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ADVERTENCIAS 

A lo largo de la presente tesis se presentan temas con un nivel técnico, por tal motivo 
para una mejor comprensión, se recomienda que los lectores se encuentren Involucrados 
con conocimientos generales de la tecnología de objetos, experiencias en UML y 
fundamentos de programación en Java, debido a que el contenido de la tesis expone 
cómo los modelos en UML pueden ser. trasladados a código Java. 
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INTRODUCCIÓN 

Durante el desarrollo de soltware la utilización de modelos permite representar diferentes 
vistas de los sistemas. La claridad de los modelos es indispensable para construir sistemas 
robustos. Así surge UML, el cual es un lenguaje de modelado que esta compuesto de una 
notación basada en objetos. Los elementos de la notación aparecen en diferentes 
diagramas y son utilizados por diferentes métodos para expresar su diseño. 

Los· diagramas se crean para modelar el problema y para garantizar que al momento de 
entregar el soltware satisfaga los requerimientos de los usuarios o de la empresa. Así 
vemos que el modelado es importante, pero el producto principal de un equipo de 
desarrollo es el soltware; por tal motivo es importante que los modelos y la 
implementación correspondan entre sí. 

Algunos de los elementos modelados con UML corresponden con código en un lenguaje 
orientado a objetos; un lenguaje en particular es Java, el cual es un lenguaje de 
programación orientado a objetos, el cual ha crecido notablemente para el diseño de 
aplicaciones y programas. 

·El presente trabajo de investigación esta compuesto de cinco capítulos. 

El capitulo primero es el Marco Problemático, en el cual se identificó la necesidad e 
importancia de tratar el tema "Generación de código Java a partir de diseños en UML". Se 
aplicaron cuestionarios a personas calificadas en el tema, entre ellos personas con 
conocimientos teóricos, prácticos y profesionales; en base a sus opiniones se planteó la 
hipótesis propuesta. 

El capitulo segundo esta formado por el Marco Teórico, en él se realizó la recopilación de 
la información y se integró lo relativo al conocimiento existente del tema. La base de la 
investigación y la profundidad en el conocimiento se adquirió al elaborar este capitulo. 

Al capítulo tercero lo forma el Marco Conceptual, en éste capítulo se detalla y se 
desarrollan los temas de la investigación. Este capítulo se compone de conceptos y 
. principios de la orientación a objetos, descripción de elementos, diagramas y vistas en 
UML y cómo los diagramas en UML se implementan a código Java; siendo este último el 
punto fundamental de la investigación. 

El capítulo cuarto es el Marco Metodológico, aquí es en donde se presenta la 
comprobación de la hipótesis que se propuso en el Marco problemático. Se aplicaron otros 
cuestionarios para probar la hipótesis preliminar. 

El qu
0

into capítulo consiste del Marco Instrumental, en el cual se describen las actividades 
que se realizaron con motivo de la investigación realizada. 
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Marco Problemático 

1. MARCO PROBLEMÁTICO 

1.1 Antecedentes 

El gran desarrollo de nuevas técnicas de ingeniería de sofuvare para la elaboración de 
sistemas de información ha crecido notablemente en los últimos años, debido a las 
grandes necesidades de contar con otras alternativas que se adapten a los cambios que 
sufre la informática y el que cubran las exigencias organizacionales. Por tal motivo, 
actualmente el desarrollo de software se puede elaborar con otra forma diferente a la 
tradicional, dicha opción se basa en el paradigma de orientación a objetos. 

Al desarrollar proyectos de software con técnicas de orientación a objetos conlleva 
múltiples ventajas durante su desarrollo, desde el análisis del sistema hasta realizar su 
construcción; en nuestros días esto facilita a los analistas, líderes de proyecto, 
programadores y diseñadores de software el desarrollo de aplicaciones para cualquier tipo 
de e·mpresa o compañia, todo ello como resultado de que en la actualidad las empresas 
tienen la necesidad de automatizar su información. 

Los métodos orientados a objetos permiten diseñar y construir sistemas confiables, 
robustos y flexibles, aún para aplicaciones complejas. Al ser una metodología ofrece su 
propio proceso de desarrollo, notación y herramientas, con los cuales se da solución a 
diferentes situaciones y problemas. Un proceso de software orientado a objetos esta 
formado por un conjunto de fases, técnicas, métodos y prácticas que la gente emplea para 
desarrollar y mantener el software, a este proceso se le asocia una serie de artefactos, 
como planos, documentos, modelos, código, pruebas y manuales; todo ello para producir 
un producto de software. Las etapas fundamentales de un proceso orientado a objetos 
son el análisis, diseño y construcción, todas ellas enfocadas con el paradigma orientado a 
objetos. 

El análisis y el diseño orientado a objetos sitúa el estado actual de un problema y 
proporciona su solución lógica dentro de la perspectiva de los objetos, con la finalidad de 
tener el dominio sobre ese problema. El resultado de estas etapas consiste en generar una 
arquitectura del sistema a desarrollar, dicha arquitectura es representada en modelos que 
van a formar parte de la documentación; actualmente el UML se ha adoptado como la 
notación estándar en la mayoría de los procesos de software orientados a objetos. Una 
vez concluidos los diagramas durante el análisis y diseño, se dispone de suficientes 
detalles para comenzar a generar código y servirán de entrada para la construcción en un 
lenguaje orientado a objetos como Java; es decir, que sea útil para que los programadores 
puedan representarlos en código sin sufrir alguna forma de conversión. 
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Una ventaja del análisis, del diseño y de la programación orientada a objetos es ofrecer 
una guía completa de principio a fin para realizar la codificación a partir de los 
requerimientos. Con ello no se quiere decir que sea fácil ni que se pueda seguir 
mecánicamente, pues existen demasiadas variables, pero dan una aproximación real para 
resolver el problema. 

1.2Identificación del problema 

La parte esencial de un sistema de software es la investigación formal del problema y el 
proceso de diseño y no el apresurarse a codificar, ya que esto puede originar sistemas 
difíciles de entender, ampliar y de darles mantenimiento. 

En general, el pasar de la etapa de diseño a la construcción durante el desarrollo de 
cualquier sistema, no es un paso fácil para la generación de código, sino todo lo contrario. 
En realidad los resultados obtenidos durante el diseño son un primer paso incompleto. Por 
la mala interpretación que se le dé a los modelos generados en las etapas de análisis y 
diseño para comenzar a codificar el sistema, existe gran probabilidad de desarrollar una 
aplicación deficiente, que constantemente sufra cambios y modificaciones, y con un mayor 
riesgo de que fracase. 

Los artefactos producidos en las etapas de análisis y diseño en UML muchas veces no son 
del todo útiles para la construcción, debido a que no se conoce su correspondencia en 
código Java o es complicado traducirlo con facilidad. Por tal motivo la construcción del 
sistema termina mucho después del tiempo programado y por consiguiente su liberación 
será pospuesta. 

1.3Demarcación del fenómeno 

Esta investigación se realiza con el fin de que todas aquellas personas con conocimientos 
generales de la tecnología de objetos, experiencias en UML y fundamentos de 
programación en Java; que tengan interés en adquirir un entendimiento teórico - práctico 
de cómo implementar en Java diseños en UML, puedan ponerlo en práctica durante el 
desarrollo de software. Aún para que analistas, programadores, líderes de proyecto y 
todos los involucrados en el desarrollo de software, tengan una visión general de la 
transición entre la arquitectura y la codificación del sistema, sin ser expertos en UML o en 
un lenguaje orientado a objetos. 
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1.4Conocimiento empírico en el medio 

Para obtener información acerca del trabajo de investigación se realizó un cuestionario, el 
cuál se le aplicó a diversas personas involucradas y con conocimientos del tema. 

1.4.1 Definición de las preguntas 

Pregunta Justificación Respuesta esperada 
1 1 

1 
11· En orden del 1 al 3, 

¿cuál es la etapa a la 
que se le debe dedicar 
mayor tiempo durante 
el proceso de 
software? 

1 

: Conocer la prioridad en 
¡tiempo que se le da ai 

l -:_náli~1s: ! 
1 

i diseño y a la construcción. 
1 v1seno:~ 

! Construcción: 3 
1 

1, 1 

1 

! 
¡2. ¿Que notación o i Como existen una serie de 

notaciones conoce para , notaciones para modelar 
el análisis y diseño de l sistemas orientados a 
sistemas orientados a ¡ objetos, ver cual es la más 

1 
¡UML 
¡ 

objetos? . conocida y utilizada. 
1 

1 

3. ¿cree que los modelos 
en UML son útiles para 
representar y 
comunicar elementos 
que componen al 
sistema? 

i Remarcar la importancia del 
: UML en el desarrollo del 
! sistema. 

1 

/s; 
1 
1 
1 

! 

1 Ver c¡ue tan imr10rtante es 1 No 
disponer de modelos y 1 

diagramas para programar el ! 
sistema. , 

1 

1 

1 

4. ¿cree usted aue sería 
fácil hacer la· 
codificación del 
sistema sin apoyarse 
de modelos? _ ¡_ - ------ ----------- -- -- - _ _I 
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tQué conceptos de \
1 
Saber cuales son los 1

1 

Clases, objetos, herencia, 
orientación a objetos conceptos del paradigma relaciones, polimorfismo, 
conoce, que puedan ser 

1

1 orientado a objetos que ¡ encapsulación, métodos, 
aplicados al desarrollo , pueden ser representados en interfaces, etc. 
de modelos UML? \diagramas en UML. \ 

6. tQué lenguajes 
orientados a objetos 
conoce? 

J Saber cual es el lenguaje 1 Ja~·a 
, más utilizado. \ C++ 

1 
:7. 
1 

tQué ventajas 
encuentra al pasar de 
un diseño con UML a 
un lenguaje orientado 
a objetos? 

¡ Conocer cuál es la solución 
, principal que aportan los 

Facilita el paso a la 
codificación. 

s. tCree usted que si un 
programador utiliza 
modelos en UML para 
comenzar a codificar el 
sistema, sea necesario 
que tenga cierto 
conocimiento de la 
notación? 

¡ modelos en UML ar pasar a. 
· la construcción;:."°' '" (:·:. · · .. 

¡ "' 
1 

1 ' ' . . . 
i Ver si la transición de UML a 
! Java requiere de, · .. 
¡ conoci~)ientos de la 
~ notac1on. 
! 

1 

9. tCómo ha visto que ha •Conocer la difusión y la 
sido aceptado el : aceptación del paradigma 
desarrollo orientado a orientado a objetos. 
objetos en empresas 1 
encargadas de producir 1 
software? 

\ Positivamente 

1 

\ 
1 



Marco Problematlco 

1.4.2 Formato del cuestionario 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO 
FACUL TAO DE CONTADURÍA Y ADMINISTRACIÓN 

CUESTIONARIO 

·Nombre: 

OBJETIVO: Obtener una op1n1on empírica para el tema de tesis "Generación de código 
Java a partir de diseños en UML" aplicado por Jesús Cuauhtémoc García Flores. 

INSTRUCCIONES: Responda las siguientes preguntas. 

1. lEn orden del 1 al 3 cual es la etapa a la que se le debe dedicar mayor tiempo durante 
el proceso de software? 

Análisis 
Diseño 
Construcción 

( ) 
( ) 
( ) 

2. lQue notación o notaciones conoce para el análisis y diseño de sistemas orientados a 
objetos? 

3. lCree que los modelos en UML son útiles para representar y comunicar elementos que 
componen al sistema? 

) SI )NO 

4. lCree usted que sería fácil hacer la codificación del sistema sin apoyarse de modelos? 

) SI )NO 

S. lQué conceptos de orientación a objetos conoce, que puedan ser aplicados al 
desarrollo de modelos en UML? 
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6. lQué lenguajes orientados a objetos conoce? 

7. lQué ventajas encuentra al pasar de un diseño con UML a un lenguaje orientado a 
objetos? 

8. lCree usted que si. un. prc:i9rámador utiliza. modelos en UML para comenzar a codificar 
el sistema, sea necesario .Cl~.7·,tei;iga cierto conocimiento de la notación? 

) SI )NO 

9. lCómo ha visto que ha sido aceptado el desarrollo orientado a objetos en las empresas 
encargadas de producir software? 

) Positivamente ) Regular ) Negativamente 

1.4.3 Aplicación del cuestionario 

Las personas a las que se les aplicó el cuestionario fueron las siguientes: 

Mario Alberto Cortés Ulloa 
IQuatro 

Andrés Garibay Tierradentro 
El Universal 

Edgar Hernández Rojas 
e· Siglo 

Jorge Ivan Pérez Ramírez 
Inf"otec 

Ma. Teresa Ventura Miranda 
Subdirección de Sistemas, UNAM 



1.4.4 Recopilación 

l. En onlel *' 11113 ¿CU/ts laellfM •laque se le*bed«licM ,,,.,°' lie"flO durMáel ,,,_,. sdfwatr!? 

Hltio Qwflir Ann'-'-f E .. ,,.,,.,,_ lnlt,.., lf&T_f..,.. 
Análisis l 1 1 1 l 
Diseño 2 2 2 2 2 
Cmstrucción 3 3 3 3 3 

.. 
: Las pt'l'1i(l1aS entrevistadas coincidieroo en que a la Cll15troo:m del sistffil<l se le debe de dedica" 1nero- tienlJo, esto derruestra que el 

illálisis y diseio del sistffila debe de IClllar el lieffllO neces.riJ, ddlido a que es la pate meciJlar dr<11te el desarrollo del sistema. 

1. l(/W,.,..,, o llOtMions ""°"',..el Wlisis, dMño de IÍflifm. otietrtMlos. objdfl? 

,,..c.tiir ...... ~ U,.Hmúntla INnNtm ,,,._,_...,... 
UML UML UML UML UML 

Bood1 

.. 
: TOO!s coilcideoo en que UML es la notacm nlc1s cmocida de mire todas las existentes para desilrolir sistemas aientaOOs a rojetos. 

3. ¿o.,,,.1os ,..,_.,, l/#L un IÍti/ts,.,a ,.,_,111r1c-.iare1emt1n,_ que_,,,,.,_ • ..,_., 

Hltiocnír ..... ~ U,..lllmMdu ,,.,,.., lf&T-ftllfllra 

Si Si Si Si Si 

... 
: Es lll!CeSilrio catar c<11 rmdelos Wil1do se está desarrollilldo lll sistema. Y más que nada C(lll() lila herramienta para ~tar lil1ID el 

del sistema amo su ~itecllrcl. 501 lila p.l'te eselcial denlro del desarrollo de software, para coouiicase ((11 el ~de lrabaP· 

4. ¿(n¡e "'*'•.tMfídll«:erlacotliliadón*IMllrtrusin .,,,_. ll#ldelos? 

Hltioc.f* ..... ~ E .. Hlt"""'1 ,,.,,.., lf&T-ftllfllra 

No No No No No 

• • : Los rmdelos de diseOO 5(11 necesarios para comenzar a ((llstruir el sistEma, Vil1 a C011U1icarle a los JJO!rilllacDes aírro debe de ftnialar el 
sistema y les va a faciita' el 811Jelil" a !J!Mil" códil}l. 



S. i(Jut!cwrapbls de oMntMión• objdol e~ qwpu«IMRT ..... al "-trol/o de _..,MU/111.? 

HnCod91 Anlt9 fillf»1 
ldflar ---

,,.,,.,. ,.,_,...,.,. 
Clase X X X X X 
Clljeto X X X X X 
HtJmCia X X X X X 
Poflll'Ofismo X 
Encapsulacioo X 
Mensaje X X 
M~ X X 
Reutilización X 
Je-il'(JJÍa X 
Abslra'.CÜJ X 

,_ 
• • : OOjeto, clase y rmroa m los an:~os m.ls colOCilos y ~ ¡xr las ¡mmas mwistadas IJle utilizal modebs en UML Olros COOXJ 

melSilje, jer~. polhroflSlllO y 1!11G1l5Uia.:i00 sa1 menos nve;enlaOOs. 

f. iQW,.,,,,.;.,.,,.., • llllj«ol-? 

,,..c.tír AMIÍJG1r61)' Etlt/M HrnútltJu ,,.,,Ntv ,.,..,.,.,.,. 
Java Java Java Java 
C++ Java C++ C++ 

.. : Java es el "'1glaje <rie!ltado a rojetos lnds cooociOO. 

1. i(JW llllá,/19 ...,,,..,,..,.1111t/1Mio arn fML •un lmgll/lfelllimlM/o• olljdo$? 

,,,,.r.Mr Tr~ JlcTa des<'lroll.J' los rojetos al ilida- la coostrucdón del ~· 

MtltÍ6..., ~ fJ1!cisamente UML fue aealo como u1 roodelad!J' de desamllkls en k!lguajes aienlaOOs a rojetos, de hecho sM! taitm 
para ruak1JS- sistema, JlEJO ¡¡.ya ¡puvedw t<Xlas las vmt.ljas ~nos ofll'ce el UML es mej<r 1JJe el desarolo sea crientalo a 
oojetos. 

~""""'*' Ratililación de código y patabilidad. 

.,,.. ~ al tlilblr realizalo ll1 aiálisis y diseOO coo crientaOOn a rojetos desde 111 ¡ritjlio, la ~tacilÍl es más Ir~ . 



'*· r-11entw• 1~ m.is transp;1u1te ruando Lll modelo esta lo suficientemente detallado, JXJ" lo <JJe se ahma tiempo y se fomenta la 
reutilización. 

Conclusión: Se enruentran diVITT.1s ventajas desde la perspectiva de los entrevistados como: la ccrrespondencia entre modelos y código y la rerucoon de 
tien"ql(lS. 

l. é~ UlleJque li,., ,,,,,,,atMdor uliiu modéos rn l/HL pan comenur • codifiurel sislltnu,., ,_.que miga ci«to 
conodtniento. la lllllMitín? 

Halio<Mm l Alldtél GMmf 1 EdgM~ 1 lnllNtf¡z 1 '*· r-11illlfln 
Si 1 Si 1 No 

1 Si 
1 

Si 

'- .. 
: La niayiria coosidera necesaio come€!" la ootación UML para poda" ~tar los modelos en ll1 ~je de prog-anacióil orientaOO a 

oojetos. 

9. é<Atllo ha riltoque ha sidoaaptM/oe/ tleRmlllo olienfMlo • obj«os M •rnprsas ~de ptoduck#ffwae? 

HalioC'Olflis Alldtél GMmf Edfllr ll«rúlrdez lr•Nt• ,,._ r-11.,... 
Positivamente X X 

R~ X X X 
Negativamente 

' • • : Al!µlos coin':i<Bl en que ha tenklo i1J91! la <liElltaciál a oojetos y otros creen que oo ha sklo totalmente aceptada J1(J" la COOUliGld dedicada 
al demoRo de software. 



Marco Problemático 

1.SOpiniones profesionales 

Para obtener más información acerca del trabajo de investigación, se aplicó un 
cuestionario a personas profesionales en el tema. De acuerdo a la información que se 
esperaba obtener, el contenido del cuestionario para personas expertas en el tema tiene 
algunas variantes que el de personas con conocimiento empírico, debido a que se busca 
recabar otro tipo de información. 

1.s.1 Definición de las preguntas 

Pregunta Justificación Respuesta espe<ada 

11. ¿en orden del 1 al 3 Conocer la prioridad en 'Análisis 1 
cual es la etapa a la tiempo que se le da al Diseño2 
que se le debe dedicar diseño y a la construcción. : Construcción 3 
mayor tiempo durante 
el proceso de 
software? 

¡ 2. ¿cómo definiría el Conocer el concepto de , Es una ;arma de solucionar 
paradigma orientado a orientación a objetos del · un problema a través de 1 

objetos? entrevistado. ; objetos, tal como se ve en el 1 

: mundo real. I 

3. ¿Que notación o Como existen una serle de 'UML 
notaciones conoce notaciones orientadas a 
para el análisis y objetos, ver cual es la más 
diseño de sistemas utilizada. 
orientados a objetos? 

14. 
i 

¿cree usted que sería ·Ver que tan importante es !No 
1 fácil hacer la . disponer de modelos y 1 

codificación del diagramas para programar. 
sistema sin apoyarse 
de modelos? 



¡s. 
1 

1 

1 

1 ¡6. 
1 
1 

! 
1 

1 

¡s. 

¡9. 

¿en qué proporción los 
1 
ver si en realidad es útil la 

modelos en UML ~ documentación generada 
generados durante las : durante el disei'io del 
etapas de análisis y ' sistema al programarlo. 
diseño le son útiles al 
codificar en un 
lenguaje orientado a 
objetos? 

¿cuáles conceptos de 
orientación a objetos 
ha utilizado en 
modelos UML y en 
código Java? 

¿Qué utilidad le ha 
demostrado que 
tengan los modelos en 
UML al codificar? 

¿cree que los modelos 
en UML son útiles para 
representar y 
comunicar elementos 
que componen al 
sistema? 

lCuál es la ventaja 
que encuentra al pasar 
de un diseño orientado 
a objetos a un 
lenguaje orientado a 
objetos? 

Saber cuales son los 
1 conceptos del paradigma 
orientado a objetos al 

· utilizarse diagramas en UML 
paía codificar. 

Notar las ventajas y 
soluciones que aportan los 
modelos a! aplicarlos a 
situaciones reales. 

Remarcar la importancia del 
UML en el desarrollo del 
sistema. 

Conoc€r cual €5 lc- ventaja 
principal que aportan los 
modeles en UML al pasar a 
la construcción. 

filarco Problemiitlco 

¡Mucha 

1 

1 

Clases, ob.Jetos, herencia, 

1 
relaciones, polimorfismo, 
variable.<;, métodos, 

\ interfaces, etc. 

1 
1 
1 Son útiles para representar y 
\ entender el sistema en 

1 
desarrollo. 

1 
1 

Js/ 
1 

1 

1 

1 
1 Félcilita et pa!'o a la 
\ codificación. 

1 

1 



! 10. lCree usted que se 
¡ requiere tener 

l
. conocimientos de UML 

para traducir los 

1 
modelos a código 
orientado a objetos? 

1 

11.lQué lenguajes 
orientados a objetos 
ha utilizado para 
codificar sistemas? 

¡ 12.lCómo ha visto que ha 
; sido aceptado el 

desarrollo orientado a 
objetos en empresas 
encargadas de 
producir software? 

! 
Ver si la transición de UML a 

! Java es fácil de realizar. 

i . 
: Saber cual es el lenguaje 
! más utilizado 

; Conoce¡ la difusión y :a 
' aceptación del paradigma 
: orientado a objetos. 

Mateo Ptoblem;itlco 

1 e;"/ ¡-· 

1 

Java 

le++ 

1 Positivamente 

1 

1 
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1.5.2 Formato del cuestionario 

Nombre: 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO 
FACUL TAO DE CONTADURÍA Y ADMINISTRACIÓN 

CUESTIONARIO 

OBJETIVO: Obtener una opinión profesional para el tema de tesis "Generación de código 
Java a partir de diseños en UML" aplicado por Jesús Cuauhtémoc García Flores. 

INSTRUCCIONES: Responda las siguientes preguntas. 

l. lEn orden del 1 al 3 cual es la etapa a la que se le debe dedicar mayor tiempo durante 
el proceso de software? 

Análisis 
Diseño 
Construcción 

2. lCómo definiría el paradigma de la orientación a objetos? 

3. lQue notación' o notaéiones conoce- para el análisis y diseño de sistemas orientados a 
objetos?_ --

4. lCre~ usted que sería fácil hacer la codificación del sistema sin apoyarse de modelos? 

) SI ) NO 

S. lEn qué proporción los modelos en UML generados durante las etapas de análisis y 
diseño le han sido útiles al codificar en un lenguaje orientado a objetos? 

) Toda ) Mucha )Medianamente ) Poca ) Nada 

1 
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6. lCuáles conceptos de orientación a objetos ha utilizado en modelos UML y en código 
Java? 

7. lQué utilidad le ha demostrado que tengan los modelos en UML al codificar? 

8. lCree que los modelos en UML son útiles para representár y comunicar elementos que 
componen al sistema? 

) SI ) NO 

9. lCuál es la ventaja que encuentra al pasar de un diseño orientado a objetos a un 
lenguaje orientado a objetos? 

) Facilita el paso a la codificación 
) Es más fácil entender la arquitectura propuesta 
) Se reduce el tiempo de codificación 
) Otra: 

Especifique: 

10. lCree usted que se requiere de tener conocimientos esenciales de UML para traducir 
los modelos a un lenguaje orientado a objetos? 

) SI ) NO 

11. lQué lenguajes orientados a objetos ha utilizado para codificar sistemas? 

12. lCómo ha visto que ha sido aceptado el desarrollo orientado a objetos en las empresas 
encargadas de producir software? 

) Positivamente ) Regular ) Negativamente 



1.5.3 Aplicación del cuestionario 

Las personas a las que se les aplicó el cuestionario fueron las siguientes: 

Renato Barahona Nerl 
Becario DS-DGSCA 

Juan Carlos Chávez García 
AAIDA Organismo Integrado de Distribución S.A. de C V. 

Gerardo León Lastra 
Televisión Universitaria, TV-UNAM 

Abraham Ornar Lugo León 
Televisión Universitaria, TV-UNAM 

Edgar Mendoza Arrecia 
Circulo Interware de México S.C. 

