botones auponities en W ventanas de Course y de olertas de
Course que perTitan gudrdd? CANCeldr O borrar Ly iInformackon

Page 10
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Ventana Principal del Actor
Registrar

[lee

SRR

Ventana de Course

Coutse hama I r

L naten Ceagnpliar I

Courre Fumpes | Creat maute l'_ﬁ

Swe | Deies | Coures Oerng | Concel|

Ventana de Ofertas de Course

Laciye Mumpes I .'
Frolegyes i
LIL S R R | -!
S | Duiats | Mot Crbering | Concsl |




Inscripcion a Course

o
= —_— —_—
| atro | U g
e S o S st B i
) oentetm o R .
PR
pm—

14 Gremte new schecli .

; | 5 depay | '
. & put coreat
e D Ut cOUPA

H H f 7 newct

Requerimientos para este
"Escenario —

s Actor “Studem”

* Debe progarcionar cursos Selecaionades pars el semestre

agtual
* La Wista ge curses disponibles se gesplega al actar

s Degsiones de disefio
®* Se crea una ventana gue contenga istas de seleccion de

Cursos
+ Las {istas contienan nombres de 10405 (05 Cursos olredigos

oy

Ventana Course Registration

| | Comms ottt Vol demars 33 &= Sicnbi 2.7 ook, o - et WITET)

[
Primary Course Secondary Course
Selections

Setections
apeelia I
VAP T dor, -I

o] o |

9
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¢Qué sucede cuando se presiona
el botdon OK?

» Todos los constructeras de fa interfaz de usuano son
diferentes

* Algunos crean objetos que contienen informacidn de la vantana
* Otros crean estructuras de dates cen informacion

- A}gul’las tecnicas comunes

+ 1 tas ciases Control rectben 1gs datos de una ventana y
procesan Jos datos

® | 05 datos de la ventana pasan de la ventana a la clase
Control,
-2

El boton sabe que haceér con |0 dates en la ventana

397

Clases Utility

s E| estereotipo <<utthty>> se usa para yna dase que
confiene una coleccon de subprogramas libres

particular

& Los subprogramas Libres san funC:anes no-miemyro, por
ejemplo, funC:anes que NG partenecen a una dase en

s Las clases Utility se define generalmente,

* Para proporcionar algunos servicids de algontmos Comunes,
o5 Servicios pueden reusarse en una vanecadc ce {ontextos

+ Para librerias pcultas ¢ aphcacignes ng gnentadas a objetos
<eylility>>

* MathFunciony

Jme

Ejemplo: Clase Utility

para resolver conflictes ge horarno

La clase utikty SchedulingAlgonthms contiene funcianes

LTy > >

Seneguing Agortsms

e CON|IDher >

fregisrranonkanage:

Coutre

Page 13
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Ejemplo: Clase Utility {cont.)

= Para evitar ytilenas multiples {funcianes likres de C++) que
conviertan las unidades de distandia, se puede Crear una clase
uttity para empaquetar todas las funciones Dajo una interfaz

Usan iongs Libras do Clas: il . ]
*htuan Llsat didmdat WIT_UTILIPING
IhaRTeCentumatar(tiant basa) flafine UNIT UFILIPIES
Aatern e mlaaade_ailllapts wnit_Utilities |
pamcimaturtslnan pubise
Jlimar sentimaturt JLATAE f1aad inehIWCamtimeter |Eleat Lnas]

SRatin dlaat senllimterFalaah |flest seatimaieri
+

Pamdif /7 vmIT_grouities

400G

Clases Help

= Durante e gisenio, una clase puede agregarse como "help”,
ya que desempena alguna funcionahigad necesaria

s Ejempig-
e El CumculumForm debe verificar que ¢l 1d introducide sea valdo

* 513 verficacion se igentifica con el formato del d, entonces
ia ventana puede desempenar esta funcionalidad

® 5132 venificacion se identifica con segundacd, entances se
necesia informacion adicional
» Lista de id véhdas
+ Esta Clase sa sgrags 3l mistems

Aparicién de Patrones

Un patron de disefo &s una solucion a un problema de
diseho comun

un Patron

® Descnbe un prodlema comun de diseho

s Describe 13 sOlUOION al probiema

o Discute 105 resullagos v trade-offs de la ADILACION Jel DaT-Or

Los patrones se estan colectando, catalogando y usando
para construir sistemas

* Proporiona 13 c2pacidac de reusar disefo y Srouitecturas
exitosas

* Da como resuitaca sistemas mas faciles de mantener
+ Increementa Droductividag
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Adaptacion de Patrones

m LOS sistemas de INSCrpcion a curso tienen tres tpos de
usuarios' alumnos, profesores y el admimistrador

= Se cred una Jerarquia de RegistrationUser paraios
diferentes tipos de usuanos

= Ei tipo de usuano que se va a acrear depende de los datos
introducidos

w» Problema* quien crea el tipo espeafice de usuario

a El patron Factory Methgd puede usarse para crear el tipo
correcto de usuano al momento de ejecucion
+ Se je da el date al factory y se |e pide que cree &) PO COmecto de
objeto

0]

El Patron Factory

useFactary Crranes PP ——

i La creacetn {what) de is operscion UsarFactory
crua &l tipo cormecto da Regisrsuenlsar

Otros Patrones

s Prototype: crea un cbjeto comando un abjets prototipo

= Singleton asegura que una case biene S6I0 una INSTaN0A v
proporagna un punto global ge acceso a la misma

= Adapter: convierte 1a interfaz de una clase a otra interfaz

= [terator Proporciona una manerd de accesar los elementos
de un objete agrégacion

» Memento <aptura y external:za el ¢stado nternc ce un
ob)eto de modo que el objeto pueda restablecer este
estade despues (@sto se hace sin romper la encapsulacion}

405
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éCuantas Clases se necesitan?

» Vanas .., clases sumples quiere decir que cada ciase
+ Encapsula menos de la intehigencia de todo el sistema
* Es mas reuvsable
= Es més facil de )mplemantar

» Pocas , ciases compleag quiere decir que cada dase
» Encapsula una gran porcien dela intehgencia ge 1odo e
sistema
* E5 Menos propensa al rewse
& E5 mas cificil de implementar

Ragla: Una clase debe taner un Unico propésito y buen snfocado
H Una ¢iase debe hacer una cosa y haceria bisn

406

Ejercicio: Disefo de Clases

» Discuta que clases adiconales pueden agregarse al modele
para facilitar tas ¢ecisiones de disefo

® Actualizar los diagramas, tanto coma sea negesano

Page 18
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Disefio de Relaciones

)
S
oot E
S e
/ N
T N
I NP N
1 V=
'\_r-*-.i__‘."\k"-"
(YIS
LT
—~— ,'r RN

Objetivos: Disefo de Relaciones

s Usted podra

= Determunar la navegacién de 1as relacones

Cisefar crases de asoClacion

Mejorar las relaciones de A%0CIACIAN y agregacion
Ciscutir opaones de visibihdad de objetas

Discubir multiples decisiones de disefo

Navegacion

« En el analisis, 1as aso0iastones son prdireccionales

= En el aisede, una asociacion puece ser uni-direccional
= Una flecha se agrega a 12 350<1A210N Pary mostrar que 2

navegQacron £o0i0 va en yna direccign

Cutipme: . Orae
o

| Cusiomer puece
. "hablar con Oroer

| Order no pusde
“hablar’ con Customer

Page 13



Decisiones de Navegacion

= Durante el disefio nos fijJamos s en realrdad es necesanc
navegar en ambas direcciones

* La necesidad de navegacion se revela en Jos casos de uso v
en los escenarios
» Dada una instancia de la Clase A, ¢necesitamos encontrar
tpgas ias instancias asociadas de la clase B
& Dada una nstanciad de la clase B, ¢necesitamos encontrar
todas las instangias asocradas de la clage A?

