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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 comprension, se recomienda que los lectores se encuentren involucrados
con  conocimientos . generales de la tecnologia de objetos, experiencias en UML y
fundamentos de programacidén en Java, debido a que el contenido de la tesis expone
cémo los modelos en UML pueden ser trasladados a cadigo Java.
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INTRODUCCION

Durante el desarrollo de software la utilizacidon de modelos permite representar diferentes
vistas de los sistemas. La claridad de los modelos es indispensable para construir sistemas
robustos. Asi surge UML, el cual es un lenguaje de modelado que esta compuesto de una
‘notacidon basada en objetos. Los elementos de la notacion aparecen en diferentes
diagramas y son utilizados por diferentes métodos para expresar su disefio.

{“Los diagramas se crean para modelar el problema y para garantizar que al momento de

¢ entregar el software satisfaga los requerimientos de los usuarios o de la empresa. Asi

“vemos que el modelado es importante, pero el producto principal de un equipo de

desarrollo es el software; por tal motivo es importante que los modelos y la
“implementacion correspondan entre si.

Algunos de los elementos modelados con UML corresponden con cédigo en un lenguaje
. orientado. a objetos; un lenguaje. en particular es Java, el cual es un lenguaje de
- programacién  orientado a obJetos, el cual ha crecido notablemente para el disefio de
aphcamones Yy programas. B

CEl presente trabajo de investigacion esta’ comﬁUesto de cinco capitulos.

- El capitulo primero es el Marco Problematico, en el cual se identificd la necesidad e
“importancia de tratar el tema "Generacidn de cddigo Java a partir de disefios en UML", Se
=" aplicaron cuestionarios. a- personas - calificadas en el tema, entre ellos personas con

. conocimientos tedricos, practicos y profesionales; en base a sus opiniones se planted la
. hipotesis propuesta.

El capitulo segundo esta formado por el Marco Tedrico, en €l se realizd la recopilacion de
la informacién y se integrd lo relativo al conocimiento existente del tema. La base de la
investigacion y la profundidad en el conocimiento se adquirid al elaborar este capitulo.

Al .capitulo tercero lo forma el Marco Conceptual, en éste capitulo se detalla y se
~desarrollan los temas de la investigacion. Este capitulo se compone de conceptos y
principios de la orientacién a objetos, descripcion de elementos, diagramas y vistas en
UML y cdmo los diagramas en UML se implementan a cddigo Java; siendo este uitimo el
punto fundamental de la investigacion.

El capitulo cuarto es el Marco Metodoldgico, aqui es en donde se presenta la
1. comprobacidn de la hipdtesis que se propuso en el Marco problematico. Se aplicaron otros
cuestionarios para probar la hipdtesis preliminar.

El quinto capitulo consiste del Marco Instrumental, en el cual se describen las actividades
que se realizaron con motivo de la investigacion realizada.
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Marco Problematico

1. MARCO PROBLEMATICO

1.1Antecedentes

El gran desarrollo de nuevas técnicas de ingenieria de software para la elaboracion de
sistemas de informacion ha crecido notablemente en los ultimos afios, debido a las
grandes necesidades de contar con otras alternativas que se adapten a los cambios que
sufre la informatica 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 opcidn se basa en el paradigma de orientacion a objetos.

Al desarrollar proyectos de software con técnicas de orientacion a objetos conlleva
multiples ventajas durante su desarrollo, desde el analisis del sistema hasta realizar su
construccion; en nuestros dias esto facilita a los analistas, lideres de proyecto,
programadores y disefiadores de software el desarrollo de aplicaciones para cualquier tipo
de empresa 0 compafia, todo ello como resultado de que en la actualidad las empresas
tienen la necesidad de automatizar su informacion.

Los métodos orientados a objetos permiten disefar y construir sistemas confiables,
robustos y flexibles, aun para aplicaciones complejas. Al ser una metodologia ofrece su
propio proceso de desarrolio, notacion y herramientas, con los cuales se da solucidn a
diferentes situaciones y problemas. Un proceso de software orientado a objetos esta
formado por un conjunto de fases, técnicas, métodos y practicas que la gente emplea para
desarrollar y mantener el software, a este proceso se le asocia una serie de artefactos,
como planos, documentos, modelos, codigo, pruebas y manuales; todo ello para producir
un producto de software. Las etapas fundamentales de un procesc orientado a objetos
son el analisis, disefio y construccion, todas ellas enfocadas con el paradigma orientado a
objetos.

El andlisis y el disefio orientado a objetos sitia el estado actual de un problema y
proporciona su solucidn logica dentro de la perspectiva de los objetos, con la finalidad de
tener el dominio sobre ese problema. El resuitado 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 documentacion; actualmente e! UML se ha adoptado como la
notacidn estandar en la mayoria de los procesos de software orientados a objetos. Una
vez concluidos los diagramas durante el anadlisis y disefio, se dispone de suficientes
detalles para comenzar a generar codigo y serviran de entrada para la construccion en un
lenguaje orientado a objetos como Java; es decir, que sea util para que los programadores
puedan representarlos en cédigo sin sufrir alguna forma de conversion.
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Una ventaja del analisis, del disefio y de la programacion orientada a objetos es ofrecer
una guia completa de principio a fin para realizar la codificacion a partir de los
requerimientos. Con ello no se quiere decir que sea facil ni que se pueda seguir
mecanicamente, pues existen demasiadas variables, pero dan una aproximacion rea! para
resolver el problema.

1.21dentificacion del problema

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

En general, el pasar de la etapa de disefio a la construccion durante el desarrollo de
cualquier sistema, no es un paso facil para la generacion de cddigo, sino todo lo contrario.
En realidad los resultados obtenidos durante el disefio son un primer paso incompleto. Por
la mala interpretacion que se le dé a los modelos generados en las etapas de analisis y
disefio para comenzar a codificar el sistema, existe gran probabilidad de desarrollar una
aplicacion deficiente, que constantemente sufra cambios y modificaciones, y con un mayor
riesgo de que fracase.

Los artefactos producidos en las etapas de analisis y disefio en UML muchas veces no son
del todo utiles para la construccidn, debido a que no se conoce su correspondencia en
cddigo Java o es complicado traducirlo con facilidad. Por tal motivo la construccidn del
sistema termina mucho después del tiempo programado y por consiguiente su liberacién
sera pospuesta.

1.3Demarcacion del fenémeno

Esta investigacion se realiza con el fin de que todas aquellas personas con conocimientos
generales de la tecnologia de objetos, experiencias en UML y fundamentos de
programacion en Java; gue tengan interés en adquirir un entendimiento tedrico - practico
de como implementar en Java disefios en UML, puedan ponerlo en practica durante el
desarrollo de software. Aun para que analistas, programadores, lideres de proyecto y
todos los involucrados en el desarrollo de software, tengan una visidn general de la
transicion entre la arquitectura y la codificacidn del sistema, sin ser expertos en UML o en
un lenguaje orientado a objetos.
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1.4Conocimiento empirico

en el medio

Para obtener infformacién acerca del trabajo de investigaciéon se realizd un cuestionario, el
cudl se le aplicd a diversas personas involucradas y con conocimientos del tema.