M•tco Probl11matlco 



1.5.4 Recopilación 

l. En orden del I 1113 lCu.íl es 111 etillflil •la que se le debe dediar mayor tiempo durante el proceso de soflw11re? 

Renato &rahotu J1111n CM/os Chdvu Geranio León Omarl.llgo E•r#endna 
Análisis 1 1 1 1 2 
DiSCliO 2 2 2 2 1 
Construcción 3 3 3 3 3 

Conclusión: La mayaía de las persmas entrevistada•; coincide en que a la e!<l>a de análisis es a la que hay q.ie dedic;rle más tierr¡JO en el desarrollo de 
un sistema, posteri111nenle la elapa de diser10 y fn1al111cnle la construcción del sisluna. Con eslo se 1~ede ver c¡ue en la in~lffi1enlación del sislema d€001 
de reduc:i'se los tiemf)'.ls de des<rrollo. 

1. iCómo delinirú el /MfildignY de 1• otientilción •objetos? 

Rmato laatl0f1a Es un paradigma que descon~JOrlC los elm1enlos (lanlo fisic:os como lógicos) que confonnan un sislema en objetos, así mislllO, 
se ¡resentan las relaciones mtre estos y entre estos y el ambiente. 

Ju~ G1rbs aiJvez Es una metodologk1 para abslraer y resolver los ¡roolen~1s de automatización de nformación, desde un enroque del mmdo real, 
a s~;lm1as infonnálicos. 

GerdT/olt!ÍK/ Descomposición que a!11JJla datos y procedimientos en bloques relacionados. 

Onalugo Permite definir y ~rup;r todas las partes que u1legran la soluci~1 de nuestro prd>lema en clases que ftn:ionan conn li¡x>s de 
datos, que, tata vez a istanciadds, dan fan.i a objetos concretos i1181'Claciol~iles, e incluyen métodos ~licables a disti1tos 
¡rGilemas, pennitiendo k1 reulllilación de componentes. 

Edg.r Nendold Como Ullil fcrrna de ifutraer la realidad basildo en respons.lbilidades, conocimiento e interacciones de entidades relevantes en 
el contexto del ¡rOOlema que se desea resolver. 

Conclusión: Todos consi<kran que la ocienlaciOO a oojelos es una ICJ'ITiíl de soluc:iona- ¡roblemas a lravés de rojetos, los ruales van a colma- para la 
realización de ma t¡rea o funcioo den!ro de un sistema. 



J. ¿Qué not«ión o not«ioMs conoce /MU el 1Mlisis y diseño de sist2-otientMlos 1 objetos? 

RMlb .. ._ 1 Jwn C'M#os '1IMz 1 Genttlo León 1 0-Lugo 1 EtJg./Wtlou 

UML 
1 

UML 
1 

UML 
1 

UML l UML 

Condllsión: To005 corodieroo 61 ((Jl()(er como notación P<Tª lenguajes aimtados a objetos el Lenguaje de McxlelaOO Unifi:ado (UML). 

f. ¿09e lllted que eú fácil hllar,. codifiudón del sis'2mll sin .,,,_de modelos? .,.,....,,.,. 
1 """C'M#osa.ñez 1 ~Letín 1 O..l.llgo 1 u,.~ 

No 
1 

No 
1 

No 
1 

No 
1 

No 

,_ .. 
: T oOOs consideran neces.Tio el COO!il' coo modelos para pdSa' a la coostrucciéti del sistema. 

s. ¿fn que ,,,.,món los modelos m IML ~ durat* g, ~de Mlilisis y dRño le_, útiles al codiliur m,., lelrgwjl 
Otientldo, objetos? ......... """ ""°' Chírez 

Genttlol.aín 0..Lugo u,.,,,,._ 
Toda X X 
Mudla X X X 
Medi<rlamente 

Poca 
Nada 

Conduliin: La ITlil'jl)'Ía Clll1sidlfa que sm de roocha utildld los modelos 61 UML para CCl1leJllal' a codifica' el sistema, los demás considlJ.y¡ CJJe ts lotal 
li tAllidld de CSOI dMñol. Cm al.o 5e puede V8' que lo5 modelo5 CCll UML 501 útill5 al p.1ScT del d\581o a la todlftcatidn. 

f. ¿CU.~ dloti«ttMitin 1 objetol lrl ulilizldoen modelos IML yen código:Jln? ,,.,,,.,.,,_ """""°' C1lñez 
Glrlldo Ú!IÍll o..i.,. r..-..,_ 

Clase X X X X X 
Clljelo X X X X X 
Herencia X X X X X 
PoliTQfismo X X X X X 
~laciái X X X X 
MEnsaje X X X 



Jera-quia 1 X 1 X 1 X 1 X 1 X 
VisilAKlad 1 1 1 1 1 X 

· • : T o00s lm traJajado ero clases, objetos, herencia, polinorlismo y jera-quia de clilses dlrante el diseño y codificación de t11 sistema; pcr otro 
lado algunos tarrbién hai manejado lil enc~lación, mensajes y la visbilidad. Esto depende del nivel de ¡JOfundidad de los dii!!rilllaS. 

1. lQué lllilidMI le 111 dtlllOflndo que ieng.n los motlelos en UHL •I codifim? 

,,.,,.,,,, ,,,.,_ Debido a la flexibilidad existente en los modelos UML (re;Yes6llan diferentes vistas del sistema) se facilita taito la cOOficación 
como lil implaitación y unificación de conceptos, ya que se re¡J'es6lta lo que el sistema debe hacer y es más sencillo pa-a el 
¡wcqamador traducir estos modelos a un len¡µ¡ je de ¡J19"amaciál 00 que si tuviera los mismos modelos pEJ'O relativos a otro 
pa-adigna. 

,..,c..ainv Coosidero que cmstituyen una guia indispensable pa-a la buE!la estructtración, crganización y elalxración de cód~. ya que se 
ccmcen de aiteumo los ciJjetos a crea- y la interacción entre éstos pa-a resolver el Jl'llblema. 

ti'tt-*l.etÍll flotación suscil~1. 

a..r,. Como metodología de disaio, nos permite visualiza- el IJ'Oblel1la de fcrma nuy cercaia a lil cooificación, además nos rruestra el 
f\Jjo de ilfunnación y la relación que existe entre las clases definilas. El hecho de ver de funna e;aita las clases que vamos a 
utilizar y los atrbltos que las descriJm nos da la visión de lo que vainos a crostruir cro el lmguaje. 

Nfl#'*"'- Clir'idad en re!1Jeril'nientos y alcaice del sistema. Convensiál de la a-~itectJsa ~ta. 

,_ 
· • : ToOOs roilciden en que los IOOdelos en UML d.J1 solución a aspectos como la orgaiización y a-~itecb.ra de sistema, y faciflta su 

~taciiál ddli<kl a~ iruestra aspeí()'; que ccrres¡mden en códi!P. 

.. lO.fllllol ..... rn U#L 1t111 lítilel ,.• ,.,,,_,., cOllllltliar_,,,,,,tos que CO"flOllt'IM ..,,,,,,,? 
,.,.,. ...... 1 ,_,c./# CllÍll1U 1 ~t- 1 o..,,. 1 u,.~ 

Sí 
1 

Sí 
1 

Sí 
1 

Sí 
1 

Si 

• : Se roinci!ió en que los modelos cro notaciiál UML que dai como resultado en las etapas de aiálisis y disaio, facifltil"I el entendimiento y 
soluciál del ¡rtDlema, pcr el rual se desillrollir'á el sistema. 



9. lCuMes la-• que mcwntn.t ,_.de 1111 diMño orimtMlo• ob}dos • 1111 IM¡¡wje odenlado • obj«os? 

118utollMllholu Juan CMfos OiiMU fMM'lloLá 0..-1.ugo U,./llltltlRa 
Facilita el paso a la 

X X codificación 
Fácil entendimiento 

X X X de la crwttecll..a 
Redlcciál en timµJS 

X X X de irrolementación 
.. 

: En general, !alto los modelos sai útiles pa-a rerucr tienlJO al codiocar, así cano pa-a el fácil entendimiento de la <nµtectira. Peo 
tarrtlién p.ra i.105 fue if11Xrtalte el consid6"<r que sai de SIJThl iflll'J1i11cia p.ra facilita" el paso a la codificaciÓll. 

JO. lCtm udedquese ,.,,._de IM«"conocimientos ~de IML,_. tnducir los modelos a 1111 /mgwjeotietUtloa objdrl$? 

,,.,,.,,, ....... 1 Juan CMl#Oiitv 1 fi«MloL«Ífl 1 """l.ugo 1 u,.,,,,.,_ 
Sí 

1 
No 

1 
No 

1 
Sí 

1 
Si 

.. 
: De las ~ entrevistadas, tres coilciden en que es recomend<Ele caiocer elementos esenciales del UML p.ra su codificaco1; las otras 

dos per.;oias no lo aeen necesario. 

JJ. '""' ,,,,,,,.;. odelrtMlol • objefDI,,. utilizMlo ,,.,. atdifiar liltenul? 
,,.,,.,. ..... 1 JuMr e.ti# OIÍM!Z 1 GemdoLeón 1 0..1.ugo 1 u,.,,.,,.,. 

Java 
1 

Java 
1 

JavayC++ 
1 

Java 
1 

Java yC++ 

: Java es im de los lengJajes cwielltados a rojetos más amciOO y utilizado dentro de la illiJslria del desarollo de sistemas. 

J1. lfMrlo IY ridoque /u sido_.,..~...,,,., oMntMlo• obj«osm lanfl'SM ttlUlfMIM de ptDtludr..,._? 

....,. ....... Juan e.ti# OIÍM!Z fMM'llol.eón 0..-1.ugo u,.--. 
Positivamente X X X X 

R'!Jllcr X 
Negativarnente 

.. 
: La mayaía coilcide en !JJe el desarolo de soltwa-e aientado a rojetos a sido aceptado positivanme, pa tal ndNo, esta forma de 

elaluar sistemas cada vez ha sido más aceptada pa los aialistas, desarolladaes y lideres de poyecto p¡ra la solJción de ¡milemas. 
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1.6Hipótesis preeliminar 

Variable independiente 

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido generados 
los modelos de diseño en UML, la interpretación de ellos en código Java al comenzar la 
codificación del sistema ... 

Variable dependiente 

., Facilitará la transición entre el diseño y la construcción del sistema. 

Permitirá la claridad y concordancia de los modelos con el código. 

Comunicará transparentemente la ·arquitectura del sistema en base a objetos entre 
diseñadores y programadores. 

Permitirá reducir tos tiempos de elaboración del software en la etapa de construcción. 

Proposición positiva 

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la interpretación de ellos en código Java al 
comenzar la codificación del sistema; facilitará la transición entre el diseño y la 
construcción del sistema. 

Durante el desarrollo de un sistema onentado a objetos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la interpretación de ellos en código Java al 
comenzar la codificación del sistema¡ permitirá claridad y concordancia de los modelos 
con el código. 

Durante el desarrollo de un sistema onentado a objetos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la interpretación de ellos en código Java al 
comenzar la codificación del sistema; comunicará transparentemente la arquitectura 
del sistema en base a objetos entre diseñadores y programadores. 

Durante el desarrollo de un sistema onentado a ob;etos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la interpretación de ellos en código Java al 
comenzar la codificación del sistema¡ permitirá reducir los tiempos de elaboración del 
software en la etapa de construcción. 
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Proposición negativa 

Durante el desarrollo de un sistema otientado a objetos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la no interpretación de ellos en código Java 
al comenzar la codificación del sistema; no facilitará la transición entre el diseño y la 
construcción del sistema. 

Durante el desarrollo de un sistema otientado a objetos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la no interpretación de ellos en código Java 
al comenzar la codificación del sistema; no permitirá claridad y concordancia de los 
modelos con el código. 

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la no interpretación de ellos en código Java 
al comenzar la codificación del sistema; no comunicará transparentemente la 
arquitectura del sistema en base a objetos entre diseñadores y programadores. 

Durante el desarrollo de un sistema otientado a obj.:tos, una vez que han sido 
generados los modelos de diseño en UML, la no interpretación de ellos en código Java 
al comenzar la codificación del sistema; no permitirá reducir los tiempos de 
elaboración del software en la etapa de construcción. 

1.70bjetivos 

1.7.1 Personales 

l. Obtener el título profesional como Licenciado en Informática por medio del desarrollo 
de un trabajo de investigación llamado Tesis, de acuerdo al Reglamento General de 
Exámenes, Capítulo IV - Exámenes Profesionales y de Grado, Artículos del 44 al 56. 

2. Ampliar mis conocimientos sobre el paradigma orientado a objetos, la notación UML y 
Java; como elementos de suma importancia para el desarrollo de software orientado a 
objetos. 

3. Obtener el conocimiento para entender que varios modelos de análisis y diseño en 
UML tienen significado y correspondencia en términos de lenguaje Java. 

4. Interpretar los modelos en UML para codificarlos con facilidad en un lenguaje 
orientado a objetos como Java, todo ello con el fin de tener un dominio del tema y 
aplicarlo a problemas reales dentro del contexto laboral. 

_¡ 
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1.7.2 Particulares - Generales 

l. Aportar una guía que de a conocer cómo los aspectos esenciales de la orientación a 
objetos pueden ser representados en modelos UML y en un lenguaje orientado a 
objetos como Java. 

2. Conocer la utilidad de los modelos desarrollados en UML durante las etapas de análisis 
y diseño orientado a objetos, y la relación directa que tienen con un lenguaje 
orientado a objetos. 

3. Probar que mediante las descripciones en UML es posible construir componentes Java, 
por lo que no se requiere de alguna forma de conversión al pasar de una etapa a otra. 
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2. MARCO TEÓRICO 

2.1 Acopio de libros 

2.1.1 Libros de estudio 

Nombre: 
Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

The Essence º' Object-Oriented Programming with JJ111a and UML 
Bruce E. Wampler, Ph.D 
Addison-Wesley 
Primera 
0-201-73./10-9 

Capítulo 1 
Objetos. UML y Java 

El desarrollo de software a través del paradigma de orientación a objetos permite diseñar 
sistemas robustos y de fácil mantenimiento, todo ello a través de representaciones 
gráficas en UML que permiten el entendimiento del sistema. Java es un lenguaje de 
programación orientado a objetos con el que se pueden realizar distintas aplicaciones. 

Capítulo 2 
La esencia de los objetos 

La orientación a objetos es una forma diferente para resolver problemas y desarrollar su 
solución. Por tal motivo los sistemas han sido diseñados a través de la abstracción de 
objetos, clases, mensajes, jerarquías y polimorfismo. Un objeto representa una instancia 
de una cosa real o abstracta. Una clase es la definición de atributos y métodos necesarios 
que hacen referencia a un grupo de objetos; así mismo las clases pueden ser organizadas 
en jerarquías y pueden asociarse. La herencia es cuando una subclase deriva de una · 
superclase. Y el polimorfismo consiste en la utilización de métodos por parte de objetos 
que pertenecen a una subclase. 

Capítulo 3 
Objetos en Java 

Este capítulo trata acerca de Java como un verdadero lenguaje orientado a objetos, se 
definen métodos y atributos de una clase y se dan convenciones del lenguaje. La 
visibilidad para atributos y métodos, y los tipos de asociaciones entre clases. Java soporta 
la herencia múltiple a través de mecanismos como las interfaces. Los constructores sirven 
para inicializar objetos al construirlos. Los mensajes son implementados como llamadas a 
métodos de otras clases. 
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Capítulo 4 

Análisis y diseño orientado a objetos 

En la actualidad existen una serie de metodologías orientadas a objetos. Todas incluyen 
de alguna forma las fases de planeación, construcción y liberación. La parte inicial del 
proyecto debe ser la colaboración cliente-desarrollador. En el AOO se deben de encontrar 
los objetos del sistema. En el DOO se refinan los resultados del AOO; posteriormente 
continúa la codificación, pruebas e integración del sistema. 

Capítulo 5 
Interfaces gráficas de usuario orientadas a objetos con Swing 

En este capítulo se realiza un ejemplo de una aplicación basada en GUI, donde se utilizan 
contenedores y componentes que responden a ciertos eventos. Básicamente se muestra 
una construcción en Java con elementos Swing. 

Capítulo 6 
Un caso de estudio en Java 

Se construye una pequeña aplicación, se hace el análisis del problema y se representan en 
diagramas de clases en UML, para posteriormente diseñar varias clases que se 
implementarán, todo en ello en Java y Swing. 

Capítulo 7 
Diseño de patrones 

El diseño de patrones se ha convertido en una parte elemental del software orientado a 
objetos. Los patrones son definidos usando una plantilla que describa su uso. Y existe una 
clasificación de ellos. 

Nombre: 

Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

Obfect-Oriented Soltware Development in Jara: Principies, Patterns 
and Frameworks 
Xiaoping Jia 
Addison-Wesley 
Primera 
0-20.1-.35084-X 
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Capítulo 1 
Desarrollo de software orientado a objetos 

El desarrollo de software orientado a objetos consiste del análisis, diseño e 
implementación. En el análisis se modelan los aspectos esenciales referentes al problema, 
el cual se soluciona a través de objetos, clases y sus relaciones. Existen principios 
fundamentales del desarrollo orientado a objetos, tales como modularidad, abstracción, 
encapsulación y niveles de abstracción. La relación entre clases e interfaces permiten 
conocer su herencia, implementación, asociaciones, agregaciones y composiciones. 

Capítulo 2 
Introducción a Java 

Se dan a conocer las características de Java como un lenguaje orientado a objetos, 
distribuido e independiente de la plataforma. Se compara con otros lenguajes de 
programación. Java tiene dos tipos de programas, las aplicaciones y los applets. Se ilustra 
la estructura básica de Java y sus herramientas de desarrollo. 

Capítulo 3 
Elementos de Java 

Java soporta dos tipos de datos: primitivos y de referencia. Dentro de los datos primitivos 
están el boolean, byte, short, int, long, char, float y double; y los de referencia son los 
objetos y los arreglos. Se definen elementos tales como clases, interfaces, paquetes y 
excepciones como elementos primordiales del lenguaje. 

Capítulo 4 
Clases y herencia 

Existen conceptos en Java como métodos y constructores que pueden ser sobrecargados, 
solo si tienen diferente firma. La herencia es un mecanismo por el cual se puede reutilizar 
la implementación de una superclase a una subclase. La sobreescritura es cuando un 
método de una clase tiene la misma firma y tipo de retorno. Java no soporta la herencia 
múltiple, para realizarla se deben de usar interfaces. 

Capítulo 5 
Diseño por abstracción 

Los patrones son una descripción esquemática de soluciones a problemas comunes dentro 
del diseño de software; es decir, cada patrón representa una solución genérica a un 
problema. Los componentes genéricos son programas que representan los componentes, 
tales como clases y paquetes. 
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Capítulo 6 
Frameworks en aplicaciones orientadas a objetos 

Un framework es un conjunto de clases que representan diseños reutilizables de sistemas 
de software en una aplicación en particular. Un objeto "collectiorl' contiene un conjunto de 
otros objetos, los cuales son llamados elementos de la colección. Se dan a conocer 
elementos de AVVT, como componentes de la interfaz del usuario. 

Nombre: 
Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

Ob./ec:t Oriented Software Design & Construc:tion with Java 
Dennis Karura 
Prentice Hall 
Primera 
0-13-011264-X 

Capítulo 1 
Conceptos básicos 

La abstracción es una técnica que toma las características principales de un elemento; 
dentro del desarrollo de sofu.,,are permite conocer los atributos y comportamiento de una 
entidad. La separación va a permitir el clasificar entidades de acuerdo a su 
comportamiento. Otros conceptos son las clases y objetos. La composición consiste en 
organizar varios sistemas en uno general. La generalización identifica características y 
comportamiento comunes entre entidades. 

Capítulo 2 
Utilización de objetos de una misma clase 

Se definen clases y se crean objetos en Java. En este capítulo se toma la notación UML 
para representar clases y objetos. La estructura de las clases en Java consisten de 
variables y métodos. Se explica la sobrecarga de métodos. 

Capítulo 3 
Utilización de objetos de diferentes clases 

Dentro de un sistema la comunicación entre objetos representa la parte esencial del 
software, por ello se relacionan las clases. Los diagramas de secuencia muestran las 
interacciones entre los objetos participantes. Las interfaces consisten de un número de 
métodos que los va a implementar una clase. 
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Capítulo 4 
Jmolementación de una clase 

Se proporcionan las propiedades para implementar una clase en términos correctos. La 
relación de agregación consiste en describir los componentes que forman a un todo, la 
agregación tiene algunas ventajas como la simplicidad, seguridad, especialización, 
estructura y substitución. Existen dos tipos de agregación: la estática y la dinámica. 

Capítulo 5 
Elaboración de un sistema orientado a objetos 

Un sistema de software debe de contemplar algunas consideraciones con respecto a las 
clases antes de implementarlas: el diseño, las pruebas, la agrupación y la documentación. 
El diseño consiste en poner en practica la abstracción para descubrir las clases y 
evaluarlas; las pruebas deben de detectar errores y fallas de las clases; y la 
documentación debe ser generada para describir las clases en cuanto a su entendimiento 
y uso dentro del sistema. 

Capítulo 6 
Herencia 

La generalización permite mostrar la herencia de clases, esto con la finalidad de que las 
clases compartan su implementación. La herencia múltiple no es permitida en Java, por tal 
motivo la forma de solucionar este problema, es a través de la implementación de 
interfaces. La jerarquía de clases va de la mano con la herencia. 

Capítulo 7 
Construcción de jnterfaces de usuario en Java 

La interfaces en Java se realizan a través de dos librerías: AVVT y Swing, cada una 
contiene sus propias clases para construir las GUI ·s. En este capítulo se muestran la 
estructura de las interfaces y sus principales características como color, componentes, 
fuentes, bordes, etc. 

Nombre: 
Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

El Lenguaje de Modelado Unificado 
Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh 
Addison-Wesley 
Primera 
84-7829-028-1 
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Capítulo 1 
Por qué modelamos 

El modelado de un sistema es parte importante durante el desarrollo de software, debido 
a sirven para abstraer el problema y facilitan la comunicación entre las personas que 
construirán el producto. Así el propósito principal de utilizar modelos en UML es ayudar a 
especificar, visualizar, construir y documentar un sistema. 

Capítulo 2 
Presentación de UML 

UML es un lenguaje de modelado utilizado para visualizar, documentar, construir y 
documentar los artefactos de un sistema de software. Los sistemas orientados a objetos 
pueden ser representados con la notación UML. Existen elementos para construir modelos 
en UML: entidades, relaciones y diagramas.· La arquitectura de un sistema esta formada 
por cinco vistas: casos de uso, diseño, procesos, implementación y despliegue. 

Capítulo 4 
~ 

Una clase describe un conjunto de objetos que comparten atributos, operaciones y 
relaciones. Un atributo es una característica de la clase; una operación es una tarea que 
puede realizar un objeto que pertenece a la clase. Las clases cumplen con una obligación 
que se conoce como responsabilidad. 

Capítulo S 
Relaciones 

Las relaciones son conexiones entre elementos. Las relaciones que forman parte del 
modelado orientado a objetos son de: dependencia, generalización y asociación. La 
dependencia representa cuando un elemento utiliza a otro; la generalización es cuando un 
elemento general tiene relación con un elemento especifico; y las asociaciones conectan a 
objetos de un elemento con los objetos de otro elemento. 

Capítulo 6 
Mecanismos comunes 

Existen una serie de especificaciones que forman parte del UML, como: estereotipos, 
valores etiquetados y restricciones. Un estereotipo permite agrupar elementos; un valor 
etiquetado consiste en añadir propiedades a un elemento; y una restricción es una regla 
que forma parte de un elemento. 
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Diagramas 
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Todo sistema esta formado por modelos que sirven para representar y comprender con 
claridad los subsistemas que forman al sistema. Una vista consiste en organizar y 
estructurar un sistema. El diagrama es una representación gráfica de una serie de 
elementos. Dentro de los diagramas estructurales tenemos a los de clases, objetos, 
componentes y despliegue; y como diagramas de comportamiento están los de casos de 
uso, secuencia, colaboración, estados y actividades. 

Capítulos 
Diagramas de clases 

En el desarrollo de un sistema orientado a objetos los diagramas de clases son los más 
utilizados, estos están formado por un conjunto de c:lases, interfaces y relaciones. Las 
colaboraciones entre clases se representan a través de las relaciones. Con los diagramas 
de clases se puede realizar el diseño lógico de la base de datos, debido a que son un 
subconjunto de los diagramas entidad-relación; y por otro lado se puede generar código a 
partir de un modelo o viceversa. 

Capítulo 9 
Características avanzadas de las clases 

Las clases son elementos de construcción que a su vez están formadas por una serie de 
propiedades o mecanismos, como los clasificadores. Los clasificadores describen 
características estructurales y de comportamiento. La visibilidad especifica el nivel de 
acceso que tienen los atributos y operaciones. 