Preguntas de Navegacion

= El sistema debe contestar preguntas como
* :De que proveedor puedo COMprar e5t8 praducto? {producto -
proveecar)
* :Que productos luercn grdenados para esie proveedar en
particular? (provesdor - progucto)

’ Supp—ia;r—

e Product
1° .

— e —— 1.° -

La Navegacién Two-Way vs. la
Navegacion One-Way

w Las asoctaczones two-way son mas aificies v costasas de
implementar que 1as as0CIACIONEs ONe-way

s Aunque se requiera 1a Navegacion two-way, una asooacion
tne-way puede ser sufioente bajo certas circunstancas
Por ejemplo*

* La navegacion &n una de |as direcoiones 3 poco frecuente v
no tiene gxigencias estricids de desempeno, o

* El numerp de instancias ge una ge (as clases es Muy pequenc

Page 18
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Ejemplo: Simplificaciéon de una
Asociacion One~-Way

= Situacionl Frecueéntemente neces;to preguntar que proveedar(es)
pProporcionan certo producto, perg selo necesito pethr una hista de
tod0s Io5 Productos Proporcionados por un proveesar
trimestralmente para el profese de facturacidn
« Implementar la direccion de Producte-a-Provesdor y buscar lodas las
nstanclas de Productd cuando se compile una lista de Producto para
cada Proveedor

a Situacion 2 Soio existen dos proveedores
* lmpiementar solo 13 direccion Producto-a-Proveedar y buscar todos ios
reg:5tros de Producta cuando Necesite recorrer la a50C13Cion en la
direcCion opuesta

r Suppher < ' Progucl

413

Navegacion para Agregaciones

= Una agregacion tambien puege ser unm-gdireccional

» Se agrega una flecha a la linea de agregaatn

— —_—
| Qrder | | Orgeritam |

1

Refinando Agregaciones

« Una relacion de agregacion quiere decir que el objeto
¢rnigen debe contener conoomiento semantico dei objeto
desting

= L as relaciones pueden ser de dos Lipos
~ ® Por referencia
+ Por yalgr

1

Page 19
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Implicaciones Por-Valor y Por-
Referencia

= Por valor tmplica que los objetgs se Crean y destruyen
tome consecuencia de la creacion y destrucadn de otro
objeto
= En otras palabras, los tiempos de vida de los objetos
relacionados son lguales

= Por referenaa implica que tos tiempoes de vida de los
objetos relacionados pueden ser indepencientes

Por l& tanto, 13 selecaidn de por valor o por referenci2
detarmina come se disefia para que el lenguaje de
programacion elegido {come C++) cree y borre un objeto

Relaciones Por-Referencia

w Lasrelacrones por-referencia denotan iempes de vida
independientes

4 Se muestra como un diamante vac

Catalogue - -~ Course

Relaciones Por-Valor

e Las relaciones por-vatos indican tiempos de vioda
aependientes
* Al Crear €1 Qbjelo S€ Crea tammien &l 8Djets relacionade
® Al borrar el objelo se borrd Lambien el objeLp relacionadc

s Por e)emplo, cuando se crea CourseSeiectionWindow
tambien se crea OKButton

. Cwiubumnw-r-un:-_i: - ' OmBume

a2z,

Page 18
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Relaciones de Dependencia

a Una reiacidon ge dependenaa guiere decr que una dase
depende de algunos servioos de otra clase

= Una relacién de dependencia es como una flecha punteada

I — P
ioCwemt Lo .. J Suppher |
[E———

i 1

Un obseto Chent depende de un obeto Supplr |

Relaciones de Dependencia {cont.)}

» Una relaaon de dependencia indice, ya sea que.
a Las pperaciones de la clase chente crean objetos oe la clase
proveedor
» Las ogeraciones de la clase chente Lienen firmas en gonde
aparecen clase de reterne O argumentos, per le gue son

rnstancias o referencias a la clase provesgor

Las Operaciones crean Objetos de
la Clase Proveedor

#include “Billingaystem h-
void RegiscystionManager  precs
BillingSystem thalntsrfaoe: i

| BitngSystem

Page 14



L os Objetos Proveedor como
Argumentos de una Operacion

| TransacuanManager
clasa Courss.
lsavecourse (Coursed] class TransationMansger {
publac

|veid saveaCourse (Coursesd) ; |
v private

I Course |

|

424

Visibilidad de Objeto

v Las relaCianes proporcignan una nita de comunicacion
entre ¢Djetos

= Para gue los objetos "hablen” deben ser visibies
& La wisibildad fe objeto deterrmina ef diseNo de vna relacign

Opciones de Visibilidad de Objetos

® Hay cuatro opctones de visibihdad
s Global
« El pbj#te provesdor es un objeto global

= Parametro
« £10D}£10 provesdor €3 ult DETEMEtro OF uhd Operdon del Objelo
chentr

s Local
« Etobjetp proveedor 3 aeclarsao o slments

» Campo
» Elobjelo proveeacr g4 uN CAMPAa e #1 0D)#10 CIenTs

Page 18
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Modelo de Analisis

» La gperacion createCourse{) de CurnculumControlier le pide al
TransactionManager que guarde el nuevo objeto Course

Ciuagrama de Clases Diagrama de Colaboracion

i mContoller! ——————
,_C_u__gy__m_—_‘an s CurpoulumContrgiler 1

cresleCowas 1} |

T
1

vl savelourse (Course)
+

| TransaghonManager |

h
|vaveCoune (Coursa)

,‘7 Transacbonhanager

Modelo de Diseiio -- Visibilidad
Global

w» El objeto Transact:onManager se declara globatmente

i saveCourse {Course)

M Lial ler

s La visihicag giopal se traguce en {a relacion de gependenciy

i TransacyionManager

aveCourne (Covmly

| CumculumController

lcreaeCouree {1 H

Visibilidad Global

[atatic fransacts gar thalMansger:
clases CurriculumController ¢

public

vold creataCoursw () -

-

class Courme,

veid CurrigulumContirollsr- cresteCourse() |
Coursa *aNewCourss

thsManaget ssvaCourse{aNswCourae} -

Page 18




Modelo de Disefio -- Visibilidad de
Parametro

« El opjeto TransactionManager s un parametro de la gperacion
createCourse() del CurnculumController

+ Elobjeto IransactonManager solo es visible a la operacion
createCourse

1* saveCourse {Course}

— —> —_—
CumeulumContrpiter —-—————{7] _TransacuonManager

» La wisibihidad de parametrg se traduce &n relacien de dependencia

| CumcuiumC ontroller | | TransacuonManager
S I—___E_!
] cradieCourns (Tranuactonmanagers | | |saveCourts (Cournsh i i
ac

Visibilidad de Parametro

¢lans TransactiofManager.
clasa Courss,
class CufrisulumController |
publis
vold cre4teCourss {TransactionManageri] .

)
vaid CurriculumControllar
crewtelourss (Transaotiondsnagers thadanagel) |

Couras *algwCouras

thaManager saveCourse [aNewCourse)

41

Modelo de Disefio -- Visibilidad
Local

s Elabjeto TransacuionManager se declara centrp de ja operacior
createCourse{) oel CurniculemControlier

+ tlobjeld TramachonManager 5cio 3 wisibie 4 la operacion

createCourse(]
1 saveCourse {Courge)

-~ i _TrangactonMangge!

s La visibihiQad local Se traduce & una relacion de gependencia

" CumculumControlier '

CeMA LT

Page 14
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Visibilidad Local

#1nglude “"Transactionsaragasr.h”,

class Course;
ciass CurriculumController

public:
veoid Creatatourse{);

b
void CurrigulumController creatsCoursai) |

Course *aNawCourse.