1.4.1 Definicién de las preguntas

Pregunta Justificacion Respuesta esperada

i h 1
! 1. Enordendel 1 al 3, | Conocer la prioridad en Andlisis: 1 !
I éCual es la etapaaia |tiempo que se e da ai Disefio: 2 :
| que se le debe dedicar |disefio y a la construccion. Construccion: 3 i
i mayor tiempo durante | :
' el proceso de !
| software? !
i !
P !
1 2. éQue notacion o jComo existen una serie de UML
' notaciones conoce para ; notaciones para modelar
i el analisis y disefio de |sistemas orientados a

sistemas orientados a | objetos, ver cual es 1a mas

objetos? I conocida vy utilizada.
- L
3. éCree que los modelos | Remarcar la importancia del | S7

en UML son dtiles para | UML en el desarrollo del
: representar y ! sistema.
: comunicar elementos
; que componen al !
: sistema? |
]‘ 1
‘4, éCree usted aue seria 1 Ver que tan importante es No

facil hacer la
codificacion del
sistema sin apoyarse
de modeios?

disponer de modelos y
| diagramas para programar el
| sistema.

!

i e I
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éQué conceptos de 1 Saber cuales son los
orientacion a objetos | conceptos del paradigma
conoce, que puedan ser i orientado a objetos que
aplicados al desarrollo | pueden ser representados en
de modelos UML? | diagramas en UML.

Clases, obyetos, herencia,
relaciones, po//morﬁsmo,
Encapsulacion, metodos,

interfaces, etc.

encuentra al pasar de

| éQué lenguajes " Saber cual es el lenguaje J3va
’{ orientados a objetos | mas utilizado. C++
| conoce? ‘

i ]

1 7. éQué ventajas i Conocer cudl es la- soluclon

Facilita el paso a /a

t principal que ‘aportan los'.-'" | codificacion.
i un disefio con UMLa | modelos en UML alipasar.a.:.
| un lenguaje orientado :ia construccié
| a objetos? i '
| |
l N

8. ¢Creeustedquesiun |Versila transicidn d= UML alss
: programador utiliza lJava requiere de’ "
: modeios en UML para  conocimientos de la
i comenzar a codificar el | notacion.
' sistema, sea necesario |
: que tenga cierto :
' conocimiento de la !

notacién? ;
{ 1

9. {Como ha visto que ha ' Conocer la difusion y la Positivamente

sido aceptado el i aceptacion del paradigma
desarrollo orientado @ ' orientado a objetos,
objetos en empresas |

encargadas de producir | i

software?
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1.4.2 Formato del cuestionario

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

CUESTIONARIO

‘Nombre:

OBIETIVO: Obtener una opinidn empirica para el tema de tesis "Generacion de cddigo
Java a partir de disefios en UML" aplicado por Jesus Cuauhtémoc Garcia Flores.

- INST RUCCIONES.: Resporida las siguientes preguntas.

-1,

ob;etos’

:.En orden del 1 al 3 cualesiaetapaala que se le debe dedicar mayor tiempo durante
el proceso de software?

Analisis « )
Disefio C )
) Construcclon ( )

éQue notacidén o notaciones conoce para el analisis y disefio de sistemas orientados a

éCree 'que los modelos en UML son ttiles para representar y comunicar elementos que

_componen al sistema?

[¢ )SsI ( ) NO
c‘Cree"usted que seria facil hacer la codificacion del sistema sin apoyarse de modelos?
( )ys1 ( YNO

éQué conceptos de orientacion a objetos conoce, que puedan ser aplicados al
desarrollo de modelos en UML?
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6. ¢éQué lenguajes orientados a objetos conoce?

7. ¢Qué ventajas encuentra al pasar de un disefio con UML a un lenguaje orientado a.
objetos? )

8. ¢Cree usted que si un programador utlhza modelos en UML para comenzar a codificar
el sistema, sea necesarlo que tenga c:erto conocimiento de la notacion?

O >SI ‘ " ( )NO

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

( ) Positivamente ( ) Regular ( ) Negativamente

1.4.3 Aplicacién del cuestionario
Las personas a las que se les aplico el cuestionario fueron las siguientes:
Mario Alberto Cortés Ulloa

JQuatro

Andrés Garibay Tierradentro
£l Universal

Edgar Hernandez Rojas
e-Siglo

Jorge Ivan Pérez Ramirez
Infotec

Ma. Teresa Ventura Miranda
Subdireccion de Sistemas, UNAM




1.4.4 Recopilacion

1. Enorden del 1 al 3 (Cudl es la etapa 3 la que se fe debe dedicar mayor tiempo durante el proceso de software?

Mario Cortes Andrés Garibay | Edgar Herindez Ivan Péraz Ma. Teresa Vantura
Andlisis 1 1 1 1 1
Disefio 2 2 2 2 2
Construccion 3 3 3 3 3

iConclusion: Las personas entrevistadas caincidieron en que a fa construccién del sistema se fe dehe de dedicar menor tiempo, esto demuestra que e
andlisis y diseio del sistema debe de tomar el tiempo necesario, debido a que es la parte medular durante el desarrollo del sistema.

2. JQué notacion o notaciones conoce para ¢l anilisis y disedo de sistemas orientados & objetos?

Marie Cortés Andirés Geribay Edgar Hemindaz Ivan Pérax Ma. Teresa Vantura
UML
UML UML UML UML Bood

iConclusin: Todos coincidieron en que UML es |3 notacin més conocida de entre todas las existentes para desammollar sistemas orientados a abjetos.

3. ¢Cree que los modelos en UML son utiles para representar y comunicar elementos que componen 8l sistema?

Marie Cortés

Andirés Garibay

Edgar Hernindex

Ivan Péraz

Ma. Terssa Ventwra

Si

Si

Si

Si

Si

IConclusién: Es necesario contar con modelos cuando se estd desarollando un sistema. Y mas que nada como una herramienta para representar tanto el
icomportamiento det sistema como Su arquitectura. Son una parte esencial dentro del desarrolio de software, para comunicarse con el equipo de trabajo.

4. <Cree usted que seria ficil hacer la codificacion del sistema sin apoyarse de modelos?

Mario Cortis

Andris Gariday

Edgar Hernindez

Ivan Péraz

Ma. Teress Venturs

No

No

No

No

No

lsismylesvaataciiudawuaagmaacddigo.

iConclusion; Los modelos de diseio SN necesarios para comenzar a construir el sistema, van a comunicarie a los programadores como debe de funcionar i

OJ{IELIBIQOIS ODICW
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3. <Que conceplos de orentacion 8 objetos conoce, que puedan ser aplicados al desarrolio de modelos en UML?

Mavio Cortes Andvés Garibay Edgar Hernindez Ivan Pévex Ma, Teress Vontura
Clase X X X X X
Objeto X X X X X
Herencia X X X X X
Pofimorfismo X
Encapsulacion X
Mensaje X X
Modularidad X X
Reutilizacion X
Joraquia X .
Abstraccion X

[Conclusién: Obijeto, clase y herencia son los conceptos més conocidos y aplicados por 1as personas entrevistadas que utifizan modelos en UML. Otros
mensaje, jerarquia, palimorfismo y encapsufacion son menos representados.