Capítulo 10 
Características avanzadas de las relaciones 

Existen tipos de relaciones avanzadas como: dependencia, generalización, asociac1on, 
realización y refinamiento. La relación de dependencia especifica un cambio en la 
especificación de un elemento. La generalización es una relación entre una superclase y 
una subclase. Una asociación es la conexión entre elementos. La realización es la 
especificación de un contrato entre clasificadores. 

Capítulo 11 
Interfaces. tioos y roles 

Una interfaz es una serie de operaciones que son utilizadas por una clase o componente. 
Un tipo es un estereotipo de una clase. Un rol es el comportamiento de una entidad 
participante en un contexto en particular. 
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Paquetes 
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Un paquete es un mecanismo para agrupar clases. Un paquete puede tener visibilidad 
para controlar el acceso de sus clases. Existen dos formas en las que un paquete puede 
relacionarse con otro paquete, una de ellas es por medio de la generalización y la otra a 
través de la dependencia. 

Capítulo 13 
Instancias 

Una instancia es un objeto de una clase en particular. Las Instancias que se modelen en 
UML serán instancias de clases. Cada instancia tiene un nombre que la distingue de las 
demás instancias. 

Capítulo 14 
Diagramas de objetos 

Un diagrama de objetos representa una colección de objetos y sus relaciones. Los objetos 
y enlaces forman a este tipo de diagrama; a diferencia del diagrama de clases el diagrama 
de objetos da la perspectiva de instancias reales. 

Capítulo 15 
Interacciones 

Una interacción es el comportamiento de un objeto al intercambiar mensajes con otros 
ob¡etos. Por otro lado un mensaje es la comunicación entre objetos, el cual se realiza 
especificando la información que se transmitirá. Los objetos participan en las 
interacciones. Otro tipo de interacciones son los enlaces, los cuales son conexiones entre 
objetos. 

Capítulo 16 
Casos de uso 

Los casos de uso especifican el comportamiento del sistema, cada caso de uso esta 
formado por una serie de acciones que describen el flujo de los eventos. Los actores 
interactúan con los casos de uso, un actor puede ser una persona, un sistema o un 
dispositivo. Un caso de uso se puede relacionar con otro caso de uso o con un actor. 

Capítulo 17 
Diagramas de casos de uso 

Los diagramas de casos de uso representan el comportamiento de un sistema y se 
emplean para modelar la vista de casos de uso. Están formados por casos de uso, actores 



Marco Teórico 

y relaciones. Este tipo de diagramas se utiliza para modelar tanto el contexto de un 
sistema, corno los requisitos de un sistema. 

Capítulo 18 
Diagramas de interacción 

Un diagrama de interacción muestra las relaciones entre objetos, los elementos que lo 
forman son: objetos, enlaces y mensajes. Los diagramas de secuencia y los diagramas de 
colaboración forman parte de los diagramas de interacción. Un diagrama de secuencia 
muestra las interacciones entre objetos ordenados a través del tiempo; y los diagramas de 
colaboración representan las interacciones entre objetos organizados. 

Capítulo 19 
Diagramas de actividades 

Cada diagrama de actividad muestra el flujo de control entre actividades, es decir modela 
los pasos de un proceso. Una actividad es la ejecución de una acción. Un diagrama de 
actividad esta compuesto por estados, transiciones y objetos. 

Capítulo 20 
Eventos y señales 

Un evento es un acontecimiento en el tiempo que puede permitir la transición de un 
estado a otro. Existen eventos externos y eventos internos; los externos ocurren entre el 
sistema v sus actores, los internos se realizan entre los objetos del sistema. Una señal es 
un evento entre objetos que representa un estímulo. 

Capítulo 21 
Máquinas de estado 

Una máquina de estados consiste de una secuencia de estados que representan el 
comportamiento de un objeto. Los objetos pueden responder a ciertos eventos; tras 
ocurrir un evento se ejecutará una actividad. Una actividad es una operación que torna un 
momento en realizarse dentro del sistema. El estado de un ob1eto es una posible condición 
en la que un objetos puede existir. El cambio de un estado a otro estado se realiza a 
través de transiciones. Pueden darse la existencia de subestados dentro de un estado, a 
esto se le conoce corno anidación de estados. 
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Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

Visual Modeling with Rational Rose 2000 and U/llL 
Terry Quatrani 
Addison-Wesley 
Primera 
0-201-69961-3 

Capítulo 1 
Introducción 
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Los modelos visuales son útiles para solucionar problemas reales; a través de ellos se 
pueden representar ideas y soluciones. Una notación es un componente importante para 
el desarrollo de software y es utilizada durante el proceso de desarrollo de software. UML 
permite comunicar elementos de análisis y diseño de un sistema. 

Capítulo 3 
Creación de casos de uso 

El comportamiento del sistema es documentado en modelos de casos de uso; los cuales, 
representan las funciones, el entorno y su relación. Un actor es cualquier cosa o persona 
que interactúa con el sistema. Un caso de uso es una función proporcionada por el 
sistema, y será documentado con su descripción, flujo principal, subflujos y flujos 
alternativos. Los diagramas de actividad representan el flujo para una operación del 
sistema. 

Capítulo 4 
Encontrando clases 

Los objetos representan una entidad real o abstracta del sistema y debe de tener tres 
características: estado, comportamiento e identidad. Una clase es una descripción de un 
conjunto de objetos con propiedades y comportamiento en común; una clase puede tener 
un estereotipo; es decir, un tipo de clase. Así mismo, las clases pueden ser agrupadas en 
paquetes. Las clases y paquetes participantes en un caso de uso se representan en un 
diagrama de clases. 

Capítulos 
Descubriendo interacción de objetos 

Una vez que los escenarios son documentados posteriormente se representan en 
diagramas de interacción, los cuales son de dos tipos: diagramas de secuencia y 
diagramas de colaboración. Ambos tipos de diagramas muestran la relación entre objetos, 
pero los de secuencia son de acuerdo al tiempo. 
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Capítulo& 
Especificación de relaciones 

Para lograr la colaboración entre objetos es necesario hacerlo mediante relaciones, los 
tipos de relaciones son: asociaciones y agregaciones. Una asociación es la conexión 
bidireccional entre dos objetos y las agregaciones es un caso especial de asociaciones, una 
clase es el todo y otra clase la parte(s). Las relaciones pueden integrar otros elementos 
corno: una frase que comunique su significado e indicadores de multiplicidad que definen 
el número de objetos que participan. De igual modo existen relaciones entre paquetes. 

Capítulo 7 
Agregando estructura y comportamiento 

Cada clase tiene un conjunto de responsabilidades que definen el comportamiento de los 
objetos de esa clase, los atributos de una clase definen sus características. Los mensajes 
entre objetos en los diagramas de interacción, corresponden a las responsabilidades que 
desempeñarán los objetos que se creen de una clase. 

Capítulo 8 
Descubriendo herencia 

La herencia es la relación entre clases donde una clase adquiere la estructura y 
comportamiento de una o más clases. Existen conceptos corno generalización y 
especialización relacionados con la herencia. La generalización radica en crear superclases 
que tienen estructura y comportamiento de varias clases; la especialización consiste en 
crear subclases que especialicen a una superclase. 

Capítulo 9 
Analizando comportamiento de objetos 

Los diagramas de estados muestran el comportamiento de un objeto; los cuales están 
formados por sus estados, mensajes y acciones. Un estado es una posible condición en la 
que se encuentra un objeto. Los cambios entre un estado v otro son conocidos corno 
transiciones. Cada diagrama de estados tiene un estado inicial, pero puede tener varios 
estados finales. 

Capítulo 10 
Revisando el modelo 

Al avanzar con el desarrollo de software, es necesario realizar algunos ajustes, para que 
los elementos que los componen sean homogéneos. Combinar o dividir las clases es 
común al revisar los diagramas; incluso eliminar algunas clases cuyo comportamiento y 
estructura son inexistentes. 
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Capítulo 11 
Diseñando la arquitectura del sistema 

La arquitectura del sistema consiste en que va a realizar el sistema. Existen cinco vistas de 
la arquitectura: de casos de uso, de diseño, de implementación, de procesos y de 
despliegue. La vista de casos de uso consiste en conocer el entono y entendimiento del 
sistema, se representa con los modelos de casos de uso; la vista de diseño representa la 
funcionalidad del sistema, esto es a través del diagrama de clases; la vista de 
Implementación se basa en la organización modular del software dentro del ambiente de 
desarrollo y es a través del diagrama de componentes; la vista de procesos muestra la 
estructura del sistema al momento de ejecutarse; la vista de despliegue muestra la 
configuración del hardware del sistema, la representan los diagramas de desarrollo. 

2.1.2 Libros de lectura ligera 

Nombre: 
Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

Análisis y Diseño Orientado a Objetos 
GradyBooch 
Addison-Weslev 
Segunda 
9-684-44352-8 

Capítulo 2 
El modelo de objetos 

Actualmente el análisis, diseño y programación se pueden realizar a través del paradigma 
orientado a objetos, para la solución de problemas de software. Algunos conceptos 
primordiales son la abstracción, la cual denota las características esenciales de un objeto 
que lo distinguen de los demás. El encapsulamiento es el proceso de ocultar la estructura 
y comportamiento de un objeto. 

Capitulo 3 
Clases y objetos 

Un objeto tiene estado, comportamiento e identidad. La estructura y comportamiento de 
objetos similares están definidos en una clase en común. Los dos tipos de jerarquías entre 
objetos son la inclusión y las agregaciones. 



Nombre: 
Autor: 
Editorial: 
Edición: 
ISBN: 

El Proceso Unificado de Desarrollo de Soltwan1 
lvar .Jacobson, Grady Booch y .James Rumbaugh 
Addison-Wesley 
Primera 
0-201-57169-2 

Capítulo 2 
Implementación 

M•rco Teórico 

En la implementación se comienza con el resultado del diseño y codificar el sistema en 
términos de componentes, es decir, código fuente. Posteriormente se integran y se 
enlazan en uno o más ejecutables, por lo que es necesario realizar comprobaciones del 
sistema. En esta fase es necesario el modelo de diseño, para reflejar las clases en 
términos de componentes. 



2.2Tesis 

Título: 

Autor: 
Fecha: 
Carrera: 
Facultad: 
Ubicación: 

Comentario: 

Marco Teórico 

Documentación del análisis y diseño de sistemas orientados a 
objetos con UML 
Jiménez Herrada, Jenny 
2001 
Informática 
Facultad de Contadurfa y Administración, UNAM 
001-00623-Jl-2001 

Trata acerca de la Importancia y utilidad de documentar sistemas orientados a objetos con 
notación UML durante las etapas de análisis y diseño. En esta tesis se definen conceptos 
orientados a objetos, todos ellos provenientes de autores o empresas dedicadas a la 
Industria del software. Se presentan los métodos de desarrollo orientados a objetos, entre 
ellos los de Booch, Jacobson y Rumbaugh. 

Título: 
Autor: 
Fecha: 
Carrera: 
Facultad: 
Ubicación: 

Título: 

Autor: 
Fecha: 
Carrera: 
Facultad: 
Ubicación: 

Título: 

Autor: 
Fecha: 
Carrera: 
Facultad: 
Ubicación: 

El soltware orientado a objetos 
Preciado López, José Guillermo 
1996 
Ciencias de la Computación 
Facultad de O'enC1as, UNAM 
001-00321-P4-1996 

Una aplicación de la nretodología OMT para diseño orientado a 
objetos 
Oliver Suárez, Isabel Laura 
1998 
O'encias de la Computación 
Facultad de O'encias, UNAM 
001-00321-02-1998 

RUP y UML como ele111entos clave en el desarrollo de siste111as 
orientados a objetos 

2002 
Informática 
Facultad de Contadurfa y Administración, UNAM 



Marco Teórico 

Comentario: 

La tesis comienza tratando la historia de la orientación a objetos y los orígenes de las 
metodologías orientadas a objetos, enfatizandose en las etapas de análisis y diseño. Los 
métodos de Grady Booch, lvar Jacobson y James Rumbaugh son de los que han aportado 
más dentro del desarrollo de software orientado a objetos. Se definen conceptos y 
principios de la orientación a objetos y de UML. Se explican otTos métodos orientados a 
objetos, de los cuales se describe cada una de sus fases, entre ellos el RUP. Se explican 
los diagramas que forman parte de la notación UML. 



2.3 Revistas 

Nombre: 
Domicilio: 
Periodo: 
Volumen: 
Número: 

Título: 
Autor: 
Fecha: 

Comentario: 

JavaPro - Guide to Hiddleware 
209HamiltonAve., Palo Alto, C4 94301 
Octubre 
3 
13 

Why UML and Java? 
Steve Downey 
15 de Octubre de 1999 

Marco Teórico 

··se· define al UML como una notación que representa al análisis y diseño orientado a 
. objetos; el cual es independiente del lenguaje o lenguajes en el que se vaya a codificar el 
· sistema. Es utilizado para comunicar las especificaciones del sistema a los programadores 

en'Java. 

Se definen el análisis, diseño y programación orientados a objetos, para conocer la 
diferencia entre cada uno de ellos. El análisis orientado a objetos dentro del desarrollo de 
un proyecto es de suma importancia, describe lo que el sistema va a hacer. Es 
representado a través de objetos, por lo que debe de ser lo más cercano a la realidad. En 
el diseño orientado a objetos se especifica como va a resolver el sistema el problema. Y la 
programación orientada a objetos consiste en la implementación en código del sistema. 

Título: 
Autor: 
Fecha: 

Comentario: 

Java and UML 
Jacques Surveyer 
15 de Octubre de 1999 

Habla sobre lo que es UML y como ha evolucionado a través del tiempo. Algunas 
metodologías han adoptado a UML para modelar el análisis y diseño orientado a objetos. 
En la actualidad existen herramientas CASE que soportan a UML y Java, las cuales han 
sido adoptadas por varios proveedores. También trata la contribución de UML dentro del 
desarrollo de software, al igual que los obstáculos existentes a los que se enfrenta. 

Básicamente se dan a conocer los pros y contras de las herramientas CASE orientadas a 
objetos; se evalúa la generación de código Java a través de los modelos en UML, debido a 
que no todas lo soportan. 



Nombre: 
Domicilio: 
Periodo: 
Volumen: 
Número: 

Título: 
Autor: 
Fecha: 

Comentario: 

JavaPro 
209 Hamilton Ave., Palo Alto, C4 94301 
Junio/Julio 
2 
3 

Design Java Apps with UNL 
Hans-Erik En'kkson y Magnus Penker 
1 de Junio de 1998 

Marco Teórico 

Trata sobre el desarrollo de un sistema orientado a objetos; dicho proyecto consiste en el 
préstamo y reservación de libros; el cual, se elabora a través de las etapas del ciclo de 
vida del software. 

Se trabajan las fases de análisis, diseño, Implementación, pruebas y liberación. En el 
análisis se describen los requerimientos del sistema y los casos de uso, se definen los 
conceptos del sistema utilizados por los usuarios y expertos. En el diseño se realiza Ja 
arquitectura del sistema, se definen las interfaces de usuario, los objetos y la base de 
datos. La implementación comienza con la programación del sistema, por medio de Jos 
diagramas. Las pruebas se hacen durante y al terminar la codificación. Todos los modelos 
y diagramas generados sirven como parte de la documentación al liberar el sistema. 

Nombre: 
Domicilio: 

Artículo: 
Autor: 
Fecha: 

Comentario: 

EETimes (Electronic Engineering Times) 
600 Community Orive Manhasset, NY 11030 

Using UML to drive Java can alleviate chaos 
BJ/IGraham 
1 de Abril de 2002 

En este articulo se describe la importancia que ha adquirido el UML como lenguaje de 
modelado para aplicaciones que serán codificadas en Java. Se menciona la utilidad de los 
diagramas de clases para representar la estructura del sistema. La generación de código 
Java a partir de modelos en UML ha sido adoptada por las empresas que se dedican al 
desarrollo de software. Para que sean de utilidad los modelos en UML al implementarlos 
tienen que representar el problema en forma correcta, por que de otra forma la aplic.:;ción 
será deficiente. 
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2.4 Artículos 

Título: 
Autor: 
Compañía: 
Fecha: 

Comentario: 

Mapping UML desings to Java 
William Harnson, Charles Barton, Mukund Raghavachari 
IBM 

Se describe en el artículo un método para generar código Java a través de diagramas de 
UML, basándose en los diagramas de clases y de los elementos que los forman, tales 
como: clases y relaciones. Uno de los objetivos principales al realizar esta técnica es el de 
minimizar esfuerzos para los diseñadores y programadores. 

Título: 
Autor: 
Fecha: 

·comentario: 

A Quick Introduction to UML and Java 
Rob McGovern 
21 de Febrero de 2002 

El .artículo habla de la claridad de los modelos en UML al realizar el desarrollo de un 
sistema·. Esto es una ventaja para los diseñadores y programadores, debido a que UML es 

·un lerig"uáje·de modelado que puede ser interpretado en Java. Elementos como clases y 
relaciónes, que son parte de los diagramas de clases son representados en código en 
Java.· 

Título: 

Autor: 
Compañía: 
Fecha: 

Comentario: 

An overwiew º' object relationships / The bilsics º' UHL and Java 
associations 
Scott W. Ambler 
IBM - DeveloperWorks 
8 de Febrero de 2001 

Este artículo proporciona una breve introducción a los tipos de relaciones en UML. Dentro 
de los tipos de relaciones tenemos a las asociaciones, agregaciones y composiciones, las 
cuales son la más utilizadas en los diagramas de clases. Se presenta como se modelan y 
cuales son los elementos que las conforman. 



Título: 
Autor: 
Compañía: 
Fecha: 

Comentario: 
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Implementing ob.iect relationship with a singular multiplicity 
Scott 111. Ambler 
IBM - DeveloperWorks 
2 de Marzo de 2001 

Este artículo trata sobre la implementación de relaciones uno a uno y uno a muchos, las 
cuales son consideradas como relaciones con multiplicidad simple. Se representa este tipo 
de relación con modelos en UML y se ejemplifica como se codificaría en lenguaje Java. 
Forma parte de una serie de artículos que hablan acerca de las relaciones entre clases en 
UML. 

Título: 
Autor: 
Compañia: 
Fecha: 

Comentarjo: 

The Fundamentals oF one-to-many bidireccional associations 
Scott W. Ambler 
IBM - Deve/opert.Yorks 
8 de Marzo de 2001 

-: Es un breve artículo, en el que se tratan temas acerca de las relaciones bidireccionales en 
-;UML; como los elementos que la conforman y su implementación en Java, Se da a conocer 

una serie de practicas que pueden ser útiles al pasar este tipo de relación a código. 

·-oa_a conocer la utilidad de las clases contenedoras, para almacenar objetos que pueden 
ser guardados durante la relación. 

Titulo: 
Autor: 
Compañia: 
Fecha: 

Comentario: 

Using collections to manage many-to-many object relationship 
Scott 111. Ambler 
IBM - Deve/operWorks 
1 S de Marzo de 2001 

Habla acerca de que en Java, una relación muchos a muchos es implementada utilizando 
clases contenedoras y operaciones que manipulen las colecciones de los objetos. Las 
relaciones de muchos a muchos son dificiles de implementar, debido a que un objeto de la 
clase contenedora debe de mantener referencias de otros objetos. 



2.5 Internet 

Título: 
Autor: 
Compañía: 
URL: 

Comentario: 
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Mappin11 between UML and Java 
Jan Stelovsky 
University or Hawaii 
http://ami.ics.hawaii.edu/courses/665/notes/mapping.html 
http://ami.ics.hawail:edu/courses/665/notes/umLclass.html 
http://ami.ics.hawa1f.edu/courses/665/notes/subclassing_ composition. html 

Está página está basada en un curso impartido por el profesor Jan Stelovsky de la 
Universidad de Hawai en 1998, el cual habla de cómo pasar de diagramas de clases en 
UML a Java. Explica de forma clara y concreta la representación de los elementos que 
componen al diagrama de clases en el lenguaje de programación orientado a objetos Java. 
Utilizan como herramienta CASE para desarrollar los diagramas a Rational Rose. 

Título: 
Autor: 
Compañía: 
URL: 
Versión: 

Comentario: 

Modeling Java Applications using UML 
Kirk KnoernschHd 

http://www. kirkk. com/RererenceCard. html 
(2000) 

Trata la página sobre el modelado en UML para aplicaciones que serán codificadas en 
Java. Se definen los diagramas de UML con los elementos que los componen, su 
equivalente en lenguaje Java y ejemplos de diagramas y código. Básicamente es un 
manual de referencia para conocer aspectos esenciales de diseño e implementación. 

Título: 
Autor: 
Compañía: 
URL: 
Versión: 

Modelin11 Java Applications using UML 
A/len I. Holub 
A/len I. Holub & Associates 
http://www. holub. com/class/uml/uml.html 
Ver. 1.07(2/4/2002) 
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Comentario: 

Ofrece una panorámica de los diseños orientados a objetos y Java. El sitio describe los 
modelos estáticos como el diagrama de clases, los modelos dinámicos tal como el 
diagrama de secuencia, y el diagrama de estados; definiendo sus características y 
elementos que los conforman, así como representarlos en código Java. Contiene ejemplos 
prácticos de los tres tipos de diagramas antes mencionados. 

Título: 
Autor: 
Compañía: 
URL: 
Versión: 

Comentarlo: 

Ingeniería de Software Orientada a Objetos 
Dr. Alfredo Weitzenfeld 
ITAM 
http://cannes.rhon.itam.mx/Alfredo/Espaniol/Publicaciones/IngSW. htm 
(Enero 2001) 

Da a conocer la publicación de su libro referente a ingeniería de software orientada a 
objetos. Contiene la explicación de cada una de las etapas del ciclo de vida de desarrollo, 
aspectos Importantes de UML y Java. Se ejemplifica a través ele un ejemplo a lo largo de 
cada una ·de las etapas. 
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3 MARCO CONCEPTUAL 

3.1 Orientación a objetos 

La orientación a objetos es una método para resolver problemas, es utilizado para el 
desarrollo de sistemas. Surge por la necesidad de crear software más complejo y como 
complemento para reflejar la topología de lenguajes de alto nivel como SmallTalk, Ada, 
Object Pascal, C++, Java y Eiffel. 

Es un paradigma basado en objetos, el cual es una entidad o concepto del mundo real que 
forma parte de un modelo de software. Esto en la actualidad representa una estructura 
metodológica para la ingeniería de software y proporciona las bases de una disciplina de 
ingeniería que se realiza sistemáticamente. 

3.1.1 Historia 

La orientación a objetos surge en 1967 con un lenguaje de programación llamado 
Simula67, el cual fue desarrollado en Noruega por Krinsten Nygaard y Ole-Johan Dahl; 
introduciendo así los primeros conceptos de la orientación a objetos que se conocen en la 
actualidad, tales como clases y subclases. 

En los años 70's los científicos del centro de investigación de Palo Alto Xerox, desarrollan a 
SmallTalk, siendo el primer lenguaje orientado a objetos puro, el cual utiliza conceptos 
como clases y objetos. 

Pero aún existía un problema dentro de la programac1on, el cual consistía en que las 
variables eran visibles desde cualquier parte del código, así que D. Parnas propuso ocultar 
la Información. Esta idea consistía básicamente en encapsular las variables de un objeto y 
que se accese a ellas a través de sus operaciones asociadas. 

En los años 80 "s los Laboratorios de AT&T a través de Bjarne Stroustrup, realizan una 
extensión de C con un enfoque orientado a objetos conocido como C++. Varios 
fabricantes lo dan a conocer y existe una mayor atención hacia la orientación a objetos 
por la comunidad dedicada al desarrollo de software. Por tal motivo surgen otros 
lenguajes orientados a objetos como: CLOS, Object Pascal, Objective e y Ada. 

A inicios de los 90 · s la orientación a objetos se consolida como una forma para solucionar 
problemas de ingeniería de software y comienzan a surgir las primeras metodologías 
orientadas a objetos. 
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En 1996 surge Java, como un lenguaje orientado a objetos con la filosofía de aprovechar 
el software existente, adaptarlo a otros problemas sin modificar el código existente. 

En 1997 v 1998 surgen herramientas CASE orientadas a objetos v se desarrollan 
arquitecturas de objetos distribuidos. 

La orientación a objetos es la culminación de años de experiencia en encontrar un camino 
de desarrollo de software, y actualmente es un método utilizado para el desarrollo de 
sistemas de software. 

1998 Arquitecturas de objetos distribuidos: RIM. COM. Carba y DCOM 

1997 Herra1nient;:;s CASE orientadas a objetos 

1996 Java 

1990 Metodo/oqfas OO. 

1980 C++. Objective C. ADA. Objer.t Pascal. CLOS. 

1970 Sma//talk 

L_ 1967 Sitnuta67 

évoluc1ón de la or;emación a objetos. 

3.1.2 Principios y conceptos de la orientación a objetos 

La tecnología orientada a objetos requiere dar a conocer algunos conceptos que son 
elementales para su entendimiento v de los cuales se va a recurrir, va que son la base 
para el desarrollo de software orientado a objetos. Los elementos primordiales que 
conforman este enfoque son los siguientes: 

Objeto 
r 
~ 
L 

estado 
comoortamiento 
identidad 
instancia 
ciclo de vida de un objeto 
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Encapsulación 

Método 

Mensaje 

Clase { instancia de clase 

Herencia 

Polimorfismo 

3.1.2.1 Objeto 

Un objeto es un elemento o cosa independiente que forma parte de nuestro mundo, que 
tiene un conjunto de características propias y realiza una serie de tareas específicas. Un 
objeto puede ser real o abstracto. 