TransactionManagur theManage

theManager saveCourse{aNevCoursa),
1

41

Modelo de Disefio -- V.isibilidad de
Campo

Et objeto TransactionManager es un dalo miernbro de {3 clase

CurngulumController
El objela TransaltiionManager es visibie a todas las eperacones de la

.
clase CurricurumControber

1 savaCourse ({Courtd)

e —— — — e — e
CurnculumContrglier———————-(#] _TransacionManager

La visibihgad de campo se traduce a una relagion de asocracidn (o

} TransactonManager |

v
Iave{durse (Course| !

agregqgacion)

| CumcutumConiroller 1

| cremieCouwss 1)

4

Visibilidad de Campo

Pincluds “TransactiohnManager h-

class Course,
class CurriculumController |

publie
void Creataloursed) ;

Private
TransactionManager theMansger. }

toreatalourse () |

)
void CurriculumControllar

Course *aNewCouras

thaManaget ssvaloursa(aNewCourss) '

i
415
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Ejemplo: Disefo de Relacion

» El CurnculumConzroller es responsable por a admimistracion de
toda la wmformacion de Course Course se crea y se guarga €n la
case de datos Cumculum  Uin  TransactonManager es
responsable por las nterfaz a |a base de datos Hay una clase
DBCourse que sabe ¢omo guardar la informacion de Course
pertinente Cadz Course puede tener entre 3 y 10 alumnos
inscritos y tiene sd10 un Professer Un alumno puede inschbirse a
un maximo de 4 cursos. Cada profesor imparte tres cursos Se
ejecula un reporte listando cursos, el profesor y las alumnos
INSCAILes para las tres primeras semanas del semestre

436
Modelo Antes del Disefio de la
Relacidon
:Currl:ulumCDr‘lrolleFl 1 |:€;:! m

lersnteCourta 11 [

[abbiinhab iR —— g 18
"

!

H

I

I

J !
! | ;

Riiry

! Transactonianage- D8Course
— 5 =
artCore (Coune:r | vy (Consrhe

Decisiones de Diseno

e El CurnicuiumController usa al YransactienManager para
cada Course que administra
* L3 gperacion CredteCoyurse() no o5 13 unica Operacion que usa el
TransactionManager
* Se Blige viibixdad Ce campo

+ £1 CumculumControlier envia mensajes al TransactionManage-,
pera el TransactionManager Ne envid NINGun Mensaje al
CurnculumContrelier

* La relacon s v diegcoonal (CurecwiumControlie: &
TramsactonManager)
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Decisiones de Disefio (cont.)

= Ef CurnculumController crea un nuevo cursp dentro de |a
operacén createCourse()
= Se elige ta visibilidad local

= La operacion saveCourse() def TransactionManager se |e
gasa un cbjeto Course como parametro
+ Se elige la visibihdad de parametrp

s E! TransachonManager usa al objete DBCourse para guardar &l
objeto Course

* E£51a 5 Ja uniCa operacion gue necesita al objeto Course
* Se elige la visibihdad Iocal

413

Decisiones de Diseho {cont.)

s Se le pasa un objelo Course a ta operacion salvar de DBCourse
* Se ehge visibthidad de parametro

® Un Course depe saber de sus alumnos para generar el reporie

* Eslos requenimienios no establecen que un alumng debe Saber
de 5US Cursos

® La relacion se hace uni-direccipnal

®» Un Course debe saber de su Professor para generar 8l regons

¢ EsL0s requenmMientos no establecen que el Prolessor deba saber
ae 5us Lurses

® ta relagion se hace uni-diratCional

Modelo Después del Disefio de
Relacion

Page 1%
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Multiplicidad para Relaciones

» La multiphadad es el numero de instancias que participan
€N una asoclacion

» Las estimaciones IniCiales de multiphcidad hechas durante
el andlisis deben actualizarse y refinarse durante el gdisefio

» Todas las relaciones de asocacién y agregacgn deben
tener muluphadad especificada

LT ¥
Implementacién de Asociaciones
con Multiplicidadde 100a1
= S cada curso tiene como maximo un Professor, entonces
caga cbjeto Course puede incluir un apuntador simpte al
objeto Professgr correspondiente
claas Professor!
clees Courss [
+ _|Protessor public
AT L —— /¢ publie anfo
privare
Frofaasor *teachar, |
1
44l

Opcionalidad

= 5 una higa es opaonal, se debe inclutr una operacion para
propar 13 existencia de la ga

= Por ejemplo, 51 un Professor puede estar en sabatice, debe
INCluirse UNa SPEracion aproplaga en la clase Professor
para probar la hga

—_— —_—
| Protessor * { Course

i teachingey b e '

ryY
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Disefio de Opciones para
Muitiplicidad de Mas de Uno

= La muitiphaidad de mas de uno se disedla generalmente
empleando clases “contenedoras "
& Una clase contenedora es 13 clase cuyas nstancias son
colecciones de oires ghjetos

» Las clases contenedoras comunes incluyen:
» Conjuntos, hstas, dicionarips, pilas, colas,
s Las clases contenedoras son con frecuencia clases con
paramelros que $e muesiran coma.

ads

Ejemplo de Clase con Parametro

m— W
[ finclude “Laat h"
I clase Courss [
—
_—r publac
—_— private
1 Conar | 3 te e, w1 i | List<Student>
Coww ) S, e
§— pm— atudsnta,

Notacion de Clases Contenedoras

e Para reducir el cesorden en los Qiagramas de clases, 195 ciases
Contenedoras No s¢ Muestrdn LpCamente &n los Clagramas ge
clases

s 5156 necesila & LDO de contenedor para COMUNICACION, Se debe
usSar una nota

List

' Course

: ————-= Siugent

! 3107

as
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Clase Asociacion

= Una ¢iase d¢e asociagion contiene informacion que partenece a

una liga entre objetos no a cada objete imphcado en la relacion

| Course : Stucent |

_

|

4 ' ERR L]

grace

|

Disefio de Clases de Asociacion

s Durante el disefto, las clases ce asociacion evelucionan
s Se rransforma a ta clase de asociacion en una clase
mterpuesta entre las otras dos clases

u Se establecen asoc:acion®s Con 13 multiphCidad apromada
entre '3 Clase de asgClacion v 1as otras ¢os Clases

« La multiplidad siempre €5 UNA oe La clase de 830<C1acion & las
chases hgadas

= Disefo de asociaciones nuevas

* La Qavegacion debe séc Dr-direcaond o un-dreccondl

44

Disefio de Clases de Asociaciéon
(cont.)

| Course Repor  _  siugen
|Qrage 4

455
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Ejercicio

= lUsando #scenarios y diagramas de dases desarrollades
= Discutir consideraciones del disefio de relacion

= Actualce los ciagramas de clases para mostrar las
consideraciones del disefla de relacion

5

Diseno de Atributos y Operaciones

45]
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Objetivos: Disefio de Atributos y
Operaciones

= Usted podra

Discutir el control de acceso y encapsulacian

Usar ia notacion para contral de acceso en dlagramas de clases
Dnsedar representaciones de atributos

Representacion de tipos de atnbutos y valores por ormision
Listar {05 cuatro tipos de operaciones comunmente
proporcionadas Por una clase

Representar {as firmas de las cperaciones

Describir lgs niveles de control de acceso gue soporta C++
Discutrr 12 relacion de amistad y la encapsulacion

Discutir las opciones de diseno dispombles en C++ para
atributos

Discutr el soporte en C++ para cperaciones

.

ab4

Control de Acceso y Encapsulacion

®» |2 notacion UML tiene 13 habihdad de especificar el acceso
de otros atributas ¥ operaciones
* El acceso debe ser pdbhco, protegido o prvado

a El control oe acceso se usa para reforzar la encapsuiacion

Operaciones profegides

Operacionas publices y privadss

Atributos

Control de Acceso Especificado en
Diagramas de Clases

®» LOS SIMDOIOS ¢@ ACCESD PUAGEN Ser LSATOS &N yn ICOND e Clase
para indicar la accesibidigad de atnbutos v operaciones

s Elcontrol Ue acceso s& especrfica para alnbulos ¥ operaciones
precegienty el nombre del miembrg £oN 105 SIMDOIOS siguentes
* +Acceto publico ’
* BACCESD protagido

¢ - Acceso privedo

& E) acceso es otorgado exphcitamente por 1a clase misma y &
chente no 13 toma por la fuerza

5
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Ejemplo: Control de Acceso
Especificado en Diagramas de
Clases

i Course

r
-maxStudents I
-name |

1+ 2ttt Student {)
[+1sFull ) !
]#cewmnneCourseSnze() L

as?