6. <Qué lenguajes onientados a olijetos conoce?

Marie Cortis Andres Genibay Edger Herndndez Ivan Pérex Ma. Torssa Ventura
Java Java Java
Cet Java Cor Java Cos

Conclusion: Java es & lenquaje orientado a objetos mds conacido.

7. ¢Qué ventajas encuentrs al pasar de un diseiio con UML & un lengunje orientado a objetos?

Marie Cortds Transparencia para desarrollar los objetos al iniciar 1a construccion del programa.

Andrds Garibay Que precisamente UML fue areado como un modelador de desarrollos en feriguajes arientados a abjetas, de hecho sive también
para cualquier sisterna, pero para aprovechar todas (s ventajas que nos ofrece el UML es mejor que e desarmollo sea arientado a

for
Edgor Hornindex Rewtilizacion de cdigo y portabilidad.
Ivan PNirar Que al haber reatizado un andfisis y disefio con orientacion a objetos desde un principio, la implementacion es mds transparente.
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Ma. Teresa Ventra

Es mis transparente cuando un moedelo esta fo suficientemente detallado, por o que se ahorra tiempo y se fomenta la

reutilizacion.

Conclusion: Se encuentran diversas ventajas desde la perspectiva de los entrevistados como: 1a correspondencia entre modelos y cddigo y la reduccién de

Jtiempos.
8. {Cree usted que si un programador utikiza modelos en UML para comenzar a codificar el sistema, sea necesario que tenga cierto
conocimiento de la notacidn?
Mavio Cortés Andrés Garibay Edgar Hernindez Ivan Pérez Ma. Terusa Venturs
Si Si No Si Si

objetos.

iConclusion: La mayoria considera necesario conacer I notacion UML para poder implementar los modelos en un lenguaje de programaciin orientado a

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

Mario Cortes Andrés Garibay Fdgar Herndndez Ivan Pévez Ma. Teresa Ventura
Positivamente X X
Reguiar X X X
Negativamente

3l desarrofio de software.

rndniu'n:Algmscoincidmmmehatmidomgelaaimmdmaobjetosyotroscrmmemhasidototalrrmteacq)tadapalacomnidaddedcada
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1.50pini

prof

pPara obtener mas informacidn acerca del trabajo de investigacion, se aplicé un
cuestionario a personas profesionales en el tema. De acuerdo a la informacién que se
esperaba obtener, el contenido del cuestionario para personas expertas en el tema tiene
algunas variantes que el de personas con conocimiento empirico, debido a que se busca
recabar otro tipo de informacién.

1.5.1 Definicién de las preguntas

Pregunta

Justificacién

Respuesta esperada

'1. éEnordendel 1 al3 ' Conocer la prioridad en Andlisis 1
i cual es la etapa a la tiempo que se le da al | Diserio 2
! que se le debe dedicar disefio y a la construccion.  * Construccion 5
! mavyor tiempo durante !
. el proceso de
H software?
f "
| 2. éCOomo definiria el Conocer el concepto de : £5 una rorma de solucionar
! paradigma orientado a orientacion a objetos del " un problema a través de
; objetos? entrevistado. ; objetos, tal como se ve en e/
\ ; mundo real.
'3. éQue notaciéon o Como existen una seriede ' UML
! notaciones conoce notaciones orientadas a i
: para el analisis y objetos, ver cual es la més
disefio de sistemas . utilizada. |
orientados a cbjetos?
i
4. éCree usted que seria ' Ver que tan importante es No

facil hacer la
codificacion del
sistema sin apoyarse
de modelos?

- disponer de modelos y

diagramas para programar.

10
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que encuentra al pasar

principal que aportan los

codificacion.

5. ¢En qué proporcién los | Ver si en realidad es Ot la Mucha
modelos en UML ! documentacion generada
generados durante las | durante el diseiio del
etapas de analisis y ' sistema al programarlo.
diserio le son utiles al |
codificar en un
lenguaje orientadoa |
objetos? ‘

6. éCuales conceptosde Saber cuales son los Clases, objetos, herencia,
orientacion a objetos | conceptos del paradigma relaciones, polimorfismo,
ha utilizado en orientado a objetos al variables, metodos,
modelos UML y en " utilizarse diagramas en UML | /nterfaces, etc.
csdigo Java? para codificar.

7. éQué utilidad le ha Notar las ventajas y Son dtiles para representar y
demostrado que soluciones que aportan los entender el sisterna en
tengan los modelos en modelos al aplicarlos 2 desarroflo,

UML ol codificar? situaciones reales.
Q
'8. éCree que los modelos Remarcar la importancia del | S/
'i en UML son dtiles para UML en el desarrollo del
i representar y sistema.
| comunicar elementcs
i que componen al
i sistema?
|
i9. £Cudl es la ventaja Canocer cual es la ventaja Facilita e/ pason a /a
|

de un diseiic crientado
a objetos a un
lenguaje orientado a
objetos?

modelos en UML &l pasar a
la construccion.

11
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t
‘Ver si la transicidn de UML a
Java es facil de realizar.

10. {Cree usted que se
requiere tener |
conocimientos de UML !
para traducir los |
modelos a cédigo ]
orientado a objetos? }

1

11.{Qué lenguajes ’ Saber cual es el lenguaje
orientados a objetos  ; mas utilizado '
ha utilizado para .
codificar sistemas? i

Java

i
i

12.¢CSmo ha visto que ha |, Conocer la difusidn v ia
sido aceptado el ' aceptacion del paradigma -
desarrollo orientado a | orientado a objetos.
objetos en empresas
encargadas de I
producir software?

12
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1.5.2 Formato del cuestionario

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

CUESTIONARIO

Nombre:

OBJETIVO: Obtener una opinidn profesional para el tema de tesis "Generacién de cédigo
Java a partir de disefios en UML" aplicado por Jesis Cuauhtémoc Garcia Flores.

INSTRUCCIONES.: Resporids /3s siguientss preguntas.

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

Andlisis ¢ )
Disefio (¢ )
Construccion ( )

2. '¢éComo definiria el paradigma de la orientacién a objetos?

3. éQue notacion [+] notac:ones conoce para el analnsns y disefio de sistemas orientados a
’ c’bJel:os7 e

a, éCreé_uéféd yqvuels'erl'a facil hacer la codificacidn del sistema sin apoyarse de modelos?
' ¢ st ( o

5. ¢En qué proporcién los modelos en UML generados durante las etapas de analisis y
.- - disefio le han sido utiles al codificar en un lenguaje orientado a objetos?

( ) Toda ( )Mucha ( )Medianamente ( )Poca ( ) Nada

13
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6.

7.

8.

9.

éCudles conceptos de orientacion a objetos ha utilizado en modelos UML y en cddigo
Java?