Objeto empleado 

En objeto es el empleado cie una empresa 

Otros ejemplos de objetos son los siguientes: 

• una factura 
• un software 

• una organización 

• un empleado 

• una automóvil 

• una impresora 

Un objeto tiene su propio estado, comportamiento e identidad. 
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El estado de un objeto es una posible condición en la un objeto puede existir, dicho 
estado puede cambiar a través del tiempo y es definido por un conjunto de 
propiedades o características conocidas como atributos, los cuales tienen. un valor. 

i 
Empleado L6pez 

Num!Jr~. 
Empleado No: 
Fecha de Contratación: 
Puesto: 
Tipo Empleado: 

Enrique Lóµez 
403 
1:?!03.11eee 
Subgerente 
Nómina 

El Empleado López tiene definidas sus caracterlsticas tales como su nombre. no 
de empleado. fecha de contratación, puesto y tipo de empleado. lo cual establece 
que perlenece al conjunto de empleados. En el caso en que se relacione con otros 
objetos. tales como ··oeparlamento... "Cargo": el objeto puede asumir varios 
estados tales como "ascendido", "despedido". "con aumento'" ... por honoran·os". etc. 

También el estado depende de la relación que el objeto pueda tener con otros objetos. 

Tales estados pueden estar asociados a un ciclo de vida del objeto en particular; por 
ejemplo el objeto Empleado primero estuvo en el objeto "bolsa de trabajo", 
posteriormente paso al objeto "empresa de contratación" y así sucesivamente hasta 
que pase al objeto "pensión". 

El comportamiento de un objeto determina como un objeto actúa y cual es su reacción 
hacia otros objetos. 

Departamento Venta 

El Objeto Depanamento. comunica al ob;eto Empleado 
que realice una Venta a una empresa. por I~ que el 
empleado López debe de aceptarla 

La identidad de un objeto es única, se podrá darse el caso contrario, sólo si el estado 
de un objeto es igual al de otro objeto, pero aún así son distintos entre sí. 

E López E LOpez 

El con1unto de empleado tiene dos traba;adores E López. los 
cuales son del mismo tipo, son sm11/ares. pero hay 
características diferentes entre si que los hacen distmtos 
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El enfoque de orientación a objetos se basa en que un objeto puede estar formado por 
otros objetos, así como esos objetos a su vez pueden estar formados por otros objetos. 
Esta forma de composición permite definir objetos muy complejos. 

En la orientación a objetos el término de instancia se usa para expresar una subordinación 
en cuanto a los elementos usados; en este caso, los objetos. Dicho de otra forma, una 
Instancia identifica y define a un objeto (en este caso empleado) como un objeto en 
particular, (en este ejemplo, el empleado Lidia López). Podemos afirmar entonces que "el 
empleado Enrique López" es una instancia de "empleado". 

Instancia 

Empleado Lidia López 

Por ejemplo, un objeto puede ser Empleado, pero una instancia de 
empleado serla .. el empleado Udia López" 

El ciclo de vida de un objeto, es el tiempo de existencia de un objeto y consta de: 

1. Cuando se crea el objeto. 
2. Un objeto envía mensajes a otro, ya sea de objeto a objeto o de objeto a usuario. 
3. Eliminación del objeto. 

3.1.2.2 Encapsulación 

Al empaque conjunto de datos y métodos, se le llama encapsulado. La encapsulación se 
logra a través del ocultamiento de la inrormación, que consiste en esconder sus datos de 
los demás objetos y permite el acceso a ellos mediante sus propios métodos y 
operaciones; esto con el fin de que no puedan ver su contenido y estructura. 

Estructura 
~;1~%º"_,.-______ e_n_ca~p_s_ula_d_a_d_e_d_at_o_s_ 

R•alizar 
contralc• 

No. seguro 

Hac•r 
coti:z:acione• 

Objeto: empleado 

Operaciones permitidas 

El objeto Empleado tiene ocultos sus datos personales, pero se puede 
comunicar con olros Objetos a través de las operaciones que realiza, 
tales como: Realizar Contratos. hacer cotizaciones, etc. 
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3.1.2.3 Método 

Durante el análisis y desarrollo orientado a objetos nos interesa el comportamiento que 
tenga un objeto, dicho comportamiento recibe el nombre de método el cual va a depender 
del valor que presenten sus datos y de las operaciones que se realicen sobre esos datos. 
Los métodos especifican la forma en que se controlan los datos de un objeto y sólo hacen 
referencia a los datos de ese objeto, por lo que no deben de tener acceso a los datos de 
otro objeto. Para utilizar los datos de otro objeto, Je debe de enviar un mensaje a ese 
objeto, así se va a ejecutar un método. 

3.1.2.4 

~ ¡;:de precios a Empleado López 

~-1Regr-ese:co!!2ecio-n) 

Dcpto Compro~ Vento do equipo 
de Cómputo 

Se ilustra en el ejemplo que el empleado de ventas va a responder 
a Ja petición de precios, mediante el envió de una cotización 
(acción). la cual presenta /os precios del equipo de cómputo 
(respuesta) · 

Mensaje 

Para que un objeto lleve a cabo una acción, se le envía una solicitud. Esta hace que realice 
una operación, la cual ejecuta el método apropiado y puede regresar una respuesta. Dicho 
mensaje contiene el nombre del objeto, el nombre de una operación y, a veces el grupo 
de parámetros. 

~. ¡;:de precios a Cmpleado Lepe:;: 

~--
Dcpto Cc~pro!> Vento de equipo 

de Cómp...it"=' 

Como se muestra en el ejemplo. el Depro de Compras de una empresa 
se puede comunicar con un agente de ventas al enviarte una solicitud de 
precios de equipo de cómputo por medio de un teléfono o fax. Otros 
métodos podrían ser que el agente de ventas envfe factura. demostración 
de un producto_ rea//zar contrato. etc 

Un objeto enviará una petición, para que se realice una acción, y para conocer si ejecutará 
o no se va a emitir una respuesta. 
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3.1.2.5 Clase 

Una clase es la descripción de un grupo de objetos con propiedades, comportamiento, 
relaciones con otros objetos y semántica en común. Dicha clase es una abstracción, en 
donde se enfatizan sus características relevantes. Por tal motivo, existen muchos objetos 
identificados dentro de una clase y cada uno de ellos es una instancia de clase. 

La relación entre una clase y un objeto consiste en que una clase es una definición 
abstracta de un objeto, del cual se va a definir la estructura y comportamiento de cada 
objeto en la clase, esto sirve como una plantilla para crear objetos. Por tal motivo muchos 
objetos pueden ser agrupados dentro de una clase. 

.t~º~~ '~º' 
Clase 

ci.ente Persona 

De la Clase "Persona" se van a crear los objetos: .. émpleado. "Cliente"' y 
"Proveedor" los cuales van a contar con carac:erísticas y comportamientos 
en común. tales como. nombre. dirección, trabaja. paga impuestos. etc. 

Al definir una clase se crea una serie de características reutilizables en lugar de que sus 
atributos se repitan una y otra vez. 

3.1.2.6 Herencia 

La herencia es cuando una clase comparte la estructura y comportamiento definidos a una 
o a más clases. 

Clase Ser Vivo 

--- 1 --t ~ í ~ 
Subclase. Persona Subclase Animal Subclase: Planta 

/I'-... 

i f). 
Empleado Cliente Pro\·eedor 
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La clase que recibe la herencia se le llama subclase o clase derivada, y la clase de la cual 
se hereda se le llama supere/ase o clase base. 

La herencia sirve para definir una jerarquía de tipo es-un entre clases en donde una clase 
hereda de una o más superclases generalizadas. Típicamente, una clase subclase 
especializa su(s) superclase(s) incrementando o sobreponiendo el comportamiento y 
estructura existente. 

3.1.2.7 Polimorfismo 

El polimorfismo es cuando objetos de clases distintas, pero con una superclase en común, 
pueden responder de manera diferente a un mismo mensaje. 

Mensaje· Corre 

~ 

t 
Clase: Persona 

3.1.2.8 Abstracción 

Mensaje: Corre 

1 

~ 

La abstracción es un mecanismo para representar un concepto u objeto en la realidad de 
manera simplificada. La abstracción es una propiedad de la orientación a objetos y sirve 
para modelar el sistema en forma real. 

3.1.3 Sistema de software orientado a objetos 

Un sistema de software· orientado a objetos consiste de un conjunto de objetos de 
diferentes clases que interactúan entre si utilizando métodos o servicios, todo ello con el 
propósito de que opere un producto de software. 

Lo que hace diferente a un sistema orientado a objetos y a otro sistema de software, 
radica en que el orientado a objetos utiliza una serie de conceptos y propiedades que 
caracterizan al sistema orientado a objetos como: abstracción, encapsulación, 
comunicación por medio de mensajes, vida de un objeto, jerarquía de clases y 
polimorfismo; esto es posible utilizando lenguajes orientados a objetos para implementar 
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sistemas que utilizan clases y objetos. Por otro lado los sistemas no orientados a objetos 
no serán construidos utilizando objetos o clases. 

3.1.3.1 características y ventajas de la orientación a objetos 

La técnica de orientación a objetos tiene una serie de características importantes que la 
distinguen de las otras y que cambiaron nuestra forma de pensar sobre los sistemas. Estos 
aspectos son los siguientes: 

l. La forma de pensar y de ver al mundo con 00 es más natural que otras técnicas de 
análisis y diseño. Debido a que todo lo que nos rodea esta formado por objetos. Y 
desde la Infancia crecimos y aprendimos con ellos y descubrimos que tienen un 
determinado comportamiento. De igual forma, las empresas piensan de manera 
natural con términos de objetos, eventos y comportamientos. 

2. cómo los sistemas se desarrollan de acuerdo a objetos ya existentes dentro de la 
organización;. esto permite una reutilización de ellos generando: un menor costo, 
menor tiempo de desarrollo y mayor confiabilidad del sistema. 

3. La complejidad de los objetos cada vez es mayor. Al construir un objeto debemos 
tomar elementos de otros objetos. 

4. Se cuenta con una serie de herramientas para las etapas de análisis, diseño e 
implementación OO. Las herramientas CASE son una opción para construir en menor 
tiempo un sistema y nos reduce el tiempo de desarrollo. 

5. Las clases están diseñadas para reutilizarse, ya que están contenidas de otras clases 
con sus respectivos métodos. Si se crea una nueva clase se puede modificar con gran 
facilidad. Eso puede producir un mejor funcionamiento del sistema. 

Los beneficios que nos proporciona el utilizar la técnica de 00 al desarrollar un sistema 
son: 

Ventajas 

Reutilización 
Estabilidad 
Confiabilidad 
Rapidez 
Calidad 
Mantenimiento 
Realista 
Comunicación 
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Reutilización Las clases están diseñadas para volverse a utilizar en otros sistemas. En 
el caso de que un sistema tenga la necesidad de crecer se logrará a 
través de la reutilización de clases y de código. Esta ventaja se debe de 
considerar al construir un software. 

Estabilidad Son estables las clases aún cuando se han utilizado para reutilizarlas, es 
decir no sufren ninguna alteración. 

Confiabilidad El software que fue desarrollado con clases estables es probable que 
tenga menos fallas que el software elaborado a partir de cero. 

Raoidez El diseño es más rápido debido a que los componentes ya existen. 

Ca/Jdad Los diseños como se integran a través de componentes ya probados 
cuentan con mayor calidad. 

Mantenimiento Es más sencillo proporcionar el mantenimiento a un sistema. Debido a 
que las funciones de una clase son independientes de las demás clases. 

Realista El análisis orientado a objetos es la más parecido a la empresa; así se 
pasa al diseño y a la implementación de manera directa, debido a que 
utilizan el mismo paradigma. 

Comunicación Los profesionales en sistemas de información y los usuarios piensan en 
términos de objetos, eventos y políticas empresariales que definen el 
comportamiento de los objetos. Así que los usuarios comprenden el 
paradigma 00 para compartir un modelo común con los creadores del 
software. 

3.1.3.2 Metodología orientada a objetos 

La metodología orientada a objetos se basa en modelar los sistemas como colecciones de 
objetos, es decir utiliza la misma técnica para cada etapa del proceso de desarrollo de 
software. De tal forma no se requiere ninguna forma de conversión para pasar de una 
etapa a otra. Por ejemplo, al final los programas desarrollados mostrarán similitud con los 
diagramas hechos en la fase del análisis y diseño. 

Hoy en día existen infinidad de metodologías de desarrollo de software orientadas a 
objetos. Las metodologías en sus etapa de análisis y diseño requieren de una notación que 
muestre tanto el problema como su solución; así el programador se basa de esos diseños, 
que buscan ser simples y fáciles de entender. 
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Anteriormente cada metodología tenía su propia notación, esto era un problema, ya que 
un mismo símbolo podía representar diferentes cosas entre metodologías, en la actualidad 
ya no sucede en su mayoría, ya que algunas metodologías han adoptado a el UML como 
su notación, más aún al ser ya un estándar. 

Entonces, la orientación a objetos desarrolla sus fases como sigue: 

l. Empieza con un análisis orientado a objetos 

2. Convierte el resultado del análisis en un diseño orientado a objetos 

3. Convierte el diseño en programas orientado a objetos 

3.1.3.3 

.~.nálisis 

Diseño 

Implementación 

1 6~ 1 

l~I 
l~I 

Como se pu!i!de ver. la tecnología 00 es usada en tocio el proceso 
dR rlRR.Rrrnlln t'1Ft .r;.nft•._'RrR 

Análisis y diseño orientado a objetos (ADOO) 

El análisis y el diseño orientado a objetos consiste en situar el estado actual de un 
problema y su solución lógica dentro de la perspectiva de los objetos, con la finalidad de 
tener el dominio sobre ese problema. 

El análisis orientado a objetos (AOO) es una de las fases iniciales dentro del ciclo de vida 
de software. En esta etapa se ve el mundo como objetos, los cuales deben de identificar y 
describir el problema que se presente. Dichos objetos cuentan con estructuras de datos y 
comportamientos que surgen a través de los requerimientos que presenten cada uno de 
los objetos proporcionados por un modelo de objetos; el cual consiste en definir los 
objetos que forman parte del sistema y el modelo de comportamiento o estados que 
describe el comportamiento de los objetos en relación con los eventos que existen dentro 
de un objeto. 
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Por ejemplo en el caso del sistema de contratación en una empresa, algunos objetos son: 
Empleado, Departamento, Sucursal. 

Dentro de las técnicas de análisis orientado a objetos existen diferentes trabajos, algunos 
de ellos como Grady Booch define esta fase como: 

"Un método de análisis que examina los requisitos desde la perspectiva de 
las clases y objetos que se encuentran en el vocabulario del dominio del 
problema." 

Actualmente existe gran cantidad de tecnología que puede ser utilizada para desarrollar 
los requerimientos de ingeniería de software y las especificaciones. De igual modo los 
modelos pueden ser creados y mantenidos usando herramientas que representen los 
objetos y su comportamiento. 

El diseño orientado a objetos (DOO) es importante en el desarrollo de un modelo 
orientado a objetos de un sistema de software para implementar los requerimientos 
especificados; esta fase se construye sobre los productos desarrollados durante el análisis 
orientado a objetos; por tal motivo, se definen los objetos lógicos del software que 
finalmente serán implementados en un lenguaje de programación orientado a objetos tal 
como: objetos candidatos dentro de las clases, definir mensajes para todos los objetos, 
definir estructuras de datos y procedimientos. 

Muchas propuestas sobre DOO han sido descritos desde finales de los so·s. Las más 
populares metodologías incluyen a Booch, Buhr, Wasserman, entre otros. 

Booch sintetiza el concepto de DOO como: 

"El diseño orientado a objetos es un método de diseño Que abarca el 
proceso de descomposición orientada a objetos y una notación para 
describir los modelos lógico y físico, as/ como los modelos estático y 
dinámico del sistema que se diseña. " 

Tal como en el AOO, los artefactos o elementos del DOO son representados utilizando 
herramientas con terminología orientada a objetos. 

3.1.3.4 Programación Orientada a Objetos {POO) 

La programación orientada a o consiste en implementar en un lenguaje orientado a 
objetos los diseños que resultaron durante el desarrollo de software. En la actualidad hay 
una serie de lengua1es orientados a objetos, como: Smalltalk, Eiffel, e++, Ada, Objective 
C, Object Pascal, CLOS y Java. 
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3.1.3.4.1 Lenguaje Java 

3.1.3.4.1.1 Introducción 

Java es un lenguaje de programación para diseñar aplicaciones y programas. Hace uso del 
paradigma de orientación a objetos; cuya utilidad es creciente en el mundo del diseño del 
software. 

3.1.3.5 Características 

Las características del lenguaje son: 

Orientado a ob_jetos. Java es un lenguaje de programación orientado a objetos. Soporta 
objetos y sobre todos tiene las características y propiedades de la orientación a objetos. 

Simple. Es un lenguaje que se diseñó para facilitar su aprendizaje. Se añaden y se 
eliminan características que otros lenguajes orientados a objetos no tienen. 

Distribuido. Java está diseñado para el desarrollo de aplicaciones autónomas que residan 
en diferentes computadoras en una red. Proporciona librerías y herramientas para que los 
programas puedan ser distribuidos. 

Independiente de la plata,orma. Java está diseñado para que corra en plataformas y 
sistemas operativos distintos. 

Robusto. Java realiza la búsqueda de errores, en tiempo de compilación y ejecución. La 
comprobación de tipos y la declaración explícita de métodos permiten detectar errores. 

Seguro. Java mantiene la seguridad al prevenir el acceso a la memoria y protege las 
aplicaciones en internet. 

3.1.3.6 Historia y evolución 

En 1990 surge una investigación conocida como "Green Project" por parte de Sun, 
encabezada por Patrick Naughton junto con sus colegas James Grosling y Mike Sheridan. 
El objetivo principal fue crear un lenguaje de programación basado en C++, destinado al 
campo de la electrónica de consumo, especialmente electrodomésticos. 
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En 1991 surgió un compilador al que se le denominó Oak. Todo ello gracias a las 
aportaciones de los miembros del equipo. En 1993 aparece Mosaic y la World Wide Web 
comienza su transición al modo gráfico. Patrick Naughton, pone en libre distribución por la 
red el lenguaje Oak, más tarde desarrollan un decodificador, el cual se convertiría en Java. 
Se crea la primera aplicación para un ordenador personal, un browser para HTML, que 
demostraría toda la potencia de este nuevo lenguaje. En el se podría visualizar el primer 
applet Java que se escribió. 

James Goslin estableció el nombre definitivo para el lenguaje Java, el 23 de Mayo de 1995 
Sun Microsystems anuncia formalmente la aparición del nuevo lenguaje de programación 
Java y de HotJava, un navegador para éste, desarrollado con el mismo lenguaje. 

3.2 Lenguaje de Modelado Unificado (UML) 

El UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje estándar para especificar, construir, 
visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software orientado a objetos. Al 
utilizar UML, los desarrolladores y programadores pueden hacer un esquema de un 
proyecto, de hecho facilita el proceso de desarrollo de software. 

UML es un lenguaje estándar con el que es posible modelar todos los componentes del 
proceso de desarrollo, y no define un modelo de desarrollo de software, incluso se puede 
utilizar para que una empresa pueda definir sus propios procesos. Y como lenguaje de 
modelado supone una abstracción de un sistema para llegar a construirlo en términos 
concretos. UML recomienda usar los procesos que utilizan las metodologías de desarrollo. 

El objetivo central del lenguaje es abstraer cualquier tipo de sistema, sea informático o no, 
mediante diagramas. un diagrama es una representación gráfica de una colección de 
elementos del modelo. 

3.2.1 Evolución del UML 

En los 90 · s surgen diferentes metodologías de desarrollo de software orientado a objetos, 
cada una con su propia notación; tres de ellas fueron las principales: la OMT desarrollada 
por Rumbaugh, la de Booch y la OOSE de Jacobson. Cada una tenía su propio valor y 
énfasis. 

Posteriormente Booch escribió su segundo libro, tomando ideas de análisis de Rumbaugh 
y Jacobson. Mientras tanto Rumbaugh escribía una serie de artículos que en conjunto se 
convirtieron en la OMT-2, con técnicas de diseño utilizadas por Booch. Ambas 
metodologías comenzaron a converger, pero aún cada una con su propia notación. 
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Por la diferencia de notaciones se optó por adoptar una que contemplara todos los 
aspectos de las metodologías existentes, así fue que surgió el UML. Este lenguaje se 
desarrolló con la unificación de una serie de notaciones e ideas con enfoque orientado a 
objetos. UML fue introducido a la comunidad en 1995 con la versión 0.8; pero Ivar 
Jacobson tuvo aportaciones con las versiones 0.9 y 0.91 en 1996. Así la versión 1.0 fue 
presentada ante la OMG (Object Management Group) para su estandarización en 1997; 
meses después con algunas mejoras apareció la versión 1.1, la cual fue adoptada como un 
estándar en ese mismo año por la OMG. 

Hubo aportaciones por parte de otras metodologías como: 

Metodología 
! Odefl: 
1 Sl;laer and l'4ellor 
'Gamma 
1Embly 
· Fusion 
: Wkf"s and Brock 

1 
Hare/ 

· Mever 

Aportaciones 
Clasificación 
Ciclo de vida de los objetos 
Patrones, notas y frameworks 
Clases s1ngleton 
Descripción de operaciones, mensajes enumerados 
Responsabilidades 
Cuadros de estados 
Pre-condicione:; y po:;-condiciones 

3.2.2 Artefactos para el desarrollo de software 

Dentro del contexto del UML un artefacto es una información que es utilizada o producida 
mediante un proceso de desarrollo de software. Un artefacto puede ser un modelo, una 
descripción o un software. Los artefactos en UML se representan en forma de diagramas, 
que junto con la documentación sobre el sistema constituyen los artefactos principales del 
sistema. 

Los diagramas serán utilizados para crear diferentes vistas del mismo sistema. Crear 
diferentes vistas de un sistema satisface a los desarrolladores de software durante el 
proyecto. UML utiliza los diagramas para representar un sistema. 

3,2.2.1 Elementos 

Los elementos fundamentales del UML, son bloques de construcción que forman parte de 
los diagramas, son conocidos como elementos estructurales. Estos elementos contribuyen 
a la especificación de un sistema de software y representan abstracciones del sistema. 
Dentro de los elementos estructurales, existen los que encapsulan en conjunto el 
comportamiento del sistema y por otro lado los que definen como se relacionan los 
elementos. Conocer el uso de cada elemento facilita la creación de los diagramas. 
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3.2.2.1.1 Clase 

Una clase se representa en notación UML a través de un rectángulo con tres 
compartimentos horizontales. 

Nombre da la clase 

Atributo& 

Operaciones 

El primero representa. el nombf.e de la clase. el segundo muestra una 
lista de atributos de la clase y el. tercer companimento representa 
una lista de operaciones de la clase. 

Existen variaciones de la notación en el caso de las clases, depende del nivel de detalle 
que se quiera representar; así que el segundo compartimento, el tercer compartimento o 
ambos pueden ser omitidos. 

~Cla~se 1 ·.··· .1,___ Cla-----tse 1 t---1 Cia-----tse 

La clase· Úamada :.:Clase" puede ser represen:ada gráficamente de 
tres formas. L.os.c~'!'p_a_nimentos son opcionales 

Las clases son bloques de código de programas en Java. Al implementar una clase de UML 
en Java, es necesario asegurarse que no tenga el estereotipo <<interface>>. La 
declaración de una clase consiste en un nombre de clase, una secuencia de variables y 
métodos, y las declaraciones de clases internas. La cláusula "clas5' permite declarar a una 
clase. La sintaxis de una clase es la siguiente: 

[ Modificadores de Clase ] class NombreDeLaC!ase { 
DeclaracionesDeMiembrosDeLaC!ase; 

} 

Clase pub1ic class ciase { 
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una clase en UML con atributos y operaciones quedaría de la siguiente manera: 

Clase 
+ atnouto 
# atributo : tipo 
- atributo : tipo = valor_iniclal 

+ operaciono 
# operacion(lista_argumentos) . · . . . 
- operaclon(llsta_argumento.s)·:upo_de_retorno 

Visibilidad y propiedades 

La notación para representar la visibilidad o accesibilidad de los atributos y operaciones 
puede ser cualquiera de los siguientes: · pub/ic, .protected, private o package . El tipo de 
visibilidad se antepone mediante un Icono o un símbolo: 

Clase 
.;;;.atributo_publico 

'R;)atributo_protegido 
iibatributo_privado 
?.;;,;atributo_del_paquete 

~peracion_pubtica() 

·~..,P"' acion_proteyidaü 
d'operac1on_pnvada() 
~peracion_del_paqueteQ 

Símbolo 

Cl~se 

+ atributo_publico 
# atributo_protegido 
- atributo_prlvado 

atributo_del_paquete 

+ operaclon_publicao 

1
# operacion_protegidaO 
- operacion_privadaQ 

1 operacion_del_paqueteQ 

Visibilidad 
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Atributos 

Los atributos de una clase en UML corresponden a variables de instancia en una ciase en 
Java. Y son descritos con la siguiente sintaxis en Java: 

[ Modificadores ] Tipo nombreDeLa Variable [ = Valor Inicial] ; 

Ciase 
- atributo1 : Tipo1 = valor .. Jnlclal 
# atributo2 : Tipo2 
+ atributo3 : Tipo3 

Atributos estáticos 

,~Úbi.ic. c1ass C1ase { 

p·~.ivate tipo1 atributo1 = va1or inicia1; 
. prOtected tipo2 atributo2; -

·. publ.ic tipo3 atributo3: 

SI un atributo de una clase se le antepone el símbolo $ indica que es un atributo estático. 
Un atributo estático corresponde a una variable de clase en Java. Existe solamente una 
variable con ese nombre para todas las Instancias de la clase. En Java, una variable de 
clase es indicada por el modificador "static". 

pub1ic c1ass C1ase { 

Clase 
static atributoEstatico; 

S atributo_estatico 

Atributos derivados 

Un atributo derivado puede ser construido en base a otros atributos. Si un atributo tiene el 
símbolo / es derivado. Permite conocer ciertas condiciones de integridad. Java no soporta 
atributos derivados. Así que un atributo derivado se mapea como una variable de 
instancia. 