Representaciones de Atributo

w Durante el analisis, fue sufictente espeaficar s6lo o nombre
deid atributo
* A Menos que |a representacion sea un requenmiento que
restnnja al disefador

= Las representaciones ge atnbutes deben completarse en el
diseno

& Se debe asignar un valor por omision para cada atributo
* attributesiName Typs = Defsult
» Ejempio. algunos atributos de la clase Document son*
= Title srrang
* Azthor strang
* LastRevised . Date = Today

Determinacion de Tipos de Dato
de Atributos

» El disenagor debe seleccionar una representacion de dato
apreplada para cada atributo de entre los siguientes
#* Tipo Je dato preconstruldo {Built-in 0ata type}
¢ Tipo de data defindo por e usuznio {User-defined data type)
* Clases definidas pore el usuano (User-defined cldss)

& Los detalies mas finos del disedo de atnbutos Gependen del
lenguaje de smplementacion

Anklinis Dnswnio
| Conese Couree
nare nam bl
Sescrpton DRATOIOn Lty o4

Lo | mar Sty wnont ¢
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Disefio de Operaciones

= Durante el andhsis

= Lasg operaciones se crean para implementar el
comportamiento expresado en los casos de uso

+= Durante el disefio
+ Los detalies a nivel de implementacion se agregan a las
gperaciones
+ Se agregan operaciones para completar la clase

460

Tipos de Operaciones

a Lna clase completa debe tener pperacionas categonzagdas
en ¢uatro tipos™
® Funciones de administracién
* Funciones de implementacion
+ Funtiones de acceso
* Funcipnes de ayuda

*{tippman, Stanley C++ Pnmer, Reading, Mass
Addison-Wesley, 1991]

LLH

Operaciones de Administracion

= Se gebe proporcionar un SUBCONJuNto Oe Gperaciones de
cualquser clase para proporcionar las funciones de
admnistracion de |a clase
+ imoahzacion, creaqon, ¢astrucson, admimstracan de
memoria, etc
® L35 OPeracionss ge A0miniSIrACion proporcionan #5105
S HOS

e Las mas comunes son los constructores y los destructores
* Desempehan |3 creacion y destrucOon ge objeLos Oe ta clase

» Todas as clases necesitan proporoonar al menos estas
operaciones de administracon
w2
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Operaciones de Implementacion

w« El subconjunte de operaciones de una clase que
propgrcionan las capacidades basi<as de {a clase se llaman
operaciones de :mplementacion

= Estas operaciones son {a$ que prevalecen desde el andlisis

» Siserequiere o necesita cuatquier rastreo, estas son las
operaciones que se rastrean en el disefio

453

Operaciones de Acceso

» El diseno anentado a objetos encapsula la representacion
interna de 1a clase
= Concepto de ocultamiento de informaadn

a Las gperaciones que soportan et access a los atrnbutos se
tes hace referen0a como 0peragaones de acceso
» Tambien conocidas como Operaciones ¢# oblener {get) ¥
colocar (set)

4

» Cualquier atributo puede tener estas operaciones ge acceso

and

Operaciones de Ayuda

w El ultimo comjunto de aperaciones son aguellas lkamadas
Qperaciones de ayuda, que s& encargan de las funcones
awahares de |a clase que generalmente no es para el
usuaro

* No son parte ge 12 «nterfaz pubhca

® Dperaciones Provadas so usadas BOIG por membros de 4 Cdse

* Generalmente 5& invocan par otras operaciones de 1a C1ase

LT3
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Firmas de las Operaciones

= Durante el disefto, se determina |a firma de cada operacidn
s Argumentes © pardmetros de |a operacion
* Tipo de datos de retornc de la operacion

Arlalisis Disento
Courss j | Caourse !
' 1
[»a0eSuaem (newsmdem)! VragaSiudent (newSiuden!  Studemt”) vod !
—

s
Atributos y Operaciones para la
Clase Course
Courne 1
tereres omyr

b () bant

19t S Sdonr| voui
PG T () 4 e e
ot ] -

I oo (] ¢ i L

e (R4 AR Mt VRSN ST EAMS Syt oy TYTE Mart e | W)
oy

Courral coet Comrrnd)

"
Control de Acceso en C++
» El control de acCeso de UML mapea directamente a Ce « E)
CONtrol de accesd 5& indica DOT 145 SIgJientes palabras Clave
e Pubic Accesibie a todos ks Chentes
s Protected Acetibie 300 B LOGAS 183 SubClases
o Private AccenDie 10K 8 i Clase Misme
» En C++ i0s atriDutgs se llaman vanables membro mientras las
operagiones se Laman funciones membro
e El accesy para to00s s atnbulos 500 uscalmente privadds 0
orolegiegs
= FE1 aCCeso para 100as i8s QperdCIOMes Que SON parte ge la nterfas
exierna es publica
s
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L

Ejemplo: Control de Acceso para
miembros de una Clase

class Course |
public
!’voxd addstidant {Student™

bool 1gFulli)

1 ———  Qparatidn pubiica

protected
r:nt daterminetouraaSiza ()
]

= {peracion protegida

private

String namae; -
short : Alnbutos pavagos

b

469

Friendship (Amistad)

s Un armigo es una dase v operagdn cuya implementacién
puede hacer referencia a partes pnvadas ¢ proteqidas de
otra clase

s En C++ el mecarmismo ge amistad permite a una dase
distinguir crertas clases pnvilegiadas que tienen los
derechos para ver las panes proteqidas y privacas dela
dase

: Precaucidn: Friendshlps {Amistadss) rompen ia
H encapsutacion de 1a clase, y por lo tanto debe
escogerss culdadosaments y usarse soio
cyando sea absolutamente necessrio

Atributos de C++

= Los atributos se llaman vanables miembros en C+ »

v C++ proporciona un rangd de tipos de datos para cada
variable miembre,
= Bullt-in types incluyen,
= Integers, inciuding short, int, kang
+ Floating point numben, icluding Nodt, double, KNG doubie
* Characier, inchuding char

s Derved types inciuyen arrays, sinngs, Structyres, URIons y
pointers

» User-delined types como enum y typegef
» User-defined tlasses

4]
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Tipos Built-in y Derived

_——
Course I
{-descnplien char’ b
{-name char
CreanHours  $nart
|-maxStugenis  shen

S —

class Course {
public-

private

char *description,
char *nama;

short creditHours ;|

short maxStudaents;

Tipos Definidos por el Usuario

L.nun dayType | MR, MWF, TT ];

clase Courme (

Course
l-gescrnplon  cnart
\name char
creanHours  shor |
-maxSiugents shon
-daysOftered dayType

' |
—_—_

pubklic

privats

char *descripticn,
ehar *name,

short creditHours,
ahort maxStudentas,
|dayType daysCffared.|

473

Clase Definida por el Usuario

tlasr UniversityPlaca |

publac

privata
char ‘building

ahort room,

Caurke
amacrmes (ra
e che
R
s i Yt
AwreClered  Own Tyra
A—caber ey

finclude "Un:iversityPlace h-
anum dayType | M, WWT, TT |
class Coursa |

public

privatae
char *deseription

chat *name,

short craeditHours,

short maxStudents

MAayTypa dayaOffered.
m&ﬂm}.m_f

e
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Soporte para Operaciones en C++

tas pperaciones se llaman fungones miembre en C++

C++ normalmente distingue las operaciones de
administracion de otras operaciones

C++ soporta os conceptos de parametros y valores de
retorno en ogeraciones

€75

Operaciones de Administracion en
C++

s Cada clase en C++ define operaciones de administracion
llamagas construClores y oestructores

¥ 51 los constructores vy los destructores no estan definidos, se
OroporciGnan versiones por Omision

# Un ¢onstructer gefine coma se construyen los objetos de una
clase

a Un construclor e CODIA se wsd para NaCer una CODRia de un ODjeto
taslante

& Un gestructor define I¢ que Sucede cuands se desiruve un obhyetc

Constructores

8 LOs LonsiruClores 50N funciongs mieMOM que Liengn el misme
nomore de la Clase msma
n L% gonsiructores S5€ usan tambien para inciar 1as vanables
mrembrd de una Clase
clase Course |

public!