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

éCree que los modelos en UML son Gtiles para representar y comunicar elementos que
componen al sistema?

( )sl ( ) NO

éCudl es la ventaja que encuentra al pasar de un disefio orientado a2 objetos a un
lenguaje orientado a objetos?

Facilita el paso a la codificacidon

Es mas facil entender la arquitectura propuesta
Se reduce el tiempo de codificacion

Otra:

Especifigque:

[N

10. éCree usted que se requiere de tener conocimientos esenciales de UML para traducir

los modelos a un lenguaje orientado a objetos?

( ) SI ( )Y NO

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

12. ¢C6mo ha visto que ha sido aceptado el desarrollo orientado a objetos en las empresas
- encargadas de producir software?

k( ) Positivamente ( ) Regular ( ) Negativamente

14
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1.5.3 Aplicacién del cuestionario
Las personas a las que se les aplico el cuestionario fueron las siguientes:
Renato Barahona Neri

Becario DS-DGSCA

Juan Carlos Chavez Garcia
AAIDA Organ/smo !ntegrada de D/str/buaon .S' A ge C. V.

Gerardo Leon Lastra
relevision Universitaria, TV-UNAM

Abraham Omar Lugo Ledn
Television Urniversitaria, TV-UNAM

Edgar Mendoza Arreola
Circulo Interware de México S.C.

15
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1.5.4 Recopilacion

1. En orden del 1 al 3 éCudl es 1a etapa a Ia que se le debe dedicar mayor tiempo durante el proceso de software?

Renato Barahona | Juan Cailos Chivez Gerardo Leén Omar Lugo Edgar Mendoza
Andlisis 1 1 1 1 2
Discfio 2 2 2 2 1
Construccion 3 J 3 3 3

Conclusion: La mayoria de las personas entrevistadas coincide en que a la etapa de andlisis es a la que hay que dedicarke mas tiempo en el desarrolio de
un sistema, posteriormente la etapa de diserio y fmalmente la construccion del sistema. Con esto se puede ver que en la implemientacion del sistema deben
de reducirse los tiempos de desarrollo,

2. ¢Como definiria el paradigma de la ovientacion a objetos?

el contexto del problema que se desea resolver.

Rexnalo Barahona £s un paradigma que descompone los elementos (tanto fisicos como Kgicos) que conforman un sistema en objetos, asi mismo,
se presentan [as relaciones entre estos y entre estos y el ambiente.

| Juian Caros Chdvez Es una metodologia para abstraer y resolver los problemas de automatizacion de informacion, desde un enfoque del niundo real,
a sistemas informaticos.

Gerardo Leon Descomposicion que agrupa datos y procedimientos en bloques relacionados.

Omar Lugo Permite definir y agrupar todas las partes que integran Ja solucion de nuestro problema en clases que funcionan como tipos de
datos, que, una vez instanciadas, dan forma a objetos conaretos interrelacionables, e incluyen métodos aplicables a distintos
problenias, permitiendo la reutilizacion de componentes.

Edgar Mervdoza Como una forma de abstraer a realidad basado en responsabilidades, conocimiento ¢ interacciones de entidades relevantes en

[Conclusion: Todos consideran que [ orientacion a objetos es una forma de solucionar problemas a través de abjetos, fos atales van a colaborar para la
realizacion de una tarea o funcion dentro de un sistema.
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3. ¢Qué notacion o notaciones conoce para el anilisis y disesio de sistemas orientados a objetos?

Renalo Barabons

Juan Carlos Chivez

Gerardo Leon

Omar Lugo

Edgar Mendoza

UML

UML

UML

UML

UML

[Conclusion: Todos coincidieron en conocer como natacion para lenguajes arientados a objetos el Lenguaje de Modelado Unificado (UML),

4. (Cree usted que seria fici hacer Ia codificacion del sistema sin apoyarse de modeios?

Renato Rarshons

Juan Carlos Chivez

Gevardo Leon

Omar Lugo

Edgar Mendeza

No

No

ho

No

No

[Conclusidn: Todos consideran necesario el contar con modelos para pasar a la construccion del sistema.

orientado a objetos?

5. £Enqpmﬁdnksnmdeksmmtmmmlsewkmymkmﬂﬂsdwﬁkxmmmﬁ

Renalo Barahons

Juan Cavlos Chiver

Gerardo Ledn

Omar Lugo

Eogar Mendoza

Toda

X

X

Muda

X

Medianamente

Paca

Nada

iConciusion: L3 mayaria considera que son de mucha utilidad los modelos en UML para comenzar a codificar el sistema, los demds consideran que es total
la Wtikdad de esos diseiios. Con esto s@ puede ver que los modelos con UML son Gtiles al pasar del diseiio a i codificacidn.

|

6. Cudles conceplos de orientacion a objetos ha ubiiizado en modelos UML y en cdigo Java?

Renots Sarshons | Juan Carfos Chivez | Gerardo Leon Omar Luge Fdger Mendezs
Clase X X X X X
Objetn X X X X X
Herencia X X X X X
Pokmorfismo X X X X X
Encapsulacion X X X X
Mensale X X X

CEITTINE T DY R EYE )
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Jerarquia

X X X X X

Visbilidad

X

jon: Todos han trabajado con clases, objetos, herencia, polimorfismo y jerarquia de clases durante el diserio y codificacin de un sistema; par otro
lado algunos también han manejado la encapsulacidn, mensajes y la visiilidad. Esto depende del nivel de profundidad de los diagramas.

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

Renato Bsrshona Debido a fa flexitlidad existente en los modelos UML (representan diferentes vistas del sistema) se facilita tanto la codificacion
como ka implantacidn y unificacion de conceptos, ya que se representa ko que el sistema debe hacer y es mds sencillo para el
[programadar traducir estos modelos a un lenguaje de programacidn 00 que si tuviera los mismos modelos pero relativos a otro
paradigma.

| Juan Carfes Chivez  (Considero que constituyen una guia indispensable para la buena estructuracidn, organizacion y elaboracion de cddigo, ya que se
conocen de antemano los abjetos a arear y la interaccion entre éstos para resolver el problema.

imm Notacidn suscinta,

[Onvu'o Como metodologia de disefio, nos permite visualizar el problema de forma nwy cercana a la codificacidn, ademds nos muestra el
flujo de informacion y la relacion que existe entre las clases definidas. El hecho de ver de forma esarita las clases que vamos a
utilizar y los atributos que 1as describen nos da la visidn de lo que vamos a construir con ef lenguaje.

Edgar Mendozs Claridad en requerimientos y alcance del sistema. Comprensiin de 1 arquitectura propuesta.

iConclusion: Todos coinciden en que fos modelos en UML dan solucion a aspectos como la organizacidn y arquitectura de sistema, y facilita su
implementacion debido a que muestra aspectos que carresponden en codigo.

8. ¢Cree que los modielos en UML son Ubiles para representar y comunicas elementos que componen al sistema?