Clase 
I atributo_derivado 
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Operaciones 

Las operaciones de una clase en UML corresponden a métodos de una clase en Java. La 
sintaxis en Java es la siguiente: 

nombreDe!Método ( [ Usta de Parámetros] ) { 

} 

+ opera~ion1 ci\ i)[{h '' < ''·'. ' 
# operacion2(argü'mento1 : Tipo1, argumento2: Tipo2) 
·~~p~~~:~i,~6~q:}:1~(~9.it!S~r~t~mo 

·.' 

publ.ic cl.ass CJ.ase{···>h. s···:>'.''.' 
• ·, " -t ·," ~ 

protected void.·- opEtraCion2 ( tipo1· argUmento1, tipo2 argumento2) 

package Tipo_de_retorno operacio~3() 

Operaciones estáticas 

En UML una operación estática se indica con el prefijo $. Una operación estática se mapea 
a un método de clase en Java. 

publ.ic cl.ass el.ase { 

Clase static void operacion_estatica() {; 

S operaclon_estatica() 
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Una clase con todos sus atributos y operaciones en código Java queda de la siguiente 
manera: 

Clase 
- alnbulo1 : Tipo1 = va1or_m1c1al 
# alributo2 : Tipo2 
+ alributo3 : Tlpo3 

+ operaclon10· . · · ·.: · : "·, 
# operaclon2(argumento1 :TipÓ1 ~ argumento2 : Tipo2) 

operaclon30 : Ti.po_:.cie::::_relorno·':'( ···• ·. · · 
,·-,,· 

pub1ic c1ass C1ase { 

pri~ate Tipo1 atribut01 '.~ .. vi:b.or · i.n:l6ia1·; 

:~·~~~-t;~P~;P~!r~~~~:~-~~-2; .::)·:::. · -
; .. ·.· .:--·· 

. pub1ic void operacion1 o e·. 

protected v~i.d ··:~Pera~·~~~:_;·~,·~¡p.:;;1 argumentol., tipo2 argumento2) 

package Tipo_de_retor!lo _op~raciori.3 () 

Clase Abstracta 

Una clase abstracta se representa igual que cualquier otra clase, sólo que su nombre se 
escribe con letras cursivas. Sus métodos se deben de especificar dentro del tercer 
compartimento y serán abstractos sólo si se especifican como tal. Los métodos abstractos 
también se representan con letra cursiva. 

ClaseAbstract;:;J 

~peracion1 () 
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Para que una clase sea abstracta es necesario declarar el modificador de clase "abstracf'. 

ClasaAbstracta 

•opera e ion 1 () 
~peracion2() 

3.2.2.1.2 Objeto 

pub1ic abstract c1ass ClaseAbstracta 

pub1ic abstract void operacion1(); 

pub1ic void operacion2() 

Se representa un objeto por medio de un rectángulo, pero para saber de que objeto se 
trata el contenido del rectángulo puede ser de tres formas: 

nombrcObjeto l nombreOb!eto : 
NombreClase NonibreCiase 

La existencia de un obje;o se puede representar de tres formas. 

l. El nombre del objeto subrayado 

2. El nombre del objeto seguido de dos puntos y del nombre de la clase al que 
pertenece, todos ellos subrayados 

3. Dos puntos y el nombre de la clase a la que pertenece el objeto, ambos subrayados. 

Un objeto se crea utilizando el operador "ne11'' seguido del nombre de la clase a la que 
pertenecerá el objeto. 

objeto : Clase 
ciase objeto new ciase() 
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3.2.2.1.3 Interfaz 

Una interfaz puede ser representada en UML de distintas formas, ya sea per un círculo 
que indica que es una interfaz o por una clase que incluye el estereotipo de 
<<interface>>. 

<<Interface>> 
NombreDeLafnierfaz 

~peracion1() 

o 
NoonbreDeLainteñaz 

Una ciase "interfaz" en UML se mapea como una interfaz en Java. La interfaz no tiene 
atributos y sus operaciones se representan como métodos abstractos. La declaración de 
una interfaz en Java se realiza utilizando la cláusula "intert'ace' y el nombre de fa interfaz. 
La sintaxis para declara una interfaz es: 

[ Modificadores de Clase] interface NombreDelalnterraz 
[ extends lnterrazl, lnterraz2 ... 1 { 
DeclaracionesDeMiembrosDelalnterraz; 

} 

<<Interface>> 
interfaz 

..,peracion 1 O 

3.2.2.1.4 Paquete 

pub1ic interface interfaz { 

pub1ic a.bstrsct void operacion1(); 

Es un mecanismo de agrupación y pueden contener paquetes, clases y/o interfaces. Un 
paquete se representa como un folder, incluyendo su nombre. 

1 
nombreDe!Poquete 
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Un paquete en UML sirve para organizar el modelo y se traducen directamente a Java 
dentro del sistema. La declaración de un paquete consta de la cláusula "package' y del 
nombre del paquete; esta declaración se introducirá en el código fuente de la clase que se 
encuentre dentro de ese paquete. Se declara un paquete como sigue: 

package nombreDe/PaQuete 

mi Paquete 

1 ClaseAI 
public class ClaseA 

3.2.2.1.S Relaciones 

Una relación es una conexión entre elementos. Las relaciones son de suma importancia 
por que nos ayudan a definir cómo estos elementos interactúan con algún otro. 
Comprender el significado de las relaciones en un modelo es el primer paso para entender 
como se implementarán en código Java. 

3.2.2.1.5.1 Tipos de relaciones 

Generalización Es un tipo de relación entre una clase general conocida como 
superclase o clase padre y una clase más específica de ese elemento 
llamada subclase o clase hija. La subclase es complemente consistente 
con la superclase y contiene información adicional. La generalización es 
una relación de tipo "es url' y es un elemento para modelar la 
herencia. 

Dependencia Es una relación entre elementos, la cual implica un cambio en la 
especificación de un elemento que podría afectar a los elementos 
dependientes a el. En otras palabras, traduce algún tipo de referencia 
a una clase u objeto que no existe dentro del contexto. 

Realización Es una relación entre dos elementos, en la cual un elemento especifica 
un contrato que otra entidad garantiza que cumplirá. 
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Es una relación entre objetos de la misma clase o diferentes clases. 
Una asociación implica que ambas clases tienen el mismo nivel 
conceptual. Existen dos tipos de relaciones de asociación: 

Unidireccional 

Bidireccional 

Es la relación que especifica la navegación en un 
solo sentido entre las clases conectadas. 

Es una asociación que implica la navegación en 
ambos sentidos entre las clases conectadas. Una 
asociación bidireccional se comporta como dos 
asociaciones unidireccionales separadas en 
direcciones opuestas. 

Agregación Es una forma de asociación que representa una relación "es parte de' 
entre dos clases, donde una clase es el "todo" y otra la "parte'. Esto 
implica que el "todd' es conceptualmente de un nivel mayor que la 
"parte' 

Composición Es una forma de agregac1on más fuerte, donde un "todd' es 
totalmente responsable de las partes y cada objeto "parte' es asociado 
sólo a un "todd'. Por otro lado, la "parte' no necesita ser destruida 
cuando el "todo" es destruido, pero el "todd' es responsable de 
mantener viva a la "parte' o destruirla. La parte no puede ser 
compartida con otros "todos'. El todo de cualquier forma puede 
transferir la pertenencia a otro objeto, el cual asume la 
responsabilidad. 

3.2.2.1.5.2 Descripción de relaciones 

No solo debe ser identificada la relación entre clases, sino que también se puede describir 
la relación por medio de: 

Nombre de la relación. El nombrar una relación sirve para clarificar su significado. Se 
representa con una etiqueta en cursivas en medio de la relación, por lo regular los 
nombres son un verbo o una frase. El nombre de la relación solo sirve para documentar 
en los diagramas y no tiene efecto en código. 

nombre de la relación 

Nayeqación. Muchas de las relaciones tienen dirección. Se puede pensar como dirección 
como "quien puede ver a quien". 
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BJ:l!. Es un nombre que va a identificar a un objeto de la clase al relacionarse con otra 
clase. Se describe el nombre del rol en la punta o puntas de la relación. 

Un rol tiene un prefijo, el cual Indica si el rol es accesible desde otras clases. Se conocen 
como modificadores y son los siguientes: 

+roll Clase public 

#rol' Clase priva te 

-rol 1 Clase 
protected 

rol Clase 
package 

Multialicldad La multlplicld~d.in:dica. el número de relaciones entre las Instancias. Un 
indicador de multiplicidad es ef número de objetos de una clase que hacen referencia a un 
objeto de otra clase. Hay unJndicador de multiplicidad para cada fin de la relación. Los 
indicadores de multiplicidad sórí los_"slgulentes: 

. , Clase 
Muchos 

1· 1 ·ciase 
Exactamente uno 

o .. • 
1 

Clase 
Cero o más 

1 ... 

1 
Clase 

Uno o más 

0 .. 1 

1 
Clase 

Cero o uno 

2 .. 4, Clase 
Rango especificado 

4, 91 Clase 
Cantidades específicas 
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La multiplicidad de cada dirección en la asociación determina el tipo de campo que se 
generará. SI la multiplicidad es l o no se especifica, un simple campo es generado; en el 
caso en que la multiplicidad sea un conjunto, existen dos opciones: declarar un arreglo 
para el campo o generar un campo basado en una clase contenedora. 

Tanto el nombre de las relaciones, roles e indicadores de multiplicidad sólo aplican para 
las relaciones de asociación, agregación y composición. 

Calificador. Atributo de una asociación cuyos valores son únicos dentro de un conjunto 
de objetos relacionado con un objeto en la asociación. Es decir, un objeto y un valor 
calificador identifican un único objeto a través de la asociación; ellos forman una llave 
compuesta. 

j Clase 
calificado~ 

3.2.2.1.5.3 Modelado de relaciones 

Generalización: 

l==S==u=b=c=la=s=e==:!""~~~~~~~~~~~~~~~--:-~~~~~~--1~=='j::=S=u=p=e=r=c=l=a=s=e= 

Dependencia: 

La generalización se diagrama en UML como· una 
flecha continua que va de la clase hija a la clase 
padre. · 

ClaseA''· L · . ,,J -ClaseB t:::::::::::::::::J1 ·;;,;~1~ipii~i'd~ci-A·-~--------------------····,;,·~¡¿~¡¡~¡;;~·;;·9··1"!=:_=:_:_:_:_:_:_:_:_:_:_~ 

Realización: 

Gráficament'e se representa como una linea 
discontinua dirigida a la clase de la· cual se depende. 

l===C=la=s=e=::::tl ............................................................ -1>-tl =='="t=e=rf=a=z=:::J 

Dentro de la notación UML la realización se representa 
como una flecha discontinua con una punta vacfa. 



Asociación unidireccional: 

ClaseA 

Asociación bidireccional: 

ClaseA 

Agregación: 

Todo 

Composición: 

Todo 
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rol A nombre de la a:;oc1ación un1cJ¡recc1onal rol B 

multiplicidad A multiplicidad B 

Una asociación unidireccional en UML se representa 
con una flecha continua que va de una clase a otra o a 
la misma. 

'uña -~SO!=i~~ión ... b.idÍ~é~ci~j,81.se·r~p;esent~ con u;;a . 
_linea continua entre la misma clase o diferentes clases.~'· 

rol A 

_.-·..._, .. _ ... -.- ···:·,: . . :- ... 

nombre ae 1a a~,e~Siión - rol B 

multiplicidad A multiplicidad B 

La agregación se representa con una linea con un rombo. 
en el extremo del todo. 

rol A nombTe de la ~omposic1ón rol B 

multiplicidad A multiplicidad B 

Se representa a una relación ·de cOmposición con una 
línea continua. la cual tiene un rombo relleno en el 
,,,. vtrt:amn rlAI tnrln 

ClaseB 

Parte 

Parte 
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3.2.2.1.5.4 Implementación de relaciones 

3.2.2.1.S.4.1 Generalización 

Si una clase en UML tiene una superclase, al codificarla, la clase hereda de la clase padre. 
Java sólo soporta la herencia simple, esto es que una clase no puede heredar de más de 
una superclase. En código Java la relación de generalización se representa con la claúsula 
"extends'. La claúsula "extends' acompaña a la declaración de una subclase que tiene una 
relación de generalización con una superclase. En otras palabras la generalización en UML 
se traduce a herencia en Java y se nota la jerarquía de clases. Este tipo de relación 
permite la reutilización de código. 

La sintaxis para declarar la herencia en Java es la siguiente: 

[ Modificadores de Clase ] class Subclase 

} 

[ extends Supere/ase l { 
DeclaracionesDeMiembrosDeLaC/ase; 

!:=S=u=b=c=l=a=s=e:::t __ -¡~ Superclase 
c1ass Subc1ase extends Superc1ase { 

, La generalización entre interfaces se Implementa de la siguiente forma: 

<<lntArf<:1e~>> 

Subtipo 
<<lntE-rfaca>> 

Supertlpo 
interface Subtipo extends Supertipo { 

En Java, todas las clases son derivadas de una clase raíz. La clase Object es la raíz de la 
jerarquía de clases, dicha clase puede ser especificada o no. En el caso en que no se 
especifique la clase Object como superclase, Java genera la herencia implícitamente. Por 
tal motivo, Object no tiene una superclase. 
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Referencia a la superclase 

Se hace referencia a una variable o método de la clase padre con la palabra reservada 
"super'. 

Superclase 
;;;.atributo1 

~uperclase() 

Sobreescritura de métodos 

pub1ic c1ass Superclase { 

pub1ic tipo atributo1; 
Superc1ase() { 
} 

p\ib1ic c1sss Subc1sse1 
super.ntributo1; 

pub1ic c1ass subc1ase2 { 
super(): 

La sobreescritura es cuando métodos de clases diferentes tienen el mismo nombre de 
método, firma y tipo de retorno. Esto se da con las relaciones de generalización. 

Las subclases sobreescriben 
el método "operacion( _)" 

pub1ic c1ass Superc1ase { 

pub1ic tipoDe~etorno operacion() 
} 

pub1ic c1ass Subclase1 

public tipoDeRetorno operacion() 
} 

pub1ic c1ass Subclase2 { 

pub1ic tipoOeRetorno operacion() 
} 
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3.2.2.1.5.4.2 Dependencia 

Las dependencias se utilizan para indicar que una clase utiliza a otra como argumento en 
la firma de una operación. 

Este tipo de relación incluye a una variable local, la cual referencia a un objeto obtenido al 
llamar al método o a la referencia de un método estático de una clase, donde una 
instancia de esa clase no existe. 

c1ass C1aseA { 

l=c=1=as=e=A=11~----------~"'l:=c=1=as=e=E!=l void metodo(C1aseB parametro){ 

Una dependencia también es utilizada para representar las relaciones entre paquetes. 
Porque un paquete contiene clases, nosotros podemos ilustrar a varios paquetes que 
tienen relaciones entre ellos basándose en las relaciones de las clases dentro de esos 
paquetes. 

Las dependencias entre paquetes se implementan en Java utilizando la cláusula "import''. 
Dentro de la clase origen se incluye el paquete donde se encuentra la clase con la que se 
va a comunicar. 

c1ass C1aseA { 

import Paquete2; 
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3.2.2.1.5.4.3 Realización 

Una interfaz puede ser utilizada por una clase cuando en la declaración de la clase se 
agrega la cláusula "implements' seguida por el nombre de cada interfaz. 

[ Modificadores de Clase ] class Clase 
[ implements Interfazl, Interfaz2 ... ] { 

DeclaracionesDeMiembrosDeLaClase; 
} 

<<lnt~rface>> 

Clase L ....... .._l=:=:l::"::'e::rf::a;:z:::::j 
c1ass C1ase imp1ements Interfaz { 

Una clase que Implementa una interfaz debe de declarar todos los métodos abstractos 
declarados en la interfaz, pero puede o no implementarlos. Un ejemplo es el siguiente 
código: 

interface Interfaz { 

<<lntPrfi:;.c~>> 

Interfaz 

'=>peracion( J 

void operaci6n(): 11 mét:odo abstracto 

c1ass C1ase imp1ements Xnterfaz { 

void operacion () 
11 inlp.leme.11t:ación de1 mét::odo abst:ract:o de 1a interfaz 
} 
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3.2.2.1.5.4.4 Asociaciones 

3.2.2.1.5.4.4.1 Asociación unidireccional 

Una asociación unidireccional se traduce como el envío de mensajes en una sola dirección 
de la asociación; es decir se envían mensajes a una entidad pero no en viceversa. La 
implementación de una asociación unidireccional en Java se realiza agregando una 
variable de instancia de la clase destino en la clase que es el origen de la relación. El tipo 
de la variable de instancia corresponde a la clase destino. 

c1ass C1aseA { 

Clase;>. """~l _c_'_ª_se_s_~ C1aseB nombreDeLaVariab1e; 

3.2.2.1.5.4.4.2 Asociación bidireccional 

Una asociación bidireccional se comporta como dos asociaciones unidireccionales 
separadas en direcciones opuestas. De esta forma las instancias de las clases participantes 
pueden enviarse mensajes. Se implementa una asociación bidireccional agregando una 
variable de instancia para ambas clases. 

c1ass C1aseA { 

C1assB varia.b1e1; 

Clase.A. C!eses 

c1ass C1aseB { 

C1aseA varia.b1e2; 
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3.2.2.1.5.4.4.3 Roles 

Un nombre de un rol al implementarlo corresponde a el nombre de una variable de 
instancia de la clase. La notación correspondiente a pub/ic/private/protected corresponden 
a modificadores de miembros de clase en Java. El valor inicial de las variables puede ser 
especificado en la asociación. 

Roles de una asociación unidireccional 

En una asociación unidireccional solo hay un rol, por lo cual se va a agregar una variable 
de instancia en la clase origen de la relación con el nombre del rol; esta variable va a ser 
del tipo de la clase destino. 

rol1 1 Clase2 1 
c1ass C1ase1 ( 

~ 
C1ase2 ro11; 

Roles de una asociación bidireccional 

Para una asociación bidireccional deben de existir dos nombres de rol, uno para cada 
instancia de la clase. Ambos roles al codificar se convierten en variables de instancia 
según las clases correspondientes. 

~ 
rol2en1 l;:::==:j 

cl.ass Cl.asel. { 

Cl.ase2 rol.2en1; 

cl.ass CJ.ase2 { 

Cl.o.se1 ro11.en2; 
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3.2.2.1.5.4.4.4 Multiplicidad 

El tipo de multiplicidad que tenga una relación puede ser implementado en código Java. Si 
el indicador de multiplicidad es cero o uno se agrega una referencia simple. En el caso en 
que sea uno o más, cero o más o muchos; se agrega una "clase contenedora" como 
referencia. La clase contenedora va a guardar los objetos participantes en la relación. Por 
default la clase contenedora es un arreglo, pero se puede especificar alguna otra clase 
contenedora como: java. util. Vector. java. util.Hashtable, etc. 

Multiplicidad de una asociaCión unidireccional 

rol1 c:ase.2 
class C1ase1 { 

~o .. • 
Cl.ase2 rol. l. [ l ; 

En el caso de que la clase contenedora se especifique en un dialogo, la variable de 
instancia será del tipo de la clase contenedora. Supongamos que se requiere utilizar a la 
clase Vector como clase contenedora: 

· La clase 
contenedora es 
"Vector" 

roles 

O .. ~, Clase2 I 
Multiplicidad de una asociación bidireccional 

~ 
rol2en1~ 

C!ase1 

c1ass C1ase1 { 

C1ase2 ro12en1; 

c::1ass Cl.ase2 { 

Cl.asel. rol.l.en2[]: 
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3.2.2.1.5.4.4.5 Asociaciones reflexivas 

Una asociac1on reflexiva hace referencia a objetos de la misma clase, esto Indica que 
múltiples objetos de la misma clase colaboran juntos de alguna forma. 

Asociación unidireccional reflexiva 

El resultado de codificar una asociación unidireccional reflexiva consiste en declarar al rol 
como una variable de instancia de la misma clase. La multiplicidad hace referencia a la 
misma clase. 

Clase c1ass ciase{ 

el.ase rol.1[]; 

roli 

Asociación bidireccional reflexiva 

La implementación de una asociac1on reflexiva en el caso de ser bidireccional se realiza 
creando variables de instancia para cada uno de los roles, declarándolos en la misma 
clase. 

Clase rol2 

1 ..• 

c1.ass C1ase { 

ciase rol.1; 
el.ase ro.l.2(]; 
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3.2.2.1.5.4.4.6 Asociaciones múltiples 

Existen asociaciones múltiples cuando hay más de una relación entre dos clases. En Java 
se codifican creando una variable de instancia para cada uno de los roles. 

Clase1 

pub1ic c1ass C1ase1 { 

private C1ase2 ro11; 
publ.ic Cl.ase2 rol.2; 

3.2.2.1.5.4.4.7 Restricciones 

. . . 
: .. .,:·. ' .·' 

publ.ic·. cl.ass Cl.ase2 { 

pUb1ic ~1ase1 ro13; 

Una relación con restricciones requiere de aplicarle alguna regla. Por lo regular son 
utilizadas con asociaciones, agregaciones y composiciones. 

+rol1 

Clase1 

·rol.''. 

publ.ic cl.ass Clase1 { 

publ.ic Cl.ase2 rol.2[]; 
publ.ic Cl.ase2 rol.B[J; 

+rol2 

{subconjunto} Ciase2 
+rol8 

publ.ic cl.ass Cl.ase2 { 

publ.ic Cl.ase1 rol.1[]; 
publ.ic Cl.ase1 rol.A; 
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3.2.2.1.5.4.4.8 Asociaciones derivadas 

pub1ic c1ass C1ase1 { pub1ic c1ass c1ase2 { 

pub1ic C1ase2 ro12en1[]; C1ase1 

Clasex·. ¡EroÍ•1 en2 ·. ~rol2,~n~ 1 Clase Y. u .. · 
+rol1en3 ' .~'.; 1 ~¿:::i~a~ksn 

{Clase3.rol1 en3 = Clase3.:rol2en3,rol1 en2) . 

-p1.:b1.iC: ~1~·~·~;~«~·¡~~~-3·. 
· p~¡:i~<:~·~;;'.~·~~\:. ~~12e03; 



Marco Conceptual 

3.2.2.1.5.4.4.9 Calificador 

La implementación de una asociación con calificador es similar a la de una asociación con 
multiplicidad de muchos. El calificador es utilizado como una llave dentro de un método, 
dicho método va a recibir el calificador para almacenarse y regresar los valores guardados 
en una clase contenedora. 

Clase1 1 +ro!,_. I Clase2 
1-----< 

1

calificador: tipo 1-J---73'!-:-----l 
1 .. 

c1ass Cl.asel { 

pub1ic Vector ro1; 

publ.ic Vector encontrarPorL1ave (tipo ca1ificador) 

3.2.2.1.5.4.4.10 Clase asociación 

Una clase asociac1on se utiliza cuando se define a la asociación. La clase asociación 
requiere de una asociación adicional que proviene de las clases que le dan origen. 

Clase1 Clase2 

Asociacion 

La implementación de una clase asociación en Java se basa en transformar la asociación 
realizando los siguientes pasos: 

1. Se crea una nueva clase especial y se le da el nombre de la asociación . 

.A.sociacion 
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2. La relación se divide en dos. 

1 Clase1 Asociacion Clase2 

3. Simplificar por una instancia especial para cada relación. 

1 ~lase1 I. 
1 
1 Asociacion · 1.