Coursal). /! Constructer

privats
ahart maxsStudents

Caursa .Course|() maxftudenta (0) // Construaror

[
// ConatTuclor code




Constructores de Copia

Los constructores de copia S€ usan para maar un objeto
usande los valores de otro objeto

» El compilador creara una copia por 0MISIon si NG s€ provee
una .
a Todos los datos :miembros €n la copa se inisan cop:ando el
valor del objeto ongrmal

= Los constructores de capid son llamados cuande (oS
objetds se pasan por valor

Constructor de Copia
{Por Omisién) Correcto

class Circle
{
publaic-
Cirgle({float x, float y, float r).
xPomition(x}, yPosition(y), radausir} {}

privat
float xPomation:
float yPosLtion.
Lloat radiuwe

¢Qué sucede aqui?

clsas Employsa |
publac,
Eaployes (const char #n= "7}
~Employes ([} {delete [}nams };
Private
char *name:
1.
taployes, Employws{const char *n)
name new char[etrlen(ni+1]1 |
4tropy {name , n} .

a8l
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Clase Employee Correcta

clazs Employes |
public
Eoployes{const char fn= " ),
Employes (const Tmployes &),
~Employas {] {(delats [|nasmm, )’
private
char *nams,
}
Imployee XZmployesiconst char *nl
nama |new chac[stzlan{n}+1]) {
stropy (name. ol .
I
imployes Rnployes(Const Employead wmp)
mame (fe% chax|gtIlen (e name) $1]}{
BLICPY (fmine, wmp Damel,

. [T
Constructor de Copia
» El constructor de copia por omision No puede Ser usada s
a La clase contiene apuntadores © refeérenclas a otros objetos
s 5e hace extra procesamento cuando se crea y borra un
objeto
+ E}rmpks ncrementar el numero de objelos €n el Congirucior ¥
decrementar el numero de objetos en el destructor
<
Inicializacion de Miembros
= (Disefo bueno o malo?
class Employes |
public
Employes conat BLringi)
private
itring nama
)
Inployws -Imployws (const Etringé n)
Pama * n,
]
[\ndicacién: ;Cémo se inicla name? |
apy
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Inicializacion de Miambros

s Senicia el nombre de atnbute usande el constructor
string (cadena) per omision

» El valer del nombre se camiia en el cuerpo del constructor

i

Inicializacion de Miembros - Disefio '

a El nombre del atntbuto imicia usando el constructor Strng(String &)

clans Employas |
publac.
Employse (const Atringil.
praivats
String namey .
¥
Eaployea, Employesi{const Stringé nj
namain) {}

8%

Inicializacion de Miembros

= (Que hay acerca de upos bullt-in?
& Los Lipos Built-in np trenen CoNstruCiores entonces no IMpES

Siempra usar inkw oe Mismbeo
Codigo mis facll da lesr
| Codige mis theil e mantenar

4BL
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Orden de Inicializacion

w ¢Qué sucede aqui?

axtern 5tring LookupE=ployes{long) .
class Employes ¢

publig

Enployee (long) .
privats

Stzing Nama,

long id,
Y.
Emplcyaas .Employasilong 1)

1d{1}, nama{lockupEmployss{id)) {}.

4BT

Orden de Inicializaciéon

a La iicializacron ocurre en el orden especficado en ia

declaracién de |a clase NQ en I3 orden en el constructor

u En ei ejemplo, LookupEmployee se lama usando una
variabie iniCializada

w Arreglar
w Cambiar el ordén en ia declaracion dé 1a clase

i Buen estindar
i

La arden de¢ declaracién da s class y sl orden de

wnicuafizackdn daben ser las miamas

488

Operaciones de C++

» C+v soporta pasar parametros a aperacionas y regresar

un splo elementd ¢como tipo de regresc

e Por ejemple bool agdStudent (const Student & student),

= C++ 50porta giferentes mados de pasar parametros

w Pasar por valor
= Pasar por referencia

g
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Pasar por Valor

» Mecanismo por ormision en C++

s Se hace una copla de! pardmaetro actua!

» Cambia al parametro formal, no cambia el parametro
actual

vald Coured addztydent (Itudent aftudant) |

astudent setNams {“noMama~;. // oame of altudsnc sal to “nodame”
i
main() [

Studest theStudant

thestudant setWama{"Terry").

aCourss additudant(thescudant)

// nams 313 stall ast to Terry

)

30

Pasar por Referencia

= Saoportado por argumentos de referencia y apuntadores
» No se hage copiado de objeLos
®» 105 cambios ctel parametro formal cambian at parametro
actual
waid Courss asddituasntiliudents aftudaptly

ASrudent-saetiyms(“nalana} f/ ssme gf sSludant ami L0 "eoasmm”
'
w0l §

Coussd aléurse

Flusen® “theltudest

Chaliudert = hew $Ludeat.

LheSLudeAt - rea Uil |~ tezry*)

Al0ures AGAITudent Ithaltndent]

i nams L4 RGHamm®

4y
Apuntadores y Referencias
u LN apuntador no &5 [0 MismMo que una reférencia
= Una apuntador
& Es una girecoion
* Puede caminar Dara apuntar a otro objeto
* Puede no estar miciade
* Pysgde ser nulc
s Una referenca
* ks un alias para un objeto
+ Debe estar inigiadg
* Una vez iniciado, la referencia no pyede camoar Gara
refer&ntiar 3 glro objeto
a5
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Apuntador y Referencia (cont.)

a Un apuntader debe usarse si
+ Hay una posibilidad de que Que no hay naca a que refergnciar

{Auio)
* Hay necesidad de referenciar a cosas diferenles en hiempos

diferentes

= 5Se debe usar una referendia s
® Hay siempre un objete que referentiar
* No hay necesidad de cambiar la referengia

Modificador Const

- = LUn pbjeto canst no puede ser modificagdo

= Al pasar una referencia a un objeto const € preservato
que se paso por medio de 5emanticas de valer sin tener
que caplar

// copy econstructor

vwci1d foc{const T objact)
nst called

{
// canhot modify object f

¥

Tipos de Retorno

e C++ spporta regresar un cbjeto par valer 0 por referencia

» El regreso por valor resutta en ta copia gel objeto que
regresa que se esta haciendo
* Puege ser Costoso

= El regreso por referenqia no resultad en una copa
* Requiere que el clignte asuma |3 carga de adminislragiOn ge

memoria

Page 16

1




Ejercicio

= Usande los escenangs desarrollados, discuter
consideraciones de disefie de atnbuto y operactén

497

Diseno de Herencia
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Objetivos: Disefio de Herencia

s Usted podra-

» Refinar la jerarguia de herencia del nivel de andlsis para

incrementar el reuso

-

Discutir como soporta C++ la herenaa

Diferenciar entre ligado estatica ¥ dindmico

Usar funcienes virtuales para selicitar igado dindmico

Determinar el nivel aproprado de acceso para datos y

funcienes miembros con herenca

Definir pghmorfismo y descnbir €omo se soporta en C++

499
F - -
Jerarquias de Herencia
= Durante el anahsis, se establecen jerarguias de herencia
a Durante el diseno, {as Jerarquias de herenia se refinen a
* Incrementar reuso .
* [ncorporar clases de implementacion
= Ingcorporar cfases de hbrena disponibles
.
50C

Refinar la Jerarquia de Herencia

= Se revisan los diagramas de analisis para igentificar cesas
comunes de
* AtnDulos, v/o
® Operagigcnes, v/o
. AsQClaciones

# Se definen superctases nuevas que contengan elementos
comunes

= Esto redcce ta cantidad de codigo que 5e va a escriory
fefuerza la uniformidad, No se puede Manejar un MISMo
elemento en dos dases diferentes si 1as dos dases Io
heredan de una superclase comun
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Ejemplo: Refinar la Jerarquia

| Sawinghecours |
lrmgrenitae | [ramauiata |
—_— '
|an°-m~l!} io.,.a...", v
' i‘ .