Renato Barshons

Juan Corlos Chivez

Gesardo Leon

Omar Lge

Edgar Mendezs

Si

Si

Si

Si

Si

kuciin del prablema, por el cual se desaroliard el sistema.

iConclusién: Se coincidi en que los modelos con notacidn UML gue dan como resultado en 1as etapas de andlisis y disenio, facilitan el entendimiento y
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9. <Cudl es la ventaja que encuentra al pasae de un disesio orientado a objetos a un lenguaje orientado a objetos?

Renato Berahona | Juan Carlos Chiver Gerardo Leon Omar Lugo Edgar Mendoza
Facilita el paso a la X X
codificacion
Facil entendimiento X X
de la arquitectura X
Reduccion en tiempos X X X
de implementacidn

[Conclusion: En general, tanto los modelos son titiles para reducir tiempo al codificar, asi como para el fécil entendimiento de la arquitectura, Pero
también para unos fue importante el considerar que son de suma importancia para fadilitar el paso a la codificacion.

10. éCree usted que se requiere de tener conocimientos esenciales de UML para traduci les modelos 8 un lenguaje orientado & objetos?

Renato Barahona

Juan Carlos Chivez

Gerardo Leon

Omar Lugo

Edgar Mendeza

Si

No

No

Si

Si

[Conclusian: De las peysonas entrevistadas, tres coinciden en que es recomendable conocer efementos esenciales del UML para su codificacion; las otras

|dos personas no fo aeen necesario.

11. {Qué lenguajes orientados a objetos ha utiizado para codificar sistemas?

Renato Bscahona

Juan Carlos Chivex

Gerardo Leon

Omar Lugo

Edgar Mendozs

Java

Java

Javay C++

Java

Javay C++

iConclusién: Java es uno de los lenguajes orientados a objetos més conocido y utilizado dentro de fa industria dei desarrolio de sistemas.

12. {Como ha visto que ha sido aceplado el desarrolio orientado a objetos en las empresas encargadas de produci software?

Renate Barshona | Juan Carlos Chiver Gerardo Ledn Omar Lugo Edgar Menders
Positivamente X X X X
Regular X
Negativamente

iConclusion: La mayoria coincide en que el desarrolio de software arientado a objetos a sido aceptado positivamente, por tal motivo, esta forma de

sistemas cada vez ha sido mds aceptada por fos analistas, desarrolladores y lideres de proyecto para la solucion de problemas.
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1.6Hipdtesis preeliminar

Variable independiente

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido generados
los modelos de disefo en UML, la interpretacién de ellos en cddigo Java al comenzar la
codificacion det sistema...

Variable dependiente

-

-

Facilitara la transicion entre el disefio y l1a construccidn del sistema.
Permitira la claridad y concordancia de los modelos con el cddigo.

Comunicarad transparentemente la arquitectura del sistema en base a objetos entre
disefiadores y programadores.

Permitird reducir los tiempos de elaboracién del software en la etapa de construccion.

Proposicion positiva

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido
generados los modelos de disefio en UML, la interpretacion de ellos en codigo Java al
comenzar la codificacion del sistema; facilitard la transicion entre el disefio vy la
construccion del sistema.

Durante el desarrollo de un sistema orientado a obyjetos, una vez que han sido
generados los modelos de disefio en UML, la interpretacion de ellos en codigo Java al
comenzar la codificacion del sisterna, permitira claridad y concordancia de los modelos
con el codigo.

Durante e/ desarroflo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido
generados los modelos de diserio en UML, 13 interpretacion de ellos en codigo Java al
comenzar la codificacion del sisterna; comunicard transparentemente la arquitectura
del sistema en base a objetos entre disefiadores y programadores.

Durante el desarrollo de un sistema orientado a otyetos, una vez que han sido
generados los modelos de disefio en UML, 1a interpretacion de ellos en codigo Java al
comenzar la codificacion del sisterma, permitira reducir los tiempos de elaboracién del
software en la etapa de construccion.
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Proposicion negativa

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido
generados los modelos de disefio en UML, /a no interpretacion de ellos en codigo Java
al comenzar la codificacion del sistema,; no facilitara la transicion entre el disefio y la
construccidn del sistema.

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido
generados los modelos de disefio en UML, la no interpretacion de ellos en codigo Java
al comenzar la codificacion del sistema,;, no permitird claridad y concordancia de los
modelos con el cddigo.

Durante el desarrollo de un sistema orientado 3 objetos, una vez que han sido
generados los modelos de disefio en UML, 13 no interpretacicn de ellos en codigo Java
al comenzar la codificacion del sistermnd; no comunicara transparentemente la
arquitectura del sistema en base a objetos entre disefiadores y programadores.

Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido
generados Jos modelos de disefio en UML, 13 no interpretacion de ellos en codigo Java
al comenzar la codificacion del sistema; no permitird reducir los tiempos de
elaboracion del software en la etapa de construccion.

1.70bjetivos

1.7.1 Personales

Obtener el titulo profesional como Licenciado en Informatica por medio del desarrollo
de un trabajo de investigacién llamado Tesis, de acuerdo al Reglamento General de
Examenes, Capitulo 1V - Examenes Profesionales y de Grado, Articulos del 44 al 56.

Ampliar mis conocimientos sobre el paradigma orientado a objetos, 1a notacion UML y

Java; como elementos de suma importancia para el desarrollo de software orientado a
objetos.

Obtener el conocimiento para entender que varios modelos de andlisis y disefio en
UML tienen significado y correspondencia en términos de lenguaje Java.

Interpretar los modelos en UML para codificarlos con facilidad en un lenguaje
orientado a objetos como Java, todo ellio 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

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

Conocer |la utilidad de los modelos desarrollados en UML durante las etapas de analisis
y disefio orilentado a objetos, y la relacién directa que tiemen con un lenguaje
orientado a objetos.

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

2.1 Acopio de libros
2.1.1 Libros de estudio

Nombre: The Essence of Object-Oriented Programming with Java and UML
Autor: Bruce E. Wampler, Ph.D

Editorial: Addison-Wesley

Edicion:  Primera

ISBN: 0-201-73410-9

Capituio 1
Objetos, UML v Java

El desarrollo de software a través del paradigma de orientacion a objetos permite disefiar
sistemas robustos y de facil mantenimiento, todo ello a través de representaciones
graficas en UML que permiten el entendimiento del sistema. Java es un lenguaje de
programacion orientado a objetos con el que se pueden realizar distintas aplicaciones.

Capitulo 2
La esencia de los obietos

La orientacion a objetos es una forma diferente para resolver problemas y desarrollar su
solucion. Por tal motivo los sistemas han sido disefiados a través de la abstraccion de
objetos, clases, mensajes, jerarquias y polimorfismo. Un objeto representa una instancia
de una cosa real o abstracta. Una clase es la definicion de atributos y métodos necesarios
que hacen referencia a un grupo de objetos; asi mismo las clases pueden ser organizadas
en jerarquias y pueden asociarse. La herencia es cuando una subclase deriva de una -
superclase. Y el polimorfismo consiste en la utilizacién de métodos por parte de objetos
que pertenecen a una subclase.