1
, ,, .. • 1 · ~lase21. · 

ClaseiAsociacion 

~·~: ' 

· ;;1a.;.';. ciase1 {' 
~. <·.': >>.:. ·. --'.,: ,. . . ' 
C1aseAsoci·acion var; 

) 

c1ass C1_ase2 { 

C1as@Asociacion var; 

¡-· 

c1ass C1aS~sociac~on{ 

Cl.ase1 rol.1[]; 
Cl.ase2 _rol.2 [ J ; 
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3.2.2.1.5.4.5 Agregaciones 

3.2.2.1.5.4.5.1 Agregación unidireccional 

Una agregación unidireccional no tiene significado en Java, por lo que se mapea de igual 
forma que una asociación unidireccional, es decir como una variable de instancia en la 
clase que representa el todo. 

pub1ic c1ass Todo 

Parte variab1e; 

3.2.2.1.5.4.5.2 Agregación bidireccional 

Una relación de agregación bidireccional se traduce en Java con variables de instañcia. La 
diferencia en Java entre una asociación bidireccional y una agregación bidireccional no es 
notable, sólo es una diferencia semántica. Si no se esta seguro cuando se quiera utilizar 
una agregación o una asociación, se recomienda utilizar la asociación. Las agregaciones en 
Java no se utilizan regularmente. 

c1ass Todo { 

Parte variab1e: 

cl.a.ss ~ar-ts { 

Todo variab1e; 
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3.2.2.1.5.4.6 Composiciones 

3.2.2.1.5.4.6.1 Composición unidireccional 

Existen dos formas de representar a una composición unidireccional: 

l. Como una variable de instancia en la clase que representa el todo. Es decir como 
asociación unidireccional. 

c1ass Todo { 

L.._T_c_d_c _ _¡~ >lt==P=a=rt='ª==j Parte variable; 

2. Otra forma de implementar a la composición unidireccional es con una clase interna. 
Esta forma de implementar la composición puede limitar la reutilización. 

c1ass Todo { 

Parte variab1e; 

c1ass Parte { // Parte es ia ciase interna 

3.2.2.1.5.4.6.2 Composición bidireccional 

La composición bidireccional es una forma especial de agregación. No tiene significado en 
Java, por lo que se mapea como una asociación bidireccional. 

c1ass Todo 

Parte variab1e; 

L..-T_c_d_o _ __,~ Parte 

el.a~~ Part~ { 

Todo variable; 
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3.2.2.1.6 Mensajes 

Un mensaje es un evento u operac1on que especifica la comunicación entre objetos al 
transmitir información. El paso de un mensaje, da como resultado una instrucción 
ejecutable como parte de una actividad dentro del sistema. Algunas de las acciones que 
pueden tener los mensajes sobre los objetos son: creación, envío de una señal, llamada 
de una operación, destrucción, etc. 

3.2.2.1.6.1 Descripción de mensajes 

Un mensaje se representa en UML con una flecha continua que va de un objeto a otro. 

,__________,,, '---_ ___. 

o 
1 

Un mensaje contiene información desde el origen de la invocación hasta el destino como: 

Número de secuencia. El enumerar los mensajes permite conocer el orden en que los 
mensajes se ejecutan. Al numerar la secuencia de los mensajes puede hacerse de dos 
formas 

Ejemplo Secuencia 

1, 2, 3, 4, etc. alto nivel 

1.1, 1.2, 1.3, etc. jerárquica 

El número va arriba del mensaje 

, , 

Nombre del mensaie y argumentos. Un mensaje tiene un nombre que va a describir a 
una operación y una posible lista de parámetros que va a recibir la operación. 

1: nombreDelMensaje (lista de para metros) 
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3.2.2.1.6.2 Modelado de mensajes 

u 
' 1 

otroOl:>jeto 

' 1: nombreDelMensaje(lista de parametros} : 
, ?'. ·. O 2: mensaje.A,JMismC'Objeto 

( llsta de parametros) ..... ·(F 
1 
1 
1 

' 1 
1 

2: mensajeAIMismoObjeto 
( lista de parametros) 

~ 

1. nombrt!Deu ... ienseje(li,slét de ·pctre1metros} 

ctroObictc 

Un mensaje:'J~)~~resenta •gráficamente en UML como 
una necha continua Que va de un objeto a otro objeto. 
TambiéfJ _.:existen;: mensajes enviados hacia el mismo 
objeto,·que.~o. ~~y,ocó_: 
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3.2.2.1.6.3 Implementación de mensajes 

Los mensajes en UML se implementan en código Java como métodos. El método se 
declara en la clase a la que pertenece el objeto que recibe el mensaje. 

ob!eto2: 
C!ase2 

pub1ic c1ass C1ase2 { . 
u 

1: mensaje() : 

""O 
pub1ic void mensaje() 

! 
1: mensaje( ) 
~ 

En el caso .en que sea una secuencia de mensajes, se crea una variable de instancia 
dentro de la clase origen del objeto que recibe el mensaje. Posteriormente, se manda a 
llamar dentro de un ·método de la clase origen, el método de la clase que recibe el 
mensaje. 

·obleto1 : 
Clase1 

1 
1 

1: evento( ) • 

objeto2: 
Clase2 

1 
1 
1 
1 

>íl 2: mensaje( ) ! 

' 1 

>u 

2: mensaje( l 
,._~o-b-je_t_o_1_·~~ ~ ~-o-b-je_t_o_2-.~~ 

Clase1 Clase2 

pub1ic c1ass C1ase1 

C1ase2 objeto2; 

publ~c void evento() 

objeto2.mensaje(); 

pub1ic c1ass C1ase2 { 

pub1ic void mensaje() {; 
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Los mensajes que se dirigen hacia el mismo objeto son declarados como métodos en la 
clase a la que pertenece el objeto. El método es mandado a llamar dentro de la misma 
clase. 

objeto1 · 
Clase1 

1: evento() ' l. 

3: mensaje2( ) 

~ 

obleto2: 
C!ase2 

1: e-vento() 

~._,...-~--'-~· 2: mensaje1( ).-------, 
·~ 

objeto1 ·.· 
Clase1 

objeto2: 
Clase2 

pub1ia a1ass cias~l 

C.le.se2 cbjetc2: 

pub1ic void avento() 

objeto2.mensajel() 

mensaje2 () ; 

pub1ic c1ass C1ase2 .{ 

pub1ic void mensaje1() 
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Se puede dar el caso de que un mensaje se dirija a un una clase que represente múltiples 
instancias de objetos. La implementación se realiza creando una variable de instancia del 
objeto que recibe el mensaje en la clase origen; como consiste de múltiples instancias se 
crea esa variable como un arreglo o del tipo de una clase contenedora. 

Se implementa un ciclo para que se ejecute ese método a todas las instancias de la clase. 

objeto1 : 
Clase1. 

"º"°"'º"i 
1 
1 
1 
1 
1 ,,. 

1:~() 

objeto?: 
Clase? 

pub1ic c1ass C1ase1 

C1ase2 objeto2[]; 

pub1ic void evento() 

for.(int i=O; i < n; ++i) 

objet.02.r.:1.i· .mensaje o 

pt>D1ic c1ass C1ase2 { 

pub1ic void mensaje() 



Marco Conceptual 

3.2.2.1.7 Estados y transiciones 

Un estado es una posible condición en la que puede existir un objeto que pertenece a una 
clase. Es posible el pasar de un estado a otro a través de una transición; es decir, un 
cambio de un estado original a un estado sucesor. 

3.2.2.1.7.1 Descripción de estados y transiciones 

Un estado de representa con un rectángulo redondeado de las puntas y una transición con 
una flecha continua que va de un estado a otro. 

Una transición pueden contener: 

Evento. Es una ocurrencia que sucede en algún punto en el tiempo. se representa como 
parte de la transición. · · · ·. . _, .• : . . . 

. . . 

[.....___) ev~nt~t li~t~ de parámetros·¡ · >f .... _·:,_·-----' 
Condición. Es una expresión boleana de un atributo que tiene un valor, y solo obedece a 
la transición si es verdadera. Se representa entre corchetes. 

Acción. Es una operación que es asociada a una transición. A una acción se le antepone 
una diagonal. 
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3.2.2.1.7.2 Implementación de estados 

La idea básica en un diagrama de estados de una clase, es crear una variable de instancia 
en donde se guarde el registro del estado actual. En la definición de la clase se inicializa el 
estado en el constructor, según ei"estado del objeto al crearse. 

ciass ciase{ 

String estado; 

el.ase() 

estado - 11 estado1"; 

La Información proporcionada por los diagramas de estados debe ser reflejada en los 
métodos de las clase, los eventos se Implementan como métodos con sus respectivos 
argumentos._ 

ciass ciase{ 

(,_ __ e_s_1a_d_o_1~~ St:ring estado; 

void evento(argumento) 

estado = "estado2 11
; 

.. ,. . ;' ::.. : ' 

En el caso en el que el eventotenga una condición, esta se implementa con una sentencia 
"if"dentro del eventoy _se asigna el estado que adoptaría el objeto a la variable. 

·~vt:nlo( &1yum.::r1to j[ c.:onUicii.:m j 
I accion 

estado2 

c1ass ciase{ 

String estado; 

pub1ic void evento(argumentoj 

if (condicion) ( 
estado = "estado2"; 
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Los eventos enviados a los objetos de la clase producen una reacción dependiendo del 
estado actual. 

cl.ass Cl.aset 

String estado; 
estado1 

pub1ic void evento(argumento) 

if (condicion) 
ew:mto( argumP.nto )[ condicion J 

estado= "est::tdo2"; 
accion; 

Dentro del método de una clase se puéde ejecutar el. métod~ a u.n objet~ de otra clase. 
<' ". .· - .. 

estado1 
cJ..asS,, cl.~s~;.: 

- . ;., ·\ :<~:.): ,·> 
Strin~ .e:~~~~~/ 

pul:>1ic . .¡,;,;i.d. eve;ito () { . 

;e¡~~a~6':=',,'·11~'st·~dok 11 : 
otraci~e·.: everitO cargu:n~nto>.; 

estado2 
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Al codificar los estados que tengan el mismo evento, se utiliza la sentencia "switclt'. 

estado1 

evento[ condicion ] / accion 1 

estado:? 

evento t accion2 

v¡ • 

class Clase\ 

pubiic void evento() 

switch (estado) 

case estado1: 
if (condicion) 

estado= "estado2"; 
accicn1; 

break; 

case estado2: 
accion2; 
break; 
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3.2.2.2 Diagramas 

Los diagramas en UML contribuyen a la especificación de un sistema de software. Se 
puede pensar en un diagrama como una composición de elementos, estos diagramas son 
el mecanismo que los desarrolladores utilizan para comunicar y resolver problemas en 
términos del sistema. 

Elementos 

----{> 
-----;.. 
-----!> 

--<> • 

Diagrama 

Un diagrama en UML está compuesto por·.ún conjunto de elementos 
básicos de la notación. · 

Al comenzar a Incorporar el UML en los desarrollos se sistemas, se utilizan diagramas 
individuales para comunicar la estructura del software y solucionar el problema a través de 
sus escenarios. Cada diagrama juega una parte importante dentro del desarrollo del 
sistema, y puede ser efectivo utilizar un diagrama en conjunción con algún otro para 
ayudar a entender el sistema. 

Cada diagrama representa el sistema de una forma, los diagramas en UML se dividen en 
dos categorías: 

Diagramas de comportamiento. Estos diagramas comunican los aspectos que 
contribuyen a satisfacer los requerimientos del sistema; es decir representan el aspecto 
dinámico del sistema mediante las colaboraciones entre elementos. 

Hay cinco diagramas que pertenecen a esta categoría: 

Casos de uso 

Actividad 

Muestra un conjunto de actores y casos de uso, y las relaciones entre 
ellos. Un diagrama de casos de uso ayuda para organizar el modelo de 
acuerdo al comportamiento del sistema. Se centran en los procesos del 
negocio que la aplicación debe de soportar. 

Modela el flujo de actividades entre procesos. Representan visualmente 
el comportamiento capturado en un diagrama de casos de uso. No 
muestra la colaboración entre los objetos. 



Secuencia 

Colaboración 
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Ilustra la secuencia de los estados de un objeto. Las transiciones entre 
estados ayudan a identificar y validar el comportamiento. Una clase 
puede tener más de un diagrama de estados 

Es un tipo de diagrama de interacción, el cual describe el orden de los 
mensajes entre objetos con respecto al tiempo. Semánticamente son el 
equivalente a los diagramas de colaboración. 

Es otro tipo de diagrama de interacción, el cual describe el 
comportamiento de los objetos cuando se envían y reciben mensajes. 
Semánticamente equivalen a un diagrama de secuencia. 

Diagramas estructurales. Ilustran las relaciones que existen entre elementos físicos 
dentro del sistema, tal como las clases. dan a conocer los aspectos estáticos del sistema. 

Los diagramas que pertenecen a esta categoría son tres: 

Componentes 

Desolieque 

Modelo estático, el cual Ilustra un conjunto de clases, paquetes y sus 
relaciones. Detalla la estructura del sistema. Hay dos formas de 
diagramas de clases. El primero es el más común, esta formado por las 
clases que componen el sistema y de la estructura de esas clases. El 
segundo es el diagrama de paquetes, el cual representa los paquetes y 
las dependencias entre esos paquetes. 

Representa las relaciones estáticas existentes entre los componentes 
de software dentro de la aplicación. Ejemplos de componentes: .exe, 
.dll, .ocx, y/o beans. 

Describe la topología física de un sistema y son de gran utilidad 
cuando la configuración del sistema es compleja. Incluye nodos, ya 
sean en forma de dispositivos (impresora, módem) o una computadora 
(servidor). 
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3.2.2.3 Vistas 

Al utilizar una combinación de diagramas para comunicar el sistema se refiere a una vista. 
Una vista es una descripción del sistema desde una perspectiva en particular. Se 
representa el sistema desde diferentes perspectivas por la combinación de diagramas, 
esas combinaciones forman las vistas dentro del sistema. 

Diagrama 
de 

desolieaue 

Oiagrc.ma 
de 

comoonentes 

Diagrama 
.:J~ 

chn.e$ 

~ -
Diaorama 

de 
casos de uso 

i 
vistas 

i 
Diagrama 

ce 
colaboración 

1 
Diagrama 

de 

1 estados 

¿ 

1 

Diagrama - de 
actividad 

.......... 
Diagrama 

de 
g,ecuenci:i 

Los ssPectos, qUe 'una· vista represente van a ser capturados por una 
serie de diagram·as. · · · · 

Una vista es un artefacto que ayuda ·a. simplificar ·la representación del sistema. Los 
diagramas en UML forman, parte de di.fe,.rentes vistas. 

Vista 

c::JC?9cpcr1 
' 1 
! 

1 Dfagramas de colaboración 1 

¡~~11 
1 C:J 1 

Una vista es una combinación de diar:¡ramas que permiten comunicar 
el sistema desde una perspectiva 
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Hay cinco vistas distintas que se asocian con el proceso de desarrollo de software. 

Casos de Uso 

Imolementación 

Procesos 

Desolieaue 

Esta vista documenta el sistema desde la perspectiva del cliente. La 
terminología utilizada en esta vista debe ser del dominio específico. Los 
diagramas más comunes en esta vista son los diagramas de casos de 
uso y los diagramas de actividad. 

Esta vista documenta el sistema desde la perspectiva de el diseñador y 
el arquitecto. Los diagramas más comunes en esta vista son los 
diagramas de clases y los diagramas de interacción (secuencia y 
colaboración). 

Esta vista documenta los componentes por lo que esta compuesto el 
sistema. Esta vista contiene el diagrama de componentes. Esta vista es 
opcional, excepto para las aplicaciones Java más complejas. 

Esta vista documenta los procesos que componen a la aplicación. Esos 
procesos son capturados en un diagrama de clases. 

Esta vista documenta la topología del sistema. El diagrama de 
desarrollo que forma parte de esta vista ilustra los nodos físicos y 
disposi.tlvos que conforman a la aplicación, al igual que las conexiones 
entre ellos. 

1 
vista de 

Vista de diseño --'--~----!_mplementación 

Vistaº"' -.......,.., -----~ 
~asosdeus':----"·"-----~ 
J Vista de procesos 1 1 Vista de despliegue 

La arquttectura de un sisten1a de software esta compuesta por 4+1 
vistas 

Las diferentes vistas de un sistema son de suma importancia, por que los usuarios finales, 
desarrolladores y lideres de proyecto ven al sistema de forma diferente. Mientras que cada 
vista representa una perspectiva diferente, todas ellas representan al mismo sistema y 
deben ser consistentes en su información. Además cada vista puede ser utilizada para 
validar alguna otra. 
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4. MARCO METODOLÓGICO 

4.1 Variables 

Independientes 

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez. que han sido generados 
los modelos en UML en las etapas de análisis y diseño, los elementos de los modelos al 
comenzar la construcción del sistema pueden ser claramente representados en código 
Java. 

Dependientes 

Facilitando la transición entre el diseño y la construcción del sistema. 

"' Permitiendo claridad y concordancia de los modelos con el código. 

,., Comunicando la arquitectura del sistema en base a objetos entre diseñadores y 
programadores. 

Permitiendo reducir los tiempos de elaboración del software al comenzar la etapa de 
construcción. 

Tras haber realizado el Marco Teórico y el Marco Conceptual del tema de investigación, la 
variable independiente y las variables dependientes definidas en el Marco Problemático no 
sufrieron ningún cambio. Por tal motivo se retoman para aprobar y comprobar la hipótesis 
definitiva. 

4.2Variables de control 

Para el tema de investigación no se necesita incluir las variables de control intervinientes 
y/o distorsionantes. 

4.3Hipótesis definitiva 

De acuerdo a las relaciones hipotéticas mencionadas anteriormente, se dio origen a la que 
enseguida se presenta como mi hipótesis definitiva. 
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"Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido generados 
los modelos en UML en las etapas de análisis y diseño; los elementos de los modelos al 
comenzar la construcción del sistema pueden ser claramente representados en código 
Java; esto permite que la codificación no sufra ninguna forma de conversión de acuerdo a 
las características del diseño y que la implementación sea más fácil". 

4.4Definición del universo 

El universo considerado para la investigación se compone de empresas involucradas en el 
desarrollo de sistemas de software orientado a objetos, dichas organizaciones deben de 
utilizar el UML como notación para documentar el análisis y diseño, y la implementación es 
realizada en lenguaje Java. 

Por la limitación de recursos (tiempo, económicos e información disponible), no me es 
posible hacer una cuantificación próxima a la realidad, razón por la que la muestra se 
determinará como se explica en el siguiente punto. 

4.SDeterminación de la muestra 

Debido a que no pretendo hacer una investigación de prueba hipotética plena, el tipo de 
muestra seleccionada de acuerdo al tipo de investigación, corresponde a una muestra no 
probabilística por juicio. 

La opinión de las personas dedicadas al desarrollo de software orientado a objetos con 
UML y Java, así como los conocimientos adquiridos durante el desarrollo de esta tesis, 
será lo que me permitirá concluir con un criterio para aprobar o no la relación hipotética. 

4.6Definición del método de la investigación 

El método de investigación que se aplicará para la probanza de la hipótesis del trabajo de 
investigación, son las encuestas. A través de las encuestas se busca conocer las opiniones 
y puntos de vistas de profesionales en el tema. 
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4.7Costo de la investigación 

T1 Des.c..n ion Par-et.al Tot..al 
Recursos Humanos 

Investigador $ 70,000 
Total Recursos Humanos $ 70 000 

Bienes Inmuebles 
Renta local $ 20,000 

Total Bienes Inmuebles $ 20 000 

Bienes Muebles 
Equipo de cómputo $ 12,000 
Impresora $ 4,500 

Total Bienes Muebles $ 16 500 

Directos Papel $ 600 
Cartuchos para impresora $ 1,700 
Disquete $ 300 

Total Directos $ 2 600 

Indirectos Teléfono $ 2,300 
Luz $ 3,000 
Internet $ 3,600 
Coplas $ 300 
Otros $ 500 

Total Indirectos $ 9700 

Total $ 118,300 
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4.8Cuestionario 

4.8.1 Construcción del cuestionario 

. . . ·~ . . :....-.. •::.1 - .... 

1. Considera usted que Ver que tan importante es ¡No 
sería fácil hacer la disponer de modelos y 
codificación de un diagramas para comenzar a 

1 sistema sin apoyarse programar. 

1 
de modelos? 

1 

2. ¿cree usted que el ! saber cómo es considerado 1 Si; porque se definen las 
desarrollo de un el desarrollo de software clases y objetos que se 
sistema con un análisis, \orientado a objetos al pasar 1 utilizarán en el sistema y se 
diseño y programación de una etapa a otra. trata el desarrollo en base a 
orientados a objetos 1 objetos. 
facilita la transición 

1 

entre una etapa con 
otra? y iPor qué? 1 

Por el motivo de que \Verificar la relación existente \ Sí, porque ambos lenguajes 
UML es un lenguaje de \entre UML como Java en el 1 están basados en el 
modelado a base de 

1 

desarrollo de soft'.·•are. poractigma ele orientación a 
objetos 'I Java es un objetos 
lenguaje de \ 
programación 
orientado a objetos, 1 ¡ 
tConsidera que hay un 
mapeo significativo 

f-

__ c_u_ª_"_d_o_se_c_o_n_v_i_e_rt_e_n __ ¡._
1 
___________ l __________ -11 .... 

los modelos en UML a 
aplicaciones Java? 

4. lCree que es útil el \ Mostrar que es necesario \ e:¡ 
conocer que representa \saber la relación UML/Java. ¡-
cada elemento de un 1 1 
diagrama en UML en 
código Java? 



5. 

\&. 

1 
! 

\7. 

1 

\s. 
1 

1 

1 

19. 

tCree usted que se 1 Conocer si se minimizan los 
reduzcan los tiempos al 1 tiempos de Implementación 
comenzar • codificar al mapear diseños UML a 
por la interpretación de Java. 
los modelos de UML a 

1 
Java? 

tCuáles principios y Obtener información de los 
conceptos de elementos específicos de 
orientación a objetos a UML que se pueden codificar 
utilizado tanto en UML en Java. 
como en .Java? 

1 
! 

tCuáles diagramas en \Ver cuales diagramas en 
UML considera que \ UML representan elementos 
representan código 

1 

en código Java. 
Java? y tPor qué? 

tEn que proporción los i Evaluar cuánto son útiles los 
modelos en UML \ modelos al Implementarlos. 
generados en las 
etapas de análisis y 

1 diseño le han sido 
útiles al codificar en 

1 

Java? 

¿ ué venta·as 1 Conocer las venta ·as Q J J 
encuentra al utilizar j existentes al pasar del 
modelos en UML para I diseño a la implementación 
comenzar a codificar un del sistema. 
sistema en Java? 1 

Sí 

Clase, objeto, herencia, 
polimorfismo, encapsuladón, 
etc. 

\ Diagrama de clases. 
\ Diagrama de secuencia. 
Diagrama de colaboración. 

\ Diagrama de estados. 

1 

\Mucha 

1 

1 

1 

1 

\ Facilita el so ala pa 
j codificación. 
Se reduce el tiempo de /a 
implementación. 
Existe una transición de 
modelos UML a código Java. 
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4.8.2 Cuestionario piloto 

1. ¿considera usted que sería fácil hacer la codificación de un sistema sin apoyarse de 
modelos? 

) Sí ) No 

2. ¿cree usted que el desarrollo de un sistema con un análisis, diseño y programación 
orientados a objetos facilita la tra.nsi.ción entre una etapa con otra? 

) Sí ) No 

Por_quL _____________________ _ 

3. Por el motivo de que UML es un lenguaje de modelado a base de objetos y Java es un 
lenguaje de programación. orientado a objetos, ¿considera que hay un mapeo 
significativo cuando se convierten los modelos en UML a aplicaciones Java? 

) Sí ) No 

Por ué: 

4. ¿cree que es útil el conocer qué representa cada elemento de un diagrama en UML en 
código Java? · · ·· · 

) SI ) NO 

S. ¿Ha visto usted la réducción de tiempos al comenzar a codificar cuando se interpretan 
los modelos en UML a Java? 

) SI )NO 

6. ¿cuáles principios y conceptos de orientación a objetos ha utilizado tanto en UML 
como en Java? 

).Clase 
) Polimorfismo 

) Objeto 
) Encapsulación 

) Herencia 
) Mensaje 
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Otros: 

7. ¿cuáles diagramas en UML considera que representan código Java? y lPor qué? 

Diagrama Razón 
( ) Actividad 
( ) Casos de Uso ----- -- ---------------------
( ) Clases 
( ) Colaboración 
( ) Estados 
( ) Secuencia 

Otros: 

8. ¿En qué proporción los modelos en UML generados en las etapas de análisis y diseño 
le han sido útiles al codificar en Java? 

)Toda 
) Mucha 
) Medianamente 
) Poca 
) Nada 

9. lQué ventajas encuentra al utilizar modelos en UML para comenzar a codificar un 
sistema en Java? 
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4.8.3 Cuestionario definitivo 

l. ¿considera usted que sería fácil hacer la codificación de un sistema sin apoyarse de 
modelos? 

) Sí ) No 

2. ¿cree usted que el desarrollo de un sistema con un análisis, diseño y programación 
orientados a objetos facilita la transición entre una etapa con otra? 

) sr ) No 

Por ué: 

3. Por el motivo de que UML es un lenguaje de modelado a base de objetos y Java es un 
lenguaje de programación orientado a objetos, ¿considera que hay un mapeo 
significativo cuando se convierten los modelos en UML a aplicaciones Java? 