Diagrama de Clane 8 Nivel Andlini

Ejemplo: Refinar la Jeraquia {cont.)

Lt BOCURCION DON

I ]
PR Pl il WOmet 1 Caml
e E:;um.'." et
_— T |
—— N asTRAE 54 horads 8
: hd smbas subclases y debe
I Mane N O forma
—_— wénbca
P, [
— - Ambos gutPaymanty) ¢

QHBALENCH | QUM AN
CMCUMD D INTIH % G 88
(hevmag 4 CABS por ¢
mitaso hersdsdo

Quagrama de Clases & hivel ge Diseno
" petilami

523
Soporte de Herencia en C++
s {++ proporciona soporte a nivel lenguale, QireCto para
nerencia de atnbutos y operaciones
s La terminologia g0 herengia es Gome Citas
e Clase "Base” en iugar ge superciase "
* Clase "Derivaga” en lugar de subgrase '
[ormvwg Cotdn
S04
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Las OQperaciones se heredan de
Clases Base en C++

clasa BankAcct | Las oparacionss declacadis an
public uss clase bass Do oeomsitan
void deposst (). rapatirss en la dlase derivads

1
class Savingshoct public BankRaet |
public
void gutBalanca ()

1 Un olients de una olase derivada
pusda invecar missbros public

veid client () { da oclases darivedas y basd
Savingadcct myhcct,
wyhcct ¢wtBalance (), /I derived
oyAcct.daposrt ). /f bass

l.os Atributos se heredan de Clases Base
en C++

Lo BUNOUos deciarados #n un
Clase base NG necasdan

fepaiveg #0111 Claes genyada
class base |

private
ant x
)
&isws darived public bama i I Objstos

private { 1

[EYE t
afase aDerrveq

I. —E—r] e !

’ { » ] i x| i

e

I |

Polimorfismo

£l terrming gnego Poeymor phos quiere J&dr “tenér muchas
formas”
® E)poumorfismo €4 12 habdad de dehinir yna Lol interfaz con
Implementaciones Mulliples

Los clientes pusgen invocar OREracipnes de objeles sin saber su
e

* L0 clHentes pusden mplenentarse "gERENCAMente " Para invDCAT Una

OPErsCIon ae GD)ELO 51N seber & Lipo de BDHeto

® 513 CDJEIOS 4¢ AQFEQAN e50 10parta |A MilMa cORFAOON ¢ Chente
NG necesita ser modificado pary mane)ar 8l objeta Nuevo

El pohmortismg permite que los chantes mampulen objeres en
termines de su superclase comun
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Ejemplo de Polimorfismo

[
jumo |
bl
Al
Al
! |
oo | Toer
_ f——
; b
b uep |
| 54 Poinnorhsma | Can Pewnarfame |
if amimal = “Lion * then do the Animal talk

do tha Lion 1alk

alsx H srumal = "Tiger” then
do the Tige: talk

and

Polimorfismo y C++

» Ei potimorfismo &5 una venta)a de herencia reahizada durante la
urpiementadon
a C++ porporCiona soporte para el polimarhHsmo 3 traves de
= Ligado dinamuo (0 tardio}

* hunciones virtuales

El qiseftagor gebe permitir exphitamente ¢l polimorfisma a
traves del uso aprepiado de funcicnes miembrg virtuales ge T+ +

virtual wvoid talk(),

Ligado Dinamico vs, Estatico

= Normaimente & matodo DartiCUlar Que S8 va & e)eCUtAr 2OMO
resultade de una liamada de funcion se conoce al momenio o¢
compilacion Esto se Hama ligado estanco (9 temprano)
+ Elcompilador reemplaza la 1AMaga de (unCBD (Oon COAIgE Qicendo ¢l
Programa gue dreCCiONs Dara Laltar y POder encontrar e1a funcan

= Con el pohimerfismo, el Do partiCular de objeln para el gue un
Moo S v3 & (NvOCAr NO S& CONOCE NAsIa el Lempo ae
¢)ecucion
* E1compradue no puede Proportianar la dire<cion sl 14Mpa de
campiacar
*+ El progrema SewcCnd 4t MeTOO0 muentrds #41a {OTFENQ0

s Esto se conoce como gado [ardio © hgano iNarmico
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Herencia y Destructores

» Siun destructor no es virtual entonces el borrade a través del
apuntador de la ctase base llamara al gestructor incorrecto, s ef
objeta al que apunta es de la clase dervada

511

Herencia y Destructores (cont.)

class Ball [ class Basshall : publis Ball §
public pubiie
Balli} Bassballiy,
-pall() —BapaBall)
! 1
main()

| .
Ball *myBall

myBall » nev Basaballi) OK = Dasaball consirucie calied

delete myBall gt G - Bail destructor calied

Virtual vs. Desempefio

Los 109ros en el gesempeno s¢ realizan &t no tener que erecular
declaraciones switehicase

Ca0a vez que se tdma a una funcion virtwal, 1a funcion correcta
Que Se va 3 iNvocar se determina al examinar 3 LaBia virtual
4 Se eslabiecen AUNRS INSLMULCKONES POT HAMSda

1as funciones no pueden pongrse en imea [inlne)
= El cOmDIlAdOr Ao LBDe Gue PANer #n linka

Mavor impacto en funtiones peguedas

» Ei1wempo pars la lamada de funcsan es un parcenta)e 1igniticativg del
Dempa O ejecutian de funcwn

JSug«m 51 uso gu hyncionea viltusies ¥ Clases virtusies
I hace mas clare o disefo, ¥ ¢ codigo s Tl de srimnde
1 *nincad probabismanis valga la pany

511
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Diseno del Polimorfismo

w En el disefio, el desarrollador debe:
Examinar las jerarquias ce herencia y ceterminar cuales
operaciones deben ser polimorfas

Actualzar tos giagramas de clases para indicar que cada clase
y/0 subciase deben proparcionar un mélodo para una
operacion dada

Dectarar todas 1as operaciones pohmorfas que van a ser
virtuales en {a clase base que lgs define

Clases Abstractas

» Una clase abstragta es aquelia 2 12 que na se le pueden crear
Instancias

s Las Clases abstractas deben tener al menes una subciase para
ser utiles

il

Apay a1
R e
bl e A S
. Todos kos chpatos
. 0N ya 848 lonaa ©
| tigras; no hay
1 imn s Tur instancias directas
= F— s Anmal
Ik ) jean f

515

Diseno de Clases Abstractas

s Las clases abstractas se disefan ge forma dilerente ge las
demas ciases

« Canlas clases abstractas el disedador asume que las
subclases agregaran su estructura y comportamiento
= L3 clase Absiracld no necesSila proporcionar metodos pard
cada pperacion que defing
® L3 Clase abstracta debe progartionar el protocold para LOdas
las operaciones polimorfas
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Ejemplo: Clases Abstractas y
Protocolos

————— | El Anwnal no nacasita
aeg T - aspacificar ¢f motodo talk ()

R Los métodos deben ser
i prowistos por Lion y Tiger para
i talk[) y estos mélodss deben
conformar al protocoia cefinido
fusn | a0 an Animal

517

C++ y Clases Abstractas

s C++ permite que yn desarroliador afirme Que un metoda de una
clase abstralta no pueda ser myocadd directamente, 3l Imiciar su
ceclaracion a cerg

= Tal metodo es lamada una funcion virtual pura

s C++ prohibs |13 creacion de instancias de clases que contengan
funciones virtuales puras

claam Animal {

virtual veoid talk ()| = g} =— ASeQuraque nose pueden
' —_— Crearnslancias os Animal