Capitulo 3
Objetos en Java

Este capitulo 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 multiple 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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Capitulo 4

Analisis vy diseng orientado a objetos

En la actualidad existen una serie de metodologias orientadas a objetos. Todas incluyen
de alguna forma las fases de planeacidn, construccion y liberacion. La parte inicial del
proyecto debe ser la colaboracidn cliente-desarrollador. En el AOO se deben de encontrar
los objetos del sistema. En el DOO se refinan los resultados del AOO; posteriormente
continuia la codificacidn, pruebas e integracién del sistema.

Capitulo 5
Interfaces graficas de usuario orientadas a objetos con Swing

En este capitulo se realiza un ejemplo de una aplicacion basada en GUI, donde se utilizan
contenedores y componentes que responden a ciertos eventos. Basicamente se muestra
una construccion en Java con elementos Swing.

Capitulo 6
Un caso de estudio en_Java

Se construye una pequefa aplicacion, se hace el analisis del problema y se representan en
diagramas de clases en UML, para posteriormente disefiar varias clases que se
implementaran, todo en ello en Java y Swing.

Capitulo 7
Disefio de patrones

El disefio 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
clasificacion de ellos.

Nombre: Object-Oriented Software Development in Java: Principles, Patterns
and Frameworks

Autor: Xiaoping Jia

Editorial: Addison-Wesley

Edicidn:  Primera

ISBN: 0-201-35084-X
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Capitulo 1
Desarrollo de software grientado a objetos

El desarrollo de software orientado a objetos consiste del analisis, disefio e
implementacion. En el analisis 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, abstraccion,
encapsulacion y niveles de abstraccion. La relacion entre clases e interfaces permiten
conocer su herencia, implementacion, asociaciones, agregaciones y composiciones.

Capitulo 2
Intr ion Vi

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

Capitulo 3
Elementos de Java

Java soporta dos tipos de datos: primitivos y de referencia. Dentro de los datos primitivos
estan 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.

Capitulo 4
Clases vy 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 implementacion de una superclase a una subclase. La sobreescritura es cuando un
método de una clase tiene la misma firma v tipo de retorno. Java no soporta la herencia
multiple, para realizarla se deben de usar interfaces.

Capitulo 5
Disefio por abstraccién

Los patrones son una descripcion esquematica de soluciones a problemas comunes dentro
del disefio de software; es decir, cada patrén representa una solucion genérica a un
problema. Los componentes genéricos son programas que representan los componentes,
tales como clases y paquetes.
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Capitulo 6
Erameworks en aplicaciones orientadas a_objetas

Un framework es un conjunto de clases que representan disefios reutilizables de sistemas
de software en una aplicacién en particular. Un objeto "collectior?’ contiene un conjunto de
otros objetos, los cuales son llamados elementos de la coleccion. Se dan a conocer
elementos de AWT, como componentes de la interfaz del usuario.

Nombre: Object Oriented Software Design & Construction with Java
Autor: Dennis Kafura

Editorial: Prentice Hall

Edicién:  Primera

ISBN: 0-13-011269-X

Capitulo 1
Conceptos basicos

La abstraccion es una técnica que toma las caracteristicas principales de un elemento;
dentro del desarrollo de software permite conocer los atributos y comportamiento de una
entidad. La separacidon va a permitir el clasificar entidades de acuerdo a su
comportamiento. Otros conceptos son las clases y objetos. La composicion consiste en
organizar varios sistemas en uno general. La generalizacion identifica caracteristicas y
comportamiento comunes entre entidades.

Capitulo 2

Utilizacidn de obijetos de yna misma clase

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

Capitulo 3
Utilizacion de objetos de diferentes clases

Dentro de un sistema la comunicacion 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 numero de
métodos que los va a implementar una clase.
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Capitulo 4
Implementacion de una clase

Se proporcionan las propiedades para implementar una clase en términos correctos. La
relacion de agregacion consiste en describir los componentes que forman a un todo, la
agregacion tiene algunas ventajas como la simplicidad, seguridad, especializacién,
estructura y substitucion, Existen dos tipos de agregacion: la estética y la dindmica.

Capitulo S
Elaboracion de un sistema orientado a objetos

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

Capitulo 6
Herencia

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

Capitulo 7

La interfaces en Java se realizan a través de dos librerias: AWT y Swing, cada una
contiene sus propias clases para construir las GUI’s. En este capitulo se muestran la
estructura de las interfaces y sus principales caracteristicas como color, componentes,
fuentes, bordes, etc.

Nombre: £/Lenguaje de Modelado Unificado

Autor: Ivar Jacobson, Grady Booch y Jarmes Rumbaugh
Editorial: Addison-Wesley

Edicion:  Primera

1SBN: 84-7829-0285-1
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Capitulo 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 comunicacion entre las personas que
construirdn el producto. Asi el propdsito principal de utilizar modelos en UML es ayudar a
especificar, visualizar, construir y documentar un sistema.

Capitulo 2
Presentacién 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 notacién 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, disefio, procesos, implementacion y desplieque.

Capitulo 4
Clases

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

Capitulo S
Relaciones

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

Capitulo 6
Mecanismos comunes

Existen una serie de especificaciones que forman parte del UML, como: estereotipos,
valores etiquetados y restricciones. Un esterectipo permite agrupar elementos; un valor
etiquetado consiste en anadir propiedades a un elemento; y una restriccion es una regla
que forma parte de un elemento.
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Capitulo 7
Diagramas

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 representacion grafica de una serie de
elementos. Dentro de los diagramas estructurales tenemos a los de clases, objetos,
componentes y despliegue; y como diagramas de comportamiento estan los de casos de
uso, secuencia, colaboracion, estados y actividades.

Capitulo 8
Diagramas de ¢clases

En el desarrollo de un sistema orientado a objetos los diagramas de clases son los mas
utilizados, estos estdn formado por un conjunto de clases, interfaces y relaciones. Las
colaboraciones entre clases se representan a través de Ias relaciones. Con los diagramas
de clases se puede realizar e! disefio |6gico de la base de datos, debido a que son un
subconjunto de los diagramas entidad-relacion; y por otro lado se puede generar codigo a
partir de un modelo o viceversa.

Capitulo 9
Caracteristicas avanzadas de las clases

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

Capitulo 10
r risti van de las relacion

Existen tipos de relaciones avanzadas como: dependencia, generalizacién, asociacion,
realizacion y refinamiento. La relacion de dependencia especifica un cambio en Ila
especificacion de un elemento. La generalizacion es una relacion entre una superclase y
una subclase. Una asociacion es la conexion entre elementos. La realizacion es la
especificacidon de un contrato entre clasificadores.

Capitulo 11
Interfaces, tipos v 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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Capitulo 12
Paquetes

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 generalizaciéon y la otra a
través de la dependencia.

Capitulo 13
Instancias

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

Capitulo 14
Diagramas de objetos

Un diagrama de objetos representa una coleccion 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.

Capitulo 15
Inter. ion

Una interaccion es el comportamiento de un objeto al intercambiar mensajes con otros
objetos. Por otro lado un mensaje es la comunicacion entre objetos, el cual se realiza
especificando la informacidn que se transmitira. Los objetos participan en las
interacciones. Otro tipo de interacciones son los enlaces, los cuales son conexiones entre
objetos.