) Sí ) No 

Por ué: 

4. ¿cree que es útil el conocer qué representa cada elemento de un diagrama en UML en 
código Java al comenzar a programar? 

) SI ) NO 

S. ¿Ha visto usted la reducción de tiempos al comenzar a codificar cuando se interpretan 
los modelos en UML a Java? 

) SI ) NO 

6. ¿cuáles principios y conceptos de orientación a objetos ha utilizado tanto en UML 
como en Java? 

) Clase 
) Polimorfismo 

) Objeto 
) Encapsulación 

) Herencia 
) Mensaje 
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Otros: 

7. lCuáles diagramas en UML considera que representan código Java? y lPor qué? 

Diagrama Razón 
( ) Actividad 
( ) Casos de Uso 
( ) Clases 
( ) Colaboración 
( ) Estados 
( ) Secuencia 

Otros: 

8. ¿En qué proporción los modelos en UML 'generados en las etapas de análisis y diseño 
le han sido útiles al codificar en Java? Se_lecclone un porcentaje. 

( ) ; (· ) . ) 

~ ------á1 - --da·----·-fó'-~-~~10-'---s~-------i.'a·-- - 7~ ·· ----~º---·-9k--í6ci~ 
i Nada 1 Poca 1 Medianamente Mucha 

9. ¿Qué ventajas encuentra al utilizar modelos en UML para comenzar a codificar un 
sistema en Java? 



4.9Realización de la investigación 

Las personas entrevistadas que contestaron el cuestionario son: 

Juan Carlos Chávez García 
AAIDA Organismo Integrado de Distribución S.A. de C. V. 

Claudia Herrera Cervantes 
Inrotec 

Edgar Mendoza Arrecia 
Circulo Interware de México S. C. 

Ma. Teresa Ventura Miranda 
Subdirección de Sistemas, UNAM. 

Milton Arturo García Lima 
Becario DGSCA-UNAM 

Roberto Rojas Plata 
Radiomov1I DIPSA, S.A. de C. V. 

Marco Metodo/óplco 



4.10 Captura de información 

J. ConsideR ustH qw #ria fácil /Maria codiliución de un sismu sin~-• tnatlftos? 

,,,.,, CMI# CN'IU 1 0-Üllenwa 1 Edgar~ 1 H.. Tnu Venttn 1 """"GMm 1 R'*'*1R.¡. 

No 
1 

No 
1 

No 
1 

No 
1 

No 
1 

No 

Condusián: Todos los eilrevistados seialan la inµrtancia de basa-se en modelos caxeptuales p.ra comenzar la ifllllementa:ión del sistenta. lói la 
arquitOO!Ja ¡npuesta por los diseiiadtre; del sistema será utiúzada por los ¡:rog-.mldo7es p.ra cooienzar a codificar. 

l. lOat Ullltd ,,_ ~ dewrollo de"" sistema '1111 lllJ análisil, tJiRño, progranucián ori«llM/os. objetl# (Mi/ita,. trMflición .. -
~a111oh? 

..... C'MWC71Mz 1 a.di,,,,,.. 1 E .. #ltltloa 1 H.. r-ventin 1 #illlatlGMm 1 R...,,,,R.¡. 

Sí 
1 Sí 1 Sí 1 

Sí 
1 

Si 
1 

Sí 

l.Porqui? 

..... c.wa.Mz Pmµ? a través de modelos setlCillos de ilt6¡J'et.r ¡u todas las ¡mooas <JJe iltervi!ml 61 cada ll1él de las et.ipas 
mencimadas aroa, se i1crem61ta la COf1lJ1K:aciáJ y esto se ve reflej~ 61 el OJfllllimi61to de los rojetivos del sistema y el 
eq.ip¡ de lraJajo 

a..,,.,,.,, El nmejo de objellls faciita el uso de estándares, ya sea p;ra modelado, c0010 es el caso de UHl, en~ JAVA, XMl, 
etc. Pemke de mnra rruy ¡nc15a la CllRU1lcaclón entre ~mas. a lrMs de las ill!lfaces, el re-uso de~. etc. 
Exist61 metoOOklgías, 61 el caso de la llclJstria del softw<re, 61 <b1de p.ra la <00U1icaciál por etapas, el uso de cbjetO! 
pEITllite la caitruidad y la W1U1k:ación, 611re los diferentes ptl'files <JJe iltervienel 61 el desimltlo de ll1 ~ 61 cadil 
llléldelas~. 
fn mi~ las llest Jtactices de la i1<ils!Jia del sollware no seri.'11 posilles de millera tr~te sil el nmejo de rojetos. 

_..,,... Oepme de la metodoklgia utlizada, pero en geieral los ¡:ro<iJctos g618'ados 61 cada etapa Mg61 c0010 ll1él base sólida para 
las sWse:uentes 61 lll cootexto de desarollo iterativo. 

,,..,_,..,.. Sdnto00 si se iTlJlementa en rojetos tmlién. Los modelos soo la base cooceptual del desirnlllo; 61lre más d!.'lallados, IM 
lrif15P.Y61le es la iTlJlement.ti'fl. 



HillonGMm 
Poniue es fácil redi"ecciorw los resultados de un mo!lJlo, funcilÍl1 o método aplicado a det8lllilada et,.ia del manejo de datas 
hada etapas ronsooitivas o posteriores, además facilita la detección de enres y mejcra la fu1cionalidad de los sistemas. 

Robltt!o Roj# 
Se tiene un modelo de referencia entre cada e~a. 

Concknián: Se coilcide en que el des.Yrollo de software crientado a oojetos facilita el pasar de una etapa a otra; lo rual, es debido a que se desarollal las 
fases bajo el pil'adigma de oojetos. Pa-o todos consideran necesario que el análisis, disaio y ¡:rogramacioo en realidad sean la base del desirrollo, pil'a <1JE 
al tenniw una et,.ia se utilice lo QEOO'ado para la etapa que comienla. 

J. Por el motiWI de que IML es un l«tgulje de modtl«lo • baR de obj«M y Jira es un ltngwje de ptllff.,,MCÍÓll otienWo • ol1jlltls. 
l"1Midnque,.., un m.-liflnliatiroCUMldo • conrirlten los modelos en IML • llpliucionsJrla? 

Mii (MI# Ollñv a.Jtlla,.,.,.. U,.Hendoa Ha.T-Ventln Hiltln Gatría ,.,,,,R.¡. 

Si Si Si Si No Si 

lPorqué? 

Mii (MI# Ollñv a-ti/a,,.,,.... U,.#Mtlora Ha.T-Villlfln #ilttltltilfál R,,,,,,.R.¡. 

Es bastalte da'O el Sí, de hecho las pe!.alas P<lrqJe UML es lo Entre más detallada sea Pocas heramieltas Sil ilpxtr el k!lguaje 
diseño de clases a p¡rti' que dem'ollam UMI., suf1Cientemente flexible el diseño, la codif1Cación hacen esta conmón y de ll'O!J'amacilÍl1 que se 
de modelados ron UML, tenÍirl la necesidad de como pil'a modelar las es un ¡roceso de no es muy cCJTllleta ya 004Je, UML es una 
ya que ¡YIM!e las crea- una metodología estruruas del lmguaje "tractJccD1" que se que la ilt<J¡ntml tmamienta sólida pil'a 
c.Yact.mtcas Jffl:~les que sirviEra de JAVA. así como Java es lo facilita mucho más. queel¡r()!J'~ tena- un diseio mional 
de los Cllll1Jlm1tes que tmamienta pil'a ese sufi:ientemente flexible AdemásUML dtsea dar en un adeo.JaOO. 
debe irllir. ~ Si!Jlificativo, dado como pil'a penniti' la crigilamente SIJ'gió ron modelo de 

que son de los mejores Ífr4l1'1Tlmtación de lll un eníocµ! de detami1adas act01es 
iroi7.JMlcres en OO. diseño crientado a ifTlllementadón ()() que que se deben realizar 

oo¡etos. ad!Jdlmente se ha can los datos na la 
extendido a todas las intaµ-etan como se 
fases del desarollo. debe y dichl n,..ieo na 

resulta tan fillcional. 

t.ondulián: Se afima pcr p.irte de los entreviStados la iltap-etación de los modelos de UML a Java, ya que amos re¡reseUt elementos y an'.fjJtO!i dE 
<rientaciál a tili'tOS y S<Ílre todo hay una ron'IITT«in o trill1Jcción entre roodelo·código. 



4. lúeeqwesútileleot10mque~ad11M!mentodeundi6gr11Menl/HLencódigollr11alcomenzllf1pt0gr11lllllf? 

Jwn""" OIMz 1 ClludMHemn 1 Edgllf #«tdou 1H/l.T-VBllrn1 #ilton GiJtríl 1 RobetfoR"'-

Sí 
1 

Sí 
1 

No 
1 

Sí 
1 

Sí 
1 

Sí 

CGndusián: La mayo-ía ~na que de a~a u otra fmna sí time b61ef1Cio para et ¡rogramadrr conoc!!" la rc¡nsentacoo de los modelos en código. 

S. lCnte "*tique• mluzatl los tiempos 11/comenz11111codiliurpor111 in~ de los llllJ#los de U#L 11 
111n? 

Jwn""" C7IÍNl 1 ClludMHemn 1 Edgllf #endoa 1 Hll. T.- Ventrn 1 #ilton Glltríll 1 R...,,,,R.¡. 

Si 
1 

Si 
1 

Si 
1 

No 
1 

flo 
1 

Sí 

Colldulián: En este pmto, los entrevistados creen en 5U mayO"ía que los tiempos de i"1Jleme1tacoo efectivamente se rerucm. Al memento en que el 
iro!J'amado' redJe <Uante el comienzo de la ¡rtl!J'ania<:oo los modelos, diqarnas y documentación de un sistema, ¡lJede agiliza- el tier!pO de desirrollo, 
taoo ello dependien<kl del conocmiento que tenga para int!!"¡retar los elementos del UML en código Java. 

f. lOIMesptincipios r anaptw de otientllCitin 11objefrls11 IAiliudo ""toen U#L como en ]llr11? 

...., """c::JIM.z O....lllnetll Edgar#entlou "'· r,,., v..,.,,, """" Glltríl 
__ _ R .... RoJa!_ 

Clase X X X X X X 
<lljeto X X X X X X 

Her81Cia X X X X X X 

Poirrofismo X X X X X X 

~ X X X X X 
Mtnsaje X X X X X 

,_ 
: la clase, OOjeto, h!!encla, polln<rftiro, enc.v..ulación y mensaje han sido utílilados ¡xr los en!re'ii5ta005 rurante el des.Jrollo de 111 sistema. 

Taoos e5C6 ¡rn:~ y cooceptos se rqnsa¡tan romo parte de la notacm UML y en el lenguaje de iro!J'aniacÜl Java. 

1. lOJllB.,,..en U#Latllitltta que ,.,,,,...,códigoJn1?r lPol qué? 

...., """c::JIM.z a...,,.,_ Edgar#entlou #1.T-VMfln """" Glltríl ~R.¡a. 

Actividad X X 
Casos de U5ll 

Clases X X X X X X 



Colaboración X X X X 
Estados X X X X 

Secumciil X X X X X 

Candusión: De todos los diagramas existentes cano pille del UML, los ruatro QJe re¡resentan y espetificill elementos en código Java soo: el diqama de 
clase, ya QJe re¡J"eSEnta clases C<J1 sus mienous, relaciones y paquetes; el diag"ama ele colaboración muestra los métodos y mensajes entre rojetos 
respecto al tien1>0, el diag"aina de estados coosidera el valer de ilicio de las var1ablcs, cmdOones, etc.; y el diil!f3ma de soom:ia tal!OOJ lllJCStra 
métodos y mensajes entre objetos. 

l. lln que /lfOPOftÍÓll los moálos «r IJ#L ~ «r las $pas de .,¡¡¡g 1 dis«io le /un sido IÍ1*6 al UINfir.N «r Jna? 

.AMllC...a..íw.l a..,,.,.,. ldf/M' fllltntloa #&T_V...,.. ,,..,a.m ...,,,.,,,,,_ 
Todil 
Hucha X X X 
Medialamente X X X 

Poca 
Nada 

Condulión: Se cmsmai de l!IOOicrla y rrucha utilidad la infcrmacioo que IJ"Cl!l<l"tionill los modelos conce¡ituales; básicamente los diqilllas antes 
melCionaOOs lllJCStrill detalles de la JY017amación. 

9. iQví _,tajas entWllllllal utiliz• ,,,.,,_ «r UHLpn tomtnlM a cadiliur un .-,,,,«r Jna? 

.a-c...a..z Llevar lJl crden c<mcto p.Ya dar1e seguimiento a todo el proyecto, ilaementando la efectividad al JY09ra111ir y rerucr el 
t~. 

a.11111,,.,,..,. Las Yellajas Jrtq>ales 500 QJe las modelas en UML penn~en Cll1SWa" y visualizar tanto por el usuario, como el nliSla, 
iJ011anada"es, l'IC los ~ientos del usuario P<Yª evit.Y omiskxleS, tanblén permiten d.l1e trazabilidad a di:hls 
~ientos. 
Los roodelos de UML tantiér1 permiten desde la et~ de illcllisis identiflCilr las clases, interfaces, mensajes, l'IC. Y asi pennttir 
desde lJl ilicio el contemplar la re-us.ililidad, etc. y distrblir el trabajo entre los ilteg-<11tes del eQJPJ de maiera rrns 
tril1Sp.Y61te p.Ya la q¡tinización de tienpos. 

__.,,.... La semántica de los métodos y atrbltos de las clases están definiOOs y documentados. 
Ayuda a identifica" frmas de métodos y tp:is de datos Clll facilidad. 
Sin1Jlilira la IJQilliZación de las clases QJe confooMl 111a piela de sof\wMe en paq.ietes. 
Re<b::e el tien1)0 de desélrollo ¡xies pennite QJe el ¡roJ"amador se~ por inplement.r las clases evitándole en ruena 

loarte ~por la fcJma en we debe <rOilliZarlas o ilcluso en la rcrrna en"'"' debe diseiiarlasmr.. numlrClll los 



reqtJ!'fimientos del soltw<re. 

lfl. T-V8111n Depmdieldo del detalle del modelo. PtYo de entrada, ya se cumta con las ciases, atrilutos y méloOOs; ya se tieie la~ de 
todos los comJXJltYlles que hay que in111ementil'; el COl11l<Jtamiento estático y dili!mico del sistenia, y los casos de uso nos 
dan además, el JlillD'ama de la funcionalidad del sistema. 

#iltlln GMtú Da ma idea gentYal de lo que se droe codifirar, tal vez sep<rando rada actividad y a su vez mostra1do todo lo que se realiza 
dentro de cada una de estas. 

,..,,,Rojls TentY t11 diseño confi<Ele p.ra la et~ de desarollo y a p.Yti' de este codificar el sistema. 

Canclusión: Las ventajas convtYgieroo básiramente en que la codifiracioo no sufra ninguna forma de convtYSión de aruerdo a las Cil'acterístiras especificas 
del disffio, reó:Jci' los Uenµis de elaboración del soltw~ en la etapa de construcción y defini' clases y rojetos de acutYdo al ¡rOOlema en cuestiál. 

¡; 
• ;; 
o 
¡; 

~ 
¡;: 
:a 
ñ 
o 



Marco Merodo/óglco 

4.11 Análisis de los resultados 

Los resultados obtenidos de los cuestionarios aplicados a los entrevistados se analizarán 
pregunta por pregunta, de tal forma que se emitirá una conclusión por cada una de las 
mismas. 

4.12 Conclusiones 

1. La importancia de disponer de modelos al comenzar a programar el sistema es de gran 
utilidad, debido a que sirven de apoyo para comunicar los requerimientos del sistema y 
sobre todo comunicar a los programadores la arquitectura del sistema. 

2. La transición entre etapas del proceso de desarrollo de software orientado a objetos, 
permite que se desarrolle el sistema bajo el mismo paradigma. Es decir, la estructura y 
arquitectura del sistema se va a ver reflejada en objetos y clases. 

3. El conocer la correspondencia entre modelos en UML a aplicaciones Java, es de gran 
utilidad debido a que se reducen tiempos al comenzar a programar el sistema y 
facilitan el paso a la codificación. 

4. Los principios y conceptos de orientación a objetos utilizados tanto en UML y Java son: 
clase, objeto, herencia, polimorfismo, encapsulación y mensaje; todos ellos forman 
parte de los diseños en UML. 

S. Los diagramas que representan código Java son el diagramas de: clases, secuencia, 
colaboración y estados. 

4.13 Aprobación de la hipótesis 

Al haber evaluado la investigación contenida en este trabajo y establecer las conclusiones 
precedentes, considero aprobatoria la hipótesis presentada. 

"Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido generados 
los modelos en UML en las etapas de análisis y diseño; los elementos de los modelos al 
comenzar la construcción del sistema pueden ser claramente representados en código 
Java; esto permite que la codificación no sufra ninguna forma de conversión de acuerdo a 
las características del diseño y que la implementación sea más fácil". 





5. MARCO INSTRUMENTAL 

5.1 Propuestas de acción 

Al haber realizado esta investigación he considerado conveniente llevar a cabo las 
siguientes actividades: 

l. Difusión de la información a compañeros de carrera y de trabajo e interesados en el 
tema, por medio de un archivo vía correo electrónico y disquete. 

2. Construcción de una página web, con información correspondiente al tema de 
investigación de la tesis, dónde se describen e Ilustran los elementos fundamentales 
del UML, los diagramas en los que se utilicen y como ellos son mapeados al lenguaje 
Java. La información esta ubicada en la dirección: 
http://www.geocities.com/mapeo_disenios_uml_fava/index.html. Se agrega la 
impresión de la página web en el Anexo. 

3. Elaboración de un artículo con los aspectos esenciales de la investigación. El artículo se 
entregó para su posible publicación a la Secretaria de Divulgación y Fomento Editorial 
de la Facultad de Contaduría y Administración, UNAM. Como parte del Anexo se 
incluye el oficio entregado. 

4. Preparación de una serie de diapositivas; con la finalidad de realizar una presentación 
del tema de investigación a alumnos de la licenciatura en informática de la Facultad de 
Contaduría y Administración, UNAM. La propuesta se realizó a la División de 
.Informática de la FCA, UNAM. El oficio entregado se encuentra en el Anexo. 

S. Definición de temas relacionados con el desarrollo de software orientado a objetos, 
para proponer la inclusión de la materia de "Desarrollo de software orientado a objetos 
con UML y Java" como materia optativa al plan de estudios de la Licenciatura en 
Informática, ya que en la actualidad no existe dicha materia. Dicho plan se entregó a 
la División de Informática de la Facultad de Contaduría y Administración, UNAM. El 
oficio entregado se agrega en la parte de anexos. 
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6. CONCLUSIONES 

l. Los modelos generados en las etapas de análisis y diseño utilizados al comenzar a 
codificar cualquier sistema de información, facilitan a los programadores el trabajo de 
generación de código en la etapa de implementación, debido a que proporciona la 
arquitectura del sistema. 

2. Más aún, al realizar un desarrollo de software orientado a objetos permite que en cada 
una de las etapas como en el análisis, diseño e implementación, el paso entre una 
etapa a otra sea con base a objetos, lo que permite el que se comunique el sistema de 

.. la misma forma. 

3. · UML es un lenguaje de modelado orientado a objetos y Java un lenguaje de 
programación orientación a objetos, por tal motivo los elementos de un diagrama 
pueden ser claramente representados en código; el conocer la interpretación de 
elementos UML-Java puede ser de gran utilidad al comenzar la codificación del 
sistema, ya que se reducen los tiempos de implementación al iniciar esta etapa. 

4. Los modelos en UML una vez que han sido diseñados pueden representar detalles 
específicos de Java; con la finalidad de especificar y detallar cuestiones de 
implementación; esto en el caso de conocer que la codificación del sistema se va a 
realizar en ese lenguaje de programación. 

S. Algunos de los elementos modelados en un diagrama en UML nunca llegarán a ser 
código, por ejemplo los actores en Jos diagramas de casos de uso. Sin embargo, los 
modelos· en .UML, como los diagramas de clase, colaboración, secuencia y estados; 
proporcionan un mapeo significativo cuando se convierten a aplicaciones Java, en esta 
traducción: moaelo·código los más utilizados son los diagramas de clases, 
postericírrnente· algunos utilizan Jos diagramas de interacción (secuencia y 
colaborad~l1) y por último a los diagramas de estados. 

,. .i.-.. ,'.'" 

6 .. : En' los '..modelos en UML se representan el detalle de las clases, como atributos y 
·métodos, .así como mensajes entre objetos y la transición de estados de un objeto, 
proporcionando al implementar el sistema reducir tiempos de codificación y comunicar 
la organización del sistema. 
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7. ANEXOS 
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Desarrollo de software con UML y Java 

L• or.nl.aón • '*-'°' •• ~ ~ '*• , .. ~ P1ct:9••1. ft ~edo '*ª • •.-•* de .,........._ s~ PDf J.a 
~w.t dm a.. ·~• enes condllo y c<S>O c~o P•• •llAI\• &11 lopdagie .a illlroJ•• • .to......- cano 
S!T'lalTalk..A.d.s. OqectPas~. C••.J.,a!' Ef!ei 

Es "1 P•aivnol bel~ .. ~º'· • c\MI 9$ ~ •1r,d9d o ccnc:epo del fnl.rdD 1MI qa ..,_'* ... ....,~et. ad!-• E ato en'9 .:~ iepe...--1•~ •sti~• "9odalóylcep••la~iadeadho••)'SS'DPJf'C~&ll•b9-. 
de~d~óe~l•c¡..e se1e9z.s111t~e.. 

La ~.:ó'\ • ~o:a su~ 1S1 1~7 coi un ~ l-."9do SirTWJlf/67. el O.MI M deur..._., en N01U9511• p:s Klnslen 
Nyg.wd S' Olie-Jct.Y\ OaH. r111cdaaendo 01i bsc pmeos ccnceptos de la aMnl.CD-1 • ~ ~ se ~ en J.a 
~ad. rbles cono d.Mes' llJbc::tMes. 

En lur .r,,. m, b\ cii.nliicoa d.i cereo .t. r.-•~ d9 PW Al:o X.o._ m._.r""1 • Sl'nlll ..._ .-.., .i Pl-
8'g~ ~""° 11 •1os p.ac.. • ~ ...,. c~plos amo cLnes p otile'°* 
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De54fl'ollo de softw•• con UllL .'1. Java : 
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diseños de UML a Java. 

Autor Jesüs Cuauhtémoc Garcla Flores 

Durante el desarrollo de software la utilización de modelos permite representan diferentes vistas 
de los sistemas. La claridad de los modelos es indispensable para construir sistemas robustos. 
Así surge el UML, el cual es un lenguaje de modelado que esta compuesto de una notación. 
Los elementos de la notación aparecen en diferentes diagramas y son utilizados por diferentes 
métodos para expresar su diseño. Por otro lado Java es un lenguaje de programación orientado 
a objetos, el cual ha crecido notablemente para el diseño de aplicaciones y programas. 

Debido a que UML es un lenguaje de modelado y Java es un lenguaje de programación 
orientado a objetos, existe un mapeo significativo cuando se convierten los modelos en UML a 
aplicaciones Java. Al proceso de comenzar a generar código a través de modelos se le conoce 
como ingeniería directa, y es posible realizarlo con UML y Java. 

Diagrama de clases 

Clases, atributos y operaciones 

Un diagrama de clases muestra la existencia de clases y como están relacionadas entre si. Un 
diagrama de clases consiste de clases y relaciones. En UML una clase se representa como un 
rectangulo con tres compartimentos, en el primer compartimento va el nombre de la clase; el 
segundo compartimento corresponde a los atributos de la clase, los cuales equivalen a 
variables en Java; y en el tercero, las operaciones de la clase, estas en Java se mapean a 
métodos 

Clase J . etas~ 
1 atributo . lapo 

class Clase ( class Cla5e 

Clase 

opcracion(~rg : tipo): tipcRctorno 

class Cla:se ( 

-:..:.po?.e~orno ope:acicn t-:ipo a:g) { 
1 



Relaciones 

Una relación es una conexión entre elementos. Comprender el significado de las relaciones en 
un modelo es el primer paso para entender como se implementaran en código Java. Los tipos 
de relaciones son los siguientes: 

Generalización. Es un tipo de relación entre una clase general conocida como superclase o 
clase padre y una clase mas especifica de ese elemento llamada subclase o clase hija. En Java 
la subclase va acompañada de la clausula "extends". 

Dependencia. Es una relación que traduce algún tipo de referencia a una clase u objeto que no 
existe dentro del contex1o. 

Realización. Es una relación entre dos entidades. en la cual una entidad especifica un contrato 
que otra entidad garantiza que cumplirá Al codificar, a la declaración de la clase se le agrega la 
cláusula "implements". seguida por el nombre de una o varias interfaces. 

Asociación. Es una relación entre objetos de la misma clase o diferentes clases. Existen dos 
tipos de relaciones de asociación: 

Unidireccional. Es la relación que especifica la navegación en un solo sentido entre las 
clases conectadas. La clase hacia donde se dirige la navegación de la relación se convierte 
en una variable de instancia de la clase que da origen a la relación. 