Clases Abstractas y Herencia

®» Hay 1 consideraciones de gisedo 'mportantes de funciones
invelucradas aqu:”
s Proporcisnar una interfaz de funadn solo a clases
derivadas
* Usar una funcion virtual pura

« Proporcionar una interfaz de funcion ¥ comportamiento
DOr @mIsion a Clases gerivadas )
= Usar una funcidn virtuadt (o purd) par OMSI00 (CON (hga
que Duede prevalecer)

= ProparCienar yna interfaz de funcion y comportamiento
obligatono a clases aertvadas
* Usar una funcion ng virtual {que NO esta disedaga para
permanecer en subclases)

Page 13
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Derivacion Publica vs. Derivacion
Privada

® Las subclases se smplementan en C++ usando denvacén
publica

» Con denvacidn pablica, ia interfaz piblica de Ja dase base
permanece publica en 1a dase derivada
= L05 objetos de 13 clase genvaga pueden accesar (odos ips
elementos publicos de la ciase base
» Las funcicnes miembro oe {a clase derivada bienen accesq a
[000s los atnbulds y operaciones PUbICas ¥ €O h&rencia
protegida

520

Derivacion Publica vs. Derivacion
Privada (cont.)

a C++ tampien perrmite derivacon privada enda que la
interfaz pubhca de Ja clase base se convigrte en privaga en
la Clase derivada

= LO5 gbjetos de la Clase denvada no pueden dccesa’ ¢lementos
pubiicos de ia clase base

= Las funciones migmbro de fa clase denvada aun bLigne accest
4 todos los atnbutos y operdciones proteqidgs y publcos

& La dernvacion privada es de ayuda en mplementacones de
reuso + no es herenga verdadera y 10 Se uSa para
implementar subgdases

» Sigrifica Tse implementa £n termmungs ge”

a
-

Principio de Substitucion de
Liskov

® S para caga objetg Ol de vPA S nay un objeto O ¢e tipo T 1al
que Dara todos las programas P defimees en térmings de ¥, el
compartamienio de P no se cambia cuange O se substiluye por
Q2 entonces 5 &5 wn subtipo de T

Menos formal*

®» Puede siempre pasar un apuntaacr o referencia & una ctase
dervada a ona funcion que &Spera un Apuntador o referencia a
una ciase base

{ Estas raglas representan #f estilo ISA de programacién |
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Estilo de Programacion ISA

Lmt i

wngenTop jiter)
‘insenBottom (hem)

' T
J:m:::e::u“m 0 | LSiguen astas clzess sl astile
Jnsert [ltem ' de prograrmacion ISA7

1posen)

Estilo de Programacion ISA {cont.)

w Las clases NO siguen ei estite ISA de pregramacion

= Un Stack necesita alga d¢l compartamiento de una List pero
no togo

= Stun método espera una Lrst, entonces la operaabn insert
{position) debe ser exitosa

= 5: 3 un metode se le pass un Stack, entonces ¢l
insert{position) fallara

! Una subclase {Clase gerivada) de estilo ISA RO
| debe tener mis restricclones qua su suparciase

524
Factoring
» A veces puede usarse Factonng para arreglar el problema
& No puede usarse Si la clase List no puede cambarse
Stnermel e
o i -
",
B e
srmroucm 1" "
et { ———
Jhinynm,
p—
525
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Delegacioén

w» Tambien se puede usar delegacidn para arregiar el problema

[ void Stack push(ltam I} {

e H——— body insertTep(l},

—_ 1w ).
[ “—-——~—‘|.-m~-a¢:m 1
won 34 Vhingert tham

! oy

I

! eonet ltam Stack “pop{() |

526

return body.removelop() .

Herencia Privada

s La hérencia privada Se usa a veces para arcumvent
problemas gde estlo I5A

veoid Stack pPush(Trean 1) {
1nsertTop{l)
k.

cpnet [tam Atack pop() |
return ramoveTop{):
ks

push{} y pop(} pueden accesar
mitodos de List parc las instancias de
| Stack no pueden

F

Herencia Multiple

a Can herenoia multigle, una subclase hereda ge mas ge una
superclase
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Soporte de C++ para Herencia
Miultiple

= Mucha mas complendad asociada con el diserio de
herencia multiple

» Con frecuencia sobre-utihizado

a Deben resolverse dos preblemas.
» Colision de nombres o
* Herencia repetida

L ¥+

Colisiones de Nombres

w Las colisiones de nombres resultan cudndo ¢os o mas
superclases definen el mismgo atributo U operagign

s Ambos Insurableltemn y InterastBearingltem tienen
atnbutos gue se llaman presentVaiue

[mowmm | Un objeto BankAccount quiere
reanme | iMprimir el presantvaise
N LCudi

sy E== Tt
j—— —————e sa Imprima?
.
™ /
ey
]

Resolucion de Colisiones de
Nombres

» Esta ambiguedag puede resolverse al calficar totalmente
el nompre para inaicar 1a fuente ge la declaracion

B Ingurableltes presantValue

(e}

" IntarestBearingltem: pressntValus

Page 17
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Ejemplo: Herencia Miiltiple

n Entre mds comple)a sea la herencia, es mds difici) detectar
colisienes de nombres

512

Ejemplo: Declaraciones en C++

Assat
Insurable]ltem public Asaet
IntersstBaaring * public Assst
BankAccount public Insurablelten,
publie IntetestBearing
Rwalfatate public Asmet,
public Insurablaltes
Swcurity public IntersstBearing .
Savingshooount public BankAccount
Checkinghocount public BankAccount
Stock  public Sacurity -
class Bond public 3scurity

513

Herencia Repetida

s {tro problema ascciado con la herencia multiple es ia
herencia repetida Considere el siguiente ejemplo

Page 18
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Herencia Repetida {cont.)

a Note ia figura de diarmante distintiva de la jerarguia de herencia

a ESto indica que la misma ciase base esta siendo heredada par
una clase denvada mas de una vez Por ejemplo,
ScrotlingWindowWithDialogBox esta heredando Window mas de
una ver

= Con l2 herencia repetida, dos 0 mas superdases compartern una
superclase comun

w cCuantas copas de 10s atrbutos de Windows se Incluyen en
instanoas de ScrellingWindowwithDalogBex?

535

Clases Base Virtuales

® En este caso, ScroltngwingowWithDialogBox solo necesita una
copia ge las vanables de la instancia Window

» Para asegurar que una copia es heredada, se declara la clase
Dase comun comg virtual cuando esta siendo gervada a clases
base intermedias

» Todas las clases (ntermedias derivan de la ciase Dase comun de
forma virtual

m L2 unica copia que es heredada se considera que se Compane por
1as multiples rutas de derivacien

» Uso del opérador de resoluC:dn de ambilo para refens a
element0s comparhidos heredados de 1a clase base comun no se
requiere <on {3 denvacion virtual

§14

Ejemplo: Clase Base Virtual

* Wingdow es la clase hase

= Cada ventana tiene una "x" y una "y" que indican el punto
de grigen

s La funcion miembro Windew ‘paint pinta 12 ventana basica

olass Windew { 1
pablia

wirtual weid paimt( ) i
// pasat windew etuff smly

| proteated
: Peint n, y.// srigin

537,
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Ejemplo: Clases Derivadas

Intermedias

w Las clases derivadas intermedias denvan de Windows de manera

virtual

» Caga ctase derivaga hereda una "x” y una “y~ de (a clase base y
la fungion m:empro Window  paint

[a1ass Wincow¥itnDialngBor
| public wirtusl Wisdow |
public

waid aialoghoxPerstd 1.

/} paant ooly dialog box
virtual void paint{ }!