Capitulo 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
interactian 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 © con un actor.

Capitulo 17
Diagramas de casgos 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. Estan formados por casos de uso, actores
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y relaciones. Este tipo de diagramas se utiliza para modelar tanto el contexto de un
sistema, como los requisitos de un sistema.

Capitulo 18
Diagramas de _interaccion

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

Capitulo 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 ejecucion de una accidn. Un diagrama de
actividad esta compuesto por estados, transiciones y objetos.

Capitulo 20
Eventos vy sefiales

Un evento es un acontecimiento en el tiempo que puede permitir 1a transicion de un
estado a otro. Existen eventos externos y eventos internos; los externos ocurren entre el
sisterma y sus actores, los internos se realizan entre los objetos del sistema. Una sefial es
un evento entre objetos que representa un estimulo.

Capitulo 21
Maquinas de_estado

Una maquina 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 ejecutara una actividad. Una actividad es una operacion que toma un
momento en realizarse dentro del sistema. El estado de un objeto es una posible condicién
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 como anidacion de estados.
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Nombre: Visuval Modeling with Rational Rose 2000 and UML
Autor: Terry Quatrant

Editorial: Addison-Wesley

Edicidn:  Primera

ISBN: 0-201-69961-3

Capitulo 1
¥

Los modelos visuales son Utiles para solucionar problemas reales; a través de ellos se
pueden representar ideas y soluciones. Una notacion es un componente importante para
el desarrollo de software y es utilizada durante el proceso de desarrollo de software. UML
permite comunicar elementos de analisis y disefio de un sistema.

Capitulo 3
Creacion 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 relacion. Un actor es cualquier cosa o persona
que interactia con el sistema. Un caso de uso es una funcidn proporcionada por el
sistema, vy serd documentado con su descripcion, flujo principal, subflujos y flujos
alternativos. Los diagramas de actividad representan el flujo para una operacidén del
sistema.

Capitulo 4
Encontrando clases

Los objetos representan una entidad real o abstracta del sistema y debe de tener tres
caracteristicas: estado, comportamiento e identidad. Una clase es una descripcion de un
conjunto de objetos con propiedades y comportamiento en comin; una clase puede tener
un estereotipo; es decir, un tipo de clase. Asi 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.

Capitulo 5
Descubriendo interaccién de obietos

Una vez que los escenarios son documentados posteriormente se representan en
diagramas de interaccion, los cuales son de dos tipos: diagramas de secuencia y
diagramas de colaboracidén. Ambos tipos de diagramas muestran la relacién entre objetos,
pero los de secuencia son de acuerdo al tiempo.
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Capitulo 6
Especificacign de relacipnes

Para lograr la colaboracidn entre objetos es necesario hacerdlo mediante relaciones, los
tipos de relaciones son: asociaciones y agregaciones. Una asociacion es la conexion
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
como: una frase que comunique su significado e indicadores de multiplicidad que definen
el niumero de objetos que participan. De igual modo existen relaciones entre paquetes.

Capitulo 7
Agregando estructur omportamiento

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

Capitulo 8
Descubriendo herencia

La herencia es la relacion entre clases donde una clase adquiere la estructura y
comportamiento de una o mas clases. Existen conceptos como generalizacion vy
especializacion relacionados con |a herencia. La generalizacion radica en crear superciases
que tienen estructura y comportamiento de varias clases; la especializacidn consiste en
crear subclases que especialicen a una superclase.

Capitulo 9
Analizando comportamiento de obijetos

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

Capitulo 10
Revisan [ m |

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
comun al revisar los diagramas; incluso eliminar algunas clases cuyo comportamiento y
estructura son inexistentes.
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Capitulo 11
Diseniando 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 disefio, de implementacion, 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 disefio representa la
funcionalidad del sistema, esto es a través del diagrama de clases; la vista de
implementacion se basa en la organizacion modular del software dentro del ambiente de
desarrollo y es a través del diagrama' de componentes; la vista de procesos muestra 13
estructura del sistema al momento de ejecutarse; la vista de despliegue muestra la
configuracion del hardware del sistema, la representan los diagramas de desarrotlo.

2.1.2 Libros de lectura ligera

Nombre: Andlisis y Disefio Orientado a Objetos
Autor: Grady Sooch

Editorial: Addison-Wesley

Edicion: Segunda

ISBN: 9-684-94352-8

Capitulo 2
El modelo de obijetos

Actualmente el analisis, disefio y programacion se pueden realizar a través del paradigma
orientado a objetos, para la solucion de problemas de software. Algunos conceptos
primordiales son la abstraccidn, la cual denota las caracteristicas esenciales de un objeto
que lo distinguen de los demas. 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 estan definidos en una clase en comun. Los dos tipos de jerarquias entre
objetos son la inclusidn y las agregaciones.
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Nombre: £/ Proceso Unificado de Desarrollo de Software
Autor: Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh
Editorial: Addisorn-Wesley

Edicién:  Primera

ISBN: 0-201-57169-2

Capitulo 2

Implementacion

En la implementacidn se comienza con el resultado del disefio y codificar el sistema en
términos de componentes, es decir, cddigo fuente. Posteriormente se integran y se
enlazan en uno o mas ejecutables, por lo que es necesario realizar comprobaciones del
sistema. En esta fase es necesario el modelo de disefio, para reflejar las clases en
términos de componentes.
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2.2 Tesis

Titulo:

Autor:
Fecha:
Carrera:
Facultad:

Ubicacion:

Documentacion del andlisis y disefio de sistemas orientados a
objetos con UML

Jiménez Herrada, Jernny

2001

Informatica

Facultad de Contaduria y Administracion, UNAM

001-00623-71-2001

Comentario:

Trata acerca de la importancia y utilidad de documentar sistemas orientados a objetos con
- notacion UML durante las etapas de analisis y disefio. 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 ;

) Titulo:
Autor:
Fecha:

" Carrera:
Facultad:

- Titulo:

Autor:
: Fecha:

" Carrera:
Facultad:

Titulo:

Autor:
Fecha:
Carrera:
Facultad:

- “Ubicacién:

Ubicacion:

Ubicacidn:

' ellos Ios de Booch Jacobson y Rumbaugh.