Bidireccional. Es una asociación que implica la navegación en ambos sentidos entre las 
clases conectadas. Corresponde a dos asociaciones unidireccionales en sentidos opuestos. 

Agregación. Es una forma de asociación que representa una relación "es parte de" entre dos 
clases, donde una clase es el "todo" y otra la "parte". No tiene significado. por lo que al codificar 
es igual que una asociación unidireccional. 

Composición. Es una forma de agregación más fuerte. Por otro lado. la "parte" no necesita ser 
destruida cuando el "todo" es destruido, pero el "todo" es responsable de mantener viva a la 
"parte" o destruirla. Equivale en código a una asociación unidireccional. 

~oo•••l!z•o•on 1 
8 

1 

-===~:::-::~~---~ 1 

1 

1 -o::i:c~;~d:-c-:c~~o:-... , ........ ¡. 
. .··· ... . .. asociación unidireccional . 1 

•11::::::::::::~··· --~-·--·-····--····agregación 
.. ···- -·····-····· .:ümpwsl.:lC;n 

~~~~~~~~~~ 

c.:.a.ss ;.... t 
•J::-:.: me-: e do (5 ·va: .1 { 

A 

class A i~piernen~s s t 

A e:-:i:en:i.s 5 

clas5 ;; i 
n va::.e.l:·!e: 

c1a.s.s s { 
A variable; 



Diagramas de interacción 

Los diagramas de interacción muestran la interacción entre instancias de objetos. Existen dos 
tipos de diagramas de interacción: 

1. Diagramas de secuencia. Muestran los objetos participantes en la interacción por sus 
lineas de vida y los mensajes que ellos intercambian arreglados en una secuencia de 
tiempo. 

2. Diagramas de colaboración. Representa las interacciones entre los objetos, este tipo de 
diagramas estan organizados a través de objetos con ligas hacia algún otro objeto. 

Tanto los diagramas de secuencia y de colaboración representan las interacciones entre 
objetos, y se envían y reciben mensajes. Los mensajes se codifican a Java como métodos. 

1: evento() 

Diagrama de secuencia 

objeto1 : 
Clase1 

1 
1 

1 2: mensaje( ) 

objeto2: 
Clase2 

1 
1 
1 

>r) 

c:.ase2 ~::.:;et:oZ; 

Diagrama de colaboración 

~evento() 

objetb1 
Ciaséí 

~ 2: mensaje( ) 

objeto2: 
Clas.:;2 



Diagramas de estados 

La idea básica en un diagrama de estados de una clase, es crear una variable de instancia en 
donde se guarde el registro del estado actual. En la definición de la clase se inicializa el estado 
en el constructor, según el estado del objeto al crearse. 

La información proporcionada por los diagramas de estados debe ser reflejada en los métodos 
de la clase, los eventos se implementan como métodos con sus respectivos argumentos. 

En el caso en el que el evento tenga una condición, esta se implementa con una sentencia "if" 
dentro del evento y se asigna el estado que adoptaría el objeto a la variable. 

Los eventos enviados a los objetos de la clase producen una reacción dependiendo del estado 
actual. 

[ .;~~-·-·--' i:cion "Cla~ evento 

2 

~ 

class Clase; 

r:-1 ~""=' L' ! 
estado m ••eseado1••; 

void e· ... ·ent:o {arqu..":"le!"!':O) 
i: tcor.d:.cion) l 

e~':ado ~ •·e~:a~o2q; 

Cl.3.~e.ever.-:e {}: 

Las transiciones entre estados con el mismo evento (operación a realizar), al codificarse estos 
eventos en Java, se utiliza la sentencia "switch", dentro de él se realizarán las condiciones y 
acciones según el estado del objeto. 

• 
~ 

1 c-.·cntot ccndiaon ] f accion 

y 
c~1odo::? ) 

I 

1 th'ento 1 otraAcctan 

<i> 

class Clase{ 

public vo.:.ci e•Jen:o' · 

case e~-=.adol: 
.: ~ (ccnd1c:.0:1J l . 

es:ado - ''es~ajo:?''; 

acc:.onl; 

accion2: 
b:eak: 
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OBJETOS CON UML. Y J1WA 

CLAVE: 
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10 
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8. GLOSARIO 

abstracción 

acción 

actor 

Ada 

agregación 

análisis 

análisis y diseño 
orientado a objetos/ 
ADOO 

análisis orientado a 
objetos/ AOO 

analista 

aplicación 

applet 

Mecanismo que denota las características esenciales de un 
objeto que lo distinguen de los demás. 

Es una operación instantánea que va asociada a un suceso; las 
acciones también pueden representar operaciones internas de 
control, tales como dar un valor a un atributo o generar otros 
sucesos, estas acciones son mecanismos para estructurar el 
control dentro de una implementación. 

Cosa o persona que interactúa con el sistema. Un actor forma 
parte de un diagrama de casos de uso. 

Lenguaje de programación con una estructura de bloque y un 
mecanismos de tipo de datos con extensiones para aplicaciones 
de tiempo real y distribuidas. 

Es un tipo de relación en la que se describen los componentes 
que forman a un todo. 

Identificación de los requerimientos del usuario. 

Consiste en situar el estado actual de un problema y su 
solución lógica dentro de la perspectiva de los objetos, con la 
finalidad de tener el dominio sobre ese problema. 

Etapa del desarrollo de sofhvare orientado a objetos en la que 
se identifica y describe el problema en la perspectiva de 
objetos. Se describen los requerimientos del sistema y los casos 
de uso, se definen los conceptos del sistema utilizados por los 
usuarios y expertos. 

Es el profesional capacitado para diseñar, detectar y analizar 
sistemas de información, así como el investigar y desarrollar 
técnicas especificas para el análisis de sistemas de información. 

Un programa escrito en Java para correr en un interprete, tal 
como el JDK. 

Programa escrito en lenguaje Java, que se ejecuta en cualquier 
ordenador que tenga un navegador compatible con Java. 



argumento 

arquitectura / 
arquitectura del 
sistema 

arreglo 

asociación 

asociación 
bidireccional 

asociaciones 
múltiples 

asociación reflexiva 

asociación 
unidireccional 

atributo/ canrpo 

AWT / Abstract 
Window Too/kit 

browser /navegador 

e++ 

Un dato especificado en la llamada a un método. Un argumento 
puede ser un valor literal, una variable o una expresión. 

Colección de componentes computacionales junto con una 
descripción de las interacciones entre estos componentes 

Colección secuencial de elementos de tipós idénticos, en la cual 
cada posición de los elementos se le designa un único índice. 

•'.' ";· , .. 

Información·. q~e 'se--utillza o produce mediante un proceso de 
desarrollo de softwa~e. 

Ruta de comunicación entre objetos conectados. 

Es una asoclaéión ·que Implica la navegación en ambos sentidos 
entre las clases' conectadas. 

.. ¡·:.:._:~:::.::{<·! 

Situación ·que sédá.-,'C:u'ando existe más de una relación entre 

dos clases. ; '~!\·'.:f"::. 
Es una asocia-ción'dffigfda' hacia la misma clase. . ·' ·. ·-;\F~;,¿'--.,.:_.:,'~· · .. -,_, __ ·. - . 

Es el tipo de asoc'i~~ióri~i:;~ especifica la navegación en un solo 
sentido entre.las 'Clases conectadas. 

·-,-·.·.,. 

un miembro dato"'o característica de una clase. Un atributo no 
es estático. 

Se trata de una biblioteca de clases Java para el desarrollo de 
Interfaces de Usuario Gráficas. AWT permite hacer interfaces 
gráficas mediante artefactos de interacción con el usuario, 
como botones, menús, texto, botones para selección, barras de 
deslizamiento, ventanas de diálogo, selectores de archivos, etc. 

Es un programa que actúa como una interfaz entre el usuario y 
los contenidos de Internet, específicamente la web. Los 
navegadores también se conocen como clientes web, o clientes 
universales. 

Es un lenguaje de programación orientado a objetos diseñado 
partiendo del lenguaje C. 



caso de uso 

ciclo de vida de un 
objeto 

clase 

clase abstracta 

clase singleton 

clase contenedora 

clasificador 

colaboración 

COM / Component 
Object Model 

compilador 

comportamiento 

composición 

condición 

constructor 

constante 

Es una función 
documentado con 
alternativos. 

proporcionada por el 
su descripción, flujo 

sistema, y será 
principal y flujos 

Es el tiempo de existencia de un objeto y sus etapas son: 
cuando se crea, cuando envía mensajes y cuando se elimina. 

Plantilla o molde a partir de las cuales se pueden crear objetos 
con el mismo conjunto de atributos y el mismo 
comportamiento. Es decir, una clase es una descripción de un 
conjunto de objetos. 

Una clase que contiene uno o más métodos abstractos y no 
puede ser instanciado. Otras clases pueden extender de ella e 
implementar los métodos abstractos. 

Clase de la que puede haber una sola instancia. 

Clase en la que una de sus instancias contiene un conjunto de 
objetos. · · 

Describe cara,c~E!rfS.tisa.s .estructurales y de comportamiento 
.... : _,'.·-c:>:_•-c..----~-·,>c,:-·-.:· ';: ·.. ···. 

Dos o más :objetos· que, participan entre sí con la finalidad de 
prestar un seivléio>).~;.· · · ·· 

Proporciona ü~'i;J~~'¿;<de· interfaces Que permiten a los clientes 
y servidores'c6munlcarse dentro del mismo ordenador. 

El compilado~,~~ ~~·~rograma que nos permite traducir código 
fuente en· ·,··un°. programa para ser ejecutado en una 
computadora. 

Como un objeto actúa y cual es su reacción hacia otros objetos. 

Es un tipo de relación en donde se organizan varios objetos en 
uno general. 

Es una expresión boleana de un atributo que tiene un valor. 

Un método Que crea un objeto. En Java, los constructores son 
métodos de instancia con el mismo nombre Que el de la clase. 

Variable donde su valor se inicializa cuando se declara. 



CORSA/ Common 
Object Request 
Broker Architecture 

DCOM / Distributed 
Component Object 
Model 

dato 

dependencia 

diagrama 

Modelo Industrial standard para objetos distribuidos. 

Conceptos e interfaces de programa de Microsoft en el cual los 
objetos de programa del cliente pueden solicitar servicios de 
objetos de programa servidores en otros ordenadores dentro de 
una red. 

Números, caracteres, imágenes u otro método de registro, el 
cual puede ser manipulado por el hombre y en especial como 
entrada hacia una computadora, para ser almacenada y 
procesada. Un dato por si solo no dice nada sobre el porqué de 
las cosas, y por si mismo tiene poca o ninguna relevancia o 
propósito. 

Es un tipo de relación en la que hay algún tipo de referencia a 
una clase u objeto que no existe dentro del contexto. 

Es una representación gráfica de una colección de elementos 
del modelo. 

diagrama de actividad Representan el flujo para una operación del sistema. 

diagrama de casos de 
uso 

diagrama de clases 

diagrama de 
colaboración 

diagrama de 
componentes 

diagrama de 
despliegue 

diagrama de estados 

diagrama de 
secuencia 

Representa el comportamiento y funcionamiento del sistema a 
los usuarios y/o clientes. 

Un modelo que muestra la existencia de clases y como están 
relacionadas entre sí. 

Representación de la secuencia de los mensajes que implanta 
una operación o transacción. 

Muestra las relaciones entre paquetes de componentes y 
componentes. 

Muestra como se asignan los procesos en el hardware. 

Muestra el espacio del estado de una clase, los sucesos que 
origina la transición de un estado a otro, y las acciones que 
resultan de un cambio de estado. 

Representación que se centra en la ejecución de una 
interacción en el tiempo. 



diseño 

diseño orientado a 
objetos/ 000 

distribuido 

Eiffel 

encapsulación 

enlace/ liga 

escenario 

especialización 

estado 

estereotipo 

evento 

excepción 

firma 

flujo principal 

flujo alternativo 

Desarrollo de una solución de software para las necesidades del 
usuario. 

Solución a un problema dentro de la perspectiva de objetos en 
la ingeniería de software. Se realiza la arquitectura del sistema, 
se definen las Interfaces de usuario, los objetos y la base de 
datos 

El desarroii~:; de :apÍicaclones ·autónomas que residan en 
diferentes computádoras en una red: .· 

Eiffel es :~~~~~~~~i~d.1~~gu~j~'.orientado a objetos, creado a 
mediados·dé'.)osia¡;os:aoépo~·Bertrand Méyer; 'dela compañia 
Interactive sciftWare Erigineéi-ing.·< > .·· .• · · 
Es el .·o~~jt~{~·¡~~tg}g~¡f~~~2i~h~'rrii~~~kintei~~;de. un objeto, 
esto permlté;:'qüé:;sólo·<1a •::'interfaz·:;seá;:: percibida\ y ,!no la 
implementád~n>.'E<{r !,':'·}, ····s•·<X;]/~::i;~.;';i{I~:;H~ ... / ... ·.···' · 

Ruta de c~.~~·R1~;;;i.~.~)~Bt~~,\~.s~i~~~~~~.i~~~t;~;~y;~·.: ... ·;··.······ 
Es una secuencia: dé' sucesoscqüe:ise'• produé:f!n ! durante. una 
ejecución conipléta déún'<sisteí)'lái~el'.'a'riitíienté 'pi:iede Incluir a 
todos los· sÜceS()S cl•1s61o a;· aqliellos :qué• afecten· a algunos 
objetos dél sistema>•:. <•• /)F.J/· ·':~:'.· . . ·· · 

,'Jió • ~·' .';,;¡" ··_;,,. ,. ··~-- ;~,:: ,._ .. 

Consiste en~crear súbi:la~~s que·especiálicén a una superclase. 
.. -.-.,/··.- ,, - ·' •.· •. - ... '> 

Posible c~~dicÍó~'·en. l~ que se ~ncuentra un objeto. 

Es un tipo dE(elemerito. 

Es una oc~rr~~cl~ qu~ pasa en algún punto del tiempo 

Un evén·t~ .ctJrante el programa en ejecución que prevé que el 
programa continúe de manera normal; generalmente es un 
error. 

Consiste de el nombre del método y el número y tipos de 
parámetros de el método. 

Conjunto de actividades básicas dentro de un caso de uso. 

Secuencia de actividades alternas que se pueden realizar dentro 
de una descripción de un caso de uso. 



Framework 

generalización 

herencia 

herencia múltiple 

herencia simple 

herramientas CASE/ 
CASE 

HotJava 

HTML 

identidad 

identificador 

implementación / 
construcción/ 
codificación/ 
programación 

indicador de 
multiplicidad 

in Formación 

Programa reusable muy complejo comprendido por muchos 
objetos que proporcionan un servicio a la aplicación. 

Identificar características y comportamiento comunes entre 
clases. 

Es cuando una clase comparte la estructura y comportamiento 
definidos a una o a más clases. 

Permite que· una clase tenga más de una superclase y que 
herede características de todas ellas, esto permite mezclar 
información procedente de dos o mas fuentes, una clase con 
más de una superclase se denomina clase unión. 

Es cuando una clase hereda de una sola superclase su 
estructura y comportamiento. 

Conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la 
automatización del ciclo de vida del desarrollo de sistemas de 
información, completamente o en_ alguna de sus fases. 

Navegador para Java 

Archivo, para documentos de texto en Internet. Es muy simple y 
aloja imágen~s, sonidos, video, formas y testo. 

'· . .~ ' 

Característica 'de los objetos que consiste en que cada objeto es 
único. 

Palabras que ·el programador puede definir dentro del lenguaje 
para nombrar variables, métodos, clases y objetos. 

Fase del ciclo de desarrollo de software donde se escribe el 
código del software. Se comienza con la programación del 
sistema, por medio de los diagramas. 

Número de objetos de una clase que hacen referencia a un 
objeto de otra clase. 

Conjunto de datos que han sido procesados por algún sistema 
de procesamiento. 



ingeniería de 
software 

inteñaz 

inteñaz gráfica de 
usuario/ GUI 

internet 

Java 

lenguajes de alto 
nivel 

Lenguaje de 
Modelado Unificado/ 
Unified Modeling 
Language / UML 

mantenimiento 

mapeo 

mensafe 

Es el tratamiento sistemático de todas las fases del ciclo de vida 
del software, abordando el desarrollo de sistemas de 
información de forma similar a los proyectos de ingeniería. Esto 
implica la identificación de las tareas a realizar (establecidas 
según una metodología de desarrollo), de los productos a 
obtener y de las técnicas y herramientas a utilizar. 

Grupo de métodos que pueden ser implementados por varias 
clases. 

Se refiere a las técnicas correspondientes al uso de gráficos que 
interactúan con el teclado y mouse, y dan una interfaz de fácil 
uso al programa. 

Red que consiste de una serie de computadoras 
interconectadas de muchas organizaciones y países alrededor 
del mundo. 

Java es un lenguaje de programación orientación a objetos para 
diseñar aplicaciones y programas. 

Lenguajes diseñados para que las personas escriban y 
entiendan los programas de un modo mucho más fácil que los 
lenguajes máquina y ensambladores. Un programa escrito en 
lenguaje de alto nivel es independiente de la máquina (las 
instrucciones no dependen del diseño del hardware o de una 
computadora en particular), por lo que estos programas son 
portables o transportables. Los programas escritos en lenguaje 
de alto nivel pueden ser ejecutados con poca o ninguna 
modificación en diferentes tipos de computadoras. 

Lenguaje estándar para especificar, construir, visualizar y 
documentar los ¡¡rtefactos de un sistema de software orientado 
a objetos. 

Proceso utilizado para detectar y solucionar errores en el 
software. 

La programación de la aplicación debe ser compatible con los 
elementos generados en el análisis y diseño del sistema. 

Solicitud que se le envía a un objeto para que lleve a cabo una 
acción de la cual puede regresar una respuesta. 



método/ operación 

método abstracto 

método de clase/ 
método estático 

método de instancia 

Comportamiento que tiene un objeto dependiendo del valor que 
presenten sus datos y de las operaciones que se realicen sobre 
esos datos. 

Un método que no tiene implementación. 

Un método que es invocado sin referencia a un objeto en 
particular. Los métodos de clase afectan a la clase como un 
todo, y no a. una instancia en particular de la clase. 

Cualquier mét6do que es invocado con respecto a una instancia 
de una clase. 

método orientado a Conjunto de técnicas, herramientas y procesos que se basan en 
objetos/ metodología modelar los sistemas con el paradigma orientado a objetos 
orientada a objetos durante el proceso de software. 

miembro/ miembro 
de clase 

modelo 

modelo conceptual 

Mosaic 

multiplicidad 

notación 

objeto / instancia / 
instancia de clase 

objetos distribuidos 

Un campo o método de una clase. A menos que se especifique 
otra cosa, un miembro no es estático. 

Abstracción de algo que se elabora para comprender ese algo 
antes de construirlo. 

Conjunto de conceptos significativos en un dominio del 
problema, identificando los atributos y las asociaciones, y es la 
herramienta más importante del análisis orientado a objetos. 

Un programa que proporciona una simple GUI que habilita el 
fácil acceso a los datos almacenados en internet. Estos datos 
pueden ser simples archivos o documentos de texto. 

Indica el número de relaciones entre las instancias. 

Medio para capturar la forma de funcionar, el comportamiento y 
la estructura de un sistema. 

Elemento o cosa independiente que forma parte de nuestro 
mundo, tiene un conjunto de características propias y realiza 
una serie de tareas específicas. Un objeto puede ser real o 
abstracto. 

Conjunto de objetos que interactúan sobre diferentes 
plataformas a través de una red. 



orientación a objetos 
/00 

paquete 

paradigma 

patrón 

porta ble 

polimorfismo 

proceso/ proceso de 
desarrollo/ proceso 
de software / 
desarrollo de 
soFtware 

programa 

programación 
orientada a objetos/ 
POO 

realización 

reFerencia 

relación 

responsabilidad 

Consiste en representar la realidad de manera más natural, lo 
cual facilita las actividades de análisis y diseño de sistemas, así 
como su programación. 

Es un mecanismo de agrupación de paquetes, clases y/o 
interfaces. 

Conjunto de tecnicas utilizadas para explicar o aclarar algo. 

Es una descripción ·esquemática de soluciones a problemas 
comunes dentro del diseño de software. 

Es la facilidad de.transferencia de productos de software entre 
varias plataformas de hardware y software. · 

Habilidad d~ diferentes objetos de responder cada uno de su 
propia forma a mensajes idénticos; es decir, cada. patrón 
representa una solución genérica a un problema · 

Conjunto de actividades y resultados asociados. á un producto 
de software. 

Es el conjunto'cí~ Instrucciones que ~rmiten. realizar una tarea 
o tareas, pará' lá ci:nnpi.itadora se esC:riben utilizando lenguajes 
especiales; especificando' las operaciones que debe contener y 
el orden de.ejecución. 

Es un paradigma de programación que se basa en la 
construcción de sistemas de software en módulos obtenidos a 
partir de los objetos que manipula. 

Tipo de relación en la cual una entidad especifica un contrato 
que otra entidad garantiza que cumplirá. 

Un tipo de dato el cual su valor es una dirección de memoria. 

Es una conexión entre elementos que ayudan a definir como 
estos elementos interactúan con algún otro. 

Es un servicio que ofrece un objeto dentro del sistema. 



reutilizar Es la habilidad de utilizar elementos de software para construir 
diferentes aplicaciones. 

RIM /Remate Method Arquitectura que soporta objetos distribuidos escritos 
Invocation enteramente en Java. 

robusto 

rol 

sistema de 
in Formación 

Habilidad de un sistema de software de reaccionar 
apropiadamente ante condiciones anormales. 

Es un nombre que va a Identificar a un objeto de la clase al 
relacionarse con otra clase. 

Conjunto de elementos físicos, lógicos, de comunicación, datos 
y personal que, interrelacionados, permiten el almacenamiento, 
transmisión y proceso de la Información. 

sistema de software/ Es todo aquello que no es· físico. Es el conjunto de programas 
software/ producto que utiliza la computadora,. :.· · 
de software 

sistema de software 
orientado a objetos/ 
sistema orientado a 
objetos 

sobreescritura 

subclase/ clase 
derivada/ clase hija 

supere/ase/ clase 
base/ clase padre 

transición 

variable 

conjunto de objetos· de diferentes clases que interactúan entre 
sí utilizando métodos•ó servicios, todo ello con el propósito de 
que opere un producto de software. 

Método de una subclase que tiene la misma firma y tipo de 
retorno que la clase que originalmente definió al método, pero 
se le proporciona diferente implementación. 

Una clase que recibe la estructura y comportamiento de una 
clase en particular. 

Una clase que proporciona su estructura y comportamiento de 
otra clase. 

Cambio entre un estado y otro 

Nombre de un identificador que hace referencia a una localidad 
en memoria donde puede ser almacenado un valor. 

variable de clase / Un dato asociado a una clase en particular como un todo, y 
variable estática aplica a todas las instancias de la clase. 



variable de instancia 

visibilidad/ 
accesibilidad 

vista 

vista de casos de uso 

vista de diseño 

vista de 
implementación 

vista de procesos 

vista de despliegue 

Cualquier dato que es asociado con un objeto en particular. 
Cada instancia de una clase tiene su propia copia de variables 
de instancia definidas en la clase. 

Mecanismo que permite el control de acceso previniendo que se 
conozcan los detalles de implementación de una clase o 
paquete. · 

combinación de diagramas' que. permiten. comunicar el sistema 

desde una per~P.}{ic~1i}:~·~~~~·~~.1iWb·~~;':' · . . 

Consiste en conocer1,el en,tono·,y:entendlmiento del sistema, se 
representa con los·modelos de·casos:de uso. 

; .,,., .. ,, - ~.;<·~· '. ~-,:·/, ·7>··)·' 

representa 1a fuACiori~í1ci~é!:Cie1 sistema, esto es ª través del 
diagrama de clase~. · · · · 

Se basa en la organiza~iÓn ·modular del software dentro del 
ambiente de desarrollo: y -es a través del diagrama de 
componentes. 

Muestra la estructura del sistema al momento de ejecutarse. 

Muestra la configuración del hardware del sistema, la 
representan los diágramas de desarrollo. 



Siglas y acrónimos 

ADOO 
AOO 
AWT 
CASE 
CLOS 
COM 
CORSA 
DCOM 
000 
GUI 
HTML 
JDK 
OMG 
OMT 
00 
OOSE 
POO 
RIM 
RUP 
TCP/IP 
UML 

Análisis y Diseño Orientado a Objetos 
Análisis Orientado a Objetos 
Abstract Window Toolkit 
Computer Aided Software Engineering 
Common Lisp Object System 
Component Object Model 
Common Object Request Broker Architecture 
Distributed Component Object Model 
Diseño Orientado a Objetos 
Graphical User Interface 
HyperText Markup Language 
Java Development Kit 
Object Management Group 
Object Modeling Tecnique 
Orientación a Objetos 
Object Oriented Software Engineering 
Programación Orientada a Objetos 
Remete Method Invocation 
Rational Unified Process 
Transfer Control Protocol/Internet Protocol 
Unified Modeling Language 
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