7/ anvoks Mindow!ipaint

claas windowMiendarollBar *
publie virteal Wiodow {

publac

vord sarallfachaiati ).
/¢ paint erly sarolliber
victual void paiat{ ),
// anvoke Window: 'paist end
17 paipy saxollear

// pRiAL dialag box .
1. bt

NE

518

Ejemplo: Herencia Repetida

s La clase derivada Scrollablew indowwithCialogBox hereds una ~“x”
¥ una “y*, porque ambas clases padre fueron virtuaimente
denvadas de Window

= Note que es5ta clase noncluye ta palabra resenvada virtual 9e sus
clases padres

|uun NesollableWisdewtithDinioghex |

] Fublic WikdewdithOislegien ,
plblic Wisdowmithioiéllias |

public

|

wartual weld paims( ),

Herencia Repetida y Funciones
Miembro

= Un errar Comun al isenar cna Clase genvags del mMas bap nivel
25 1INvocar 1a funCion comun de la glase base mas ¢e una ve!

s Por eJemplo, suponga que hace un ¢oOgs oe a fungion pintar del
mas bajo-nivel coma siQue

virtual veid Sgrellab)eMimdevWithD aleghen  paint () |
WindewWithOisléglen painti |
Windewsithiars)lbar paisti ) |

s Entonces 13 funcion Window paint serd imvacada ¢os veces, una
de WingowWithDialogBox |, pamny y ptra de
WingowwithScrollBar, pant

= Es5t0 podria ser solo una pergida de empa o pogna (en algunos
Si5temas) Corromper 13 IMagen €n pantalia

Sar
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Herencia Repetida y Funciones
Miembro (cont.)

= En el codige siguiente, s ha evitado el error

virtwal void ScrollabledindowkithDialoghun: paiat( }
t
Windew paiotl | ¢
// lonvoka bass alass paiat only once !

WindowWithbialoghox: rdimlogBeaFaint{ J;
// than paiat the dialeg bex

WibdowWithicrollBar- scralinackaintd 1
/7 then paist the agrellbay

Herencia Multiple

= La herencia multiple es conceptualmente directa y se necesita
para modelar exactamente vanos problemas del mundo-real

= Los tisefiadores novatos bienden al sobreuso de 1a herencia
muiupte, por ejemplo, el usar herencta multiple cuando se podna
usar la agregacion

= En Ia practica, |2 herencia multipla es un probiema de cisedo
complejo y puede guiar a dificultades de implementacisn,
ncluyendo Co4isiones de nombres y herenCid repel!da

| Use herencia miltipte solo tuande sea necesario,
¥

L siempra con precauclén!

542

Ejercicio

s Discuta las deasienes de diseAo de herenca para el
problema que se esta desarrpliando




"Resumen General

Objetivos: Resumen

» Usted podrg

* Resurmir el curse lstando 1as actividages Que ocurren
durante cada fase del proceso de desarrolio
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Resumen -- El Proceso de
Desarrollo

w El proceso de desarrolio es una vista de aito nivel del
proceso compteto al desasroilar un producto de software
« Comprende cuatro fases Imices, elAaboracion, construction v
transicign

= Las fases de?! oclo de desarrollo se descemponen enuna
sene de itéraciones a través de las cuales el software
evoluCiona crementalmente
* Cada iteracion se planea para controtar los elementos ge
mayor nesgo del sistema

= Las activigades del andhisis y disefio ocurren durante las
fases de inicio, elaboracdn y construccion

Resumen -- Fase Inicio

= El proposito de esta fase es establecer ¢l caso de uso para
un Nuevg sistema o para |3 actualizacion de un sistema
existente

®» Las salidas incluyen un conjuntd de requenmientos
esenciales para el proyecto, una valgracian snioal del nesge
v, apcionalmente un protetipg conceptuat y un madeln inicial
del domima

s Un prototipo conceptual puede ¢onstruirse para vahdar
hipotesisy perceptiones de nesgo {tales coma funcionahdad,
desemperio, tamafi¢, complepgad, base tecnolédgica)

* Frecueniemente s& inienta ng tomar en cuantd al cHGQo

S48

Resumen -- Fase de Elaboracion

& Esta fase envuelve & andhisis del dominig 0¢l probiermas vy &l
establecimiento ¢e una Dase drouiteCionice gara el Sistema

® Las Salipas ¢ €53 fase consisten en un modeig ge!
comportamiento del sistema que NCluye & MOdeio ae (asos 0e
uvSs, EsCenands, un Modelo del dominio, una #rguitectura de
®)eCulables ¥ und esirateQiad de disena que controke 105
MBLAMSMOS Clave NECLSANDS para el desarrolo del sistema

& El models ge Casos 0¢ uso Contigne ACIOMES v CASOs de usd
* UM a<lor £3 Slguien b Q0 Que IMErCamMDu N0 acan A¢hy Bmenle
€O vl tALEMA, PrOQOrCIONS ENLCAGEL & $1316MA 0 reciie pasivameEnte
Inormacon deld yidlema
® Un e300 0e uso deMusstra tunconakdad desempeAsaa por ¢l 3rtena
N respuesth & £40MUKDY JE U actor
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Resumen -- Fase de Elaboracién
(cont.)

. @ Un escenano es und secuencia de declaraciones axpresacas en

lengua)e natural
= E3 und instancia de un caso de uso

» Los objetos se icentifican al examinar 10s escenanas y (os objetos
relacionados se agrupan en clases

& El medelo ge dominig imicial se actuaiiza para conlener 1as clases
nuevas

a'' Las arquitecturas buenas se construyen en capas bien defimdas de
abstracgion donde £ada ¢apa

Representa una abstragcion coherante

Tiene una interfaz bien definda y controlada

5S¢ construye sgbre laciidades bien delinidas ¥ CONrOIadas €n niveles
menadres 08 ABSLrACTION

.

$50

Resumen -- Fase de Elaboracion
(cont.)

®» La arquitectura se valida al crear una versisn ejecCulable Que

s Aplique 3lguno & LodOs 05 COMPOrtamientos de Jos ESCEnancs Claves
: Su codigo de progucclon sed de caidad

e Consdere la mayona, sing (odas, ds nterfdces amuilectonicds claves

* Un mecansmo clave o5 una decision basada en estandares,
poliCas y practicas Comunes de Ja organizacian

* Elempio, administrdCion ae reCursos, persisiencid, manejo de errores,
d1strbucion de obhietas ¥y Medracin

Resumen -- Fase de Construccion

® En ssta fasa, 125 (eraciones envuaiven &l Ciclo de vida del
desarrollo de {2 aplicacion
® Eldesarrclio se resliza & tréves de una secuencu de Heraciones

+ Cada iteracion se compone de

& Una valoracyon del anaiss, $selo € HMPHMeMACON #CTUal para
wentficar riesgos Criticos §1n resoher

Los escenarins iusiran kos resgos del mooslc sctual dei anglan y
diseho, pof 10 que +¢ kxliende a manejar £3103 esgos

La inpleMartacicn Se extende pars retirar los resgos Wentficados
Despues de que 3€ reviso ¥ probo W mplementacon, s actualiza el
modeic del andlisid y disafo pars refiejar s amiiot Dechos durante la
IMplemetacion

& L3 siguente TeraLidn (NICiy COn &1 Madelo Actuahtado
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Resumen -- Fase de Construccion

(cont.)

= Las aclividades de es{a fase incluyen:
« La adicion de clases at modela reflejanao el ~COMG* cete
gesarrolfarse el sistema
* Ciases de Interface

» Clases de Controlier
* Clases de Helping

+ Refinamiento de la navegacion ce relationes

+ Especificacion del tipo de contemdo de relacidn
* Por referencia --
+ Por valor

* L3 madure? de 3lgunas relaciones con respecto a su
dependencia

Resumen -- Fase de Construccion

{cont,)

s Acttvidaces de disefio {cantinyacén}

Espenincacion de Lipos de 0atos de 0§ 2trbutos

Especificacion ge [as firmas ge lags operaciones

Adioan de operaciones de agdminsiragian, AcCeso y ayuda

Refinamiento de jerarquias de herencid para incrementar la

reutihzacion

Adiion de funciones virtuales para soportar el polimgrfismo

Resolucion de problemas de herencia multiple

554

595,
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