E/ software orientado a objetos
Preciado Lopez, Joss Guillerrmo

- 1996

Ciencias de la Computacion
Facultad de Ciencias, UNAM
001-00321-P#-1996

Una aplicacion de la metodologia OMT para diseiio orientado a
objetos

Oliver Sudrez, Isabel Laura

1998

Ciencias de la Computacion

Facultad de Ciencias, UNAM

001-00321-02-1998

RUP y UML como elementos clave en el desarrollo de sistemas
orientados a objetos

2002
Informdtica
Facultad de Contaduria y Administracion, UNAM
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Comentario:

La tesis comienza tratando 1a historia de la orientacion a objetos y los origenes de las
metodologias orientadas a objetos, enfatizandose en las etapas de analisis y disefio. Los
métodos de Grady Booch, lvar Jacobson y James Rumbaugh son de los que han aportado
mas dentro del desarrollo de software orientado a objetos. Se definen conceptos y
principios de la orientacidon a objetos y de UML. Se explican otros 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 notacion UML.
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2.3 Revistas

Nombre: JavaPro - Guide to Middleware
Domicilio: 209 Hamilton Ave., Palo Alto, CA 94301
Periodo: Octubre

Volumen; 3

NUmero: 13

Titulo: Why UML and Java?
Autor: Steve Downey
Fecha: 15 de Octubre de 1999

. Comentario:

“Se’define al UML como una notacién que representa al andlisis y disefio 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 andlisis, disefio y programacién orientados a objetos, para conocer la
" diferencia-entre cada uno de ellos. El analisis orientado a objetos dentro de!l desarrollo de
un: proyecto es de suma importancia, describe lo que el sistema va a hacer. Es
representado a través de objetos, por 10 que debe de ser lo mas cercano a la realidad. En
el diserio orientado a objetos se especifica como va a resolver el sistema el problema. Y la
programacion orientada a objetos consiste en la implementacion en cédigo del sistema.

Titulo: Java and UML
Autor: Jacques Surveyer
Fecha: 15 de Octubre de 1999

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

Basicamente se dan a conocer los pros y contras de las herramientas CASE orientadas a
objetos; se evalla la generacidn de codigo Java a través de los modelos en UML, debido a
que no todas lo soportan.
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Nombre: JavaPro

Domicilio: 209 Hamilton Ave., Palo Alto, CA 93301
Periodo: Junio/Julio

Volumen: 2

NUmero: 3

Titulo: Design Java Apps with UML
s Autor: Hans-Erik Erikkson y Magnus Penker
<o Fecha: 1 de Junio de 1998

Comentario:

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

Se trabajan las fases de analisis, disefio, implementacion, pruebas y liberacion. En el
. 'anadlisis 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 disefio se realiza 1a
arquitectura del sistema, se definen las interfaces de usuario, los objetos y la base de
datos. La implementacion comienza con la programacion del sistema, por medio de los

diagramas. Las pruebas se hacen durante y al terminar 12 codificacién. Todos los modelos

y diagramas generados sirven como parte de la documentacion al liberar el sistema.

Nombre: EETimes (Electronic Engineering Times)
Domicilio: 600 Community Drive Manhasset, NY 11030

Articulo: Using UML to drive Java can alleviate chaos
Autor: Bill Graharm
Fecha: 1 de Abril de 2002

En este articulo se describe la importancia que ha adquirido el UML como lenguaje de
modelado para aplicaciones que seran codificadas en Java. Se menciona la utilidad de los
diagramas de clases para representar la estructura del sistema. La generacidon de codigo
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 aplicacion
sera deficiente,
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2.4 Articulos

Titulo: Mapping UML desings to Java

Autor: William Harrison, Charles Barton, Mukund Raghavachars
Compaiiia: 76M

Fecha:

Comentario:

Se describe en el articulo un método para generar codigo Java a través de diagramas de
UML, baséndose 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 disefadores y programadores.

Titulo: A Quick Introduction to UML and Java
Autor: Rob McGovern

Fecha: . .21 de Febrero de 2002

C mentano i

El artuculo habla de la claridad de los modelos en UML al realizar el desarrollo de un
snstema. Esto es una ventaja para los disefiadores y programadores, debido a que UML es
Un'lenguaje’de modelado que puede ser interpretado en Java. Elementos como clases y
: relacnones, que son parte de los diagramas de clases son representados en codigo en
Java.,

i Titulo: An overwiew of object relationships / The basics of UML and Java
o associations

ZAutor: Scott W. Ambler

Compafiia: JBM - Developeriorks

““Fecha: 8 de Febrero de 2001

Comentario:

Este articulo proporciona una breve introduccion a los tipos de relaciones en UML. Dentro
de los tipos de relaciones tenemos a las asociaciones, agregaciones y composiciones, las
cuales son la mas utilizadas en los diagramas de clases. Se presenta como se modelan y
cuales son los elementos que las conforman,
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Titulo: Implementing object relationship with a singular multiplicity
Autor: Scott W. Ambler

Compafila:  J6M - DeveloperiVorks

Fecha: 2 de Marzo de 2001

comentario:

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

UML.

Titulo: The fundamentals of one-to-many bidireccional associations
Autor: Scott W. Ambler
Compafiia:  7BM - DeveloperiVorks

_Fecha: . 8 de Marzo de 2001

Es un breve artfculo, en el que se tratan temas acerca de las relaciones bidireccionales en

UML;:como’los elementos que la conforman y su implementacion en Java, Se da a conocer
una’ serie de practicas que pueden ser (tiles al pasar este tipo de relacién a codigo.

Da,é conocer la utilidad de las clases contenedoras, para almacenar objetos que pueden
:'ser guardados durante la relacion.

Titulo: Using collections to manage many-to-many object relationship
Autor: Scott W. Ambler

Compaiiia:  18M - DeveloperiVorks

Fecha: 15 de Marzo de 2001

Comentario:

Habla acerca de que en Java, una relacion 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.
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2.5 Internet

Titulo: Mapping between UML and Java

Autor: Jan Stelovsky

Compaiiia: University of Hawaii

URL: Attp.//ami.ics. hawali,edu/courses/665/notes/mapping. htrml

http.//ami.ics.hawali, edu/courses/665/notes/uml_class.htm/
http.r/ami.ics. hawaii. edu/courses/665/notes/subclassing_composition. htm!

Comentario:

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

Titulo: Modeling Java Applications using UML
Autor: Kirk Knoernschild

Compaiiia:

URL: Attp. /s Kirkk. com/ReferenceCard. html
version: (2000)

Comentario:

Trata la pagina sobre el modelado en UML para aplicaciones que seran codificadas en
Java. Se definen los diagramas de UML con los elementos qQue los componen, su
equivalente en lenguaje Java y ejemplos de diagramas y codigo. Basicamente es un
manual de referencia para conocer aspectos esenciales de disefio € implementacion.

Titulo: Modeling Java Applicati using UML
Autor: Allen 1. Holub

Compania: Allenn I. Holub & Associates

URL: http.//www. holub.com/class/umil/urml.htm/
Version: Ver. 1.07 (2/4/2002)
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Comentario:

Ofrece una panoramica de los disefios orientados a objetos y Java. El sitio describe los
modelos estaticos como el diagrama de clases, los modeios dindmicos tal como el
diagrama de secuencia, y el diagrama de estados; definiendo sus caracteristicas y
elementos que los conforman, asi como representarlos en codigo Java. Contiene ejemplos
practicos de los tres tipos de diagramas antes mencionados.

Titulo: Ingenieria de Software Orientada a Objetos

Autor: Dr. Alfredo Weitzenreld

Compaiiia:  I74M

URL: http.//cannes.rion.itam. mx/Alfredo/Espaniol/Publicaciones/IngSW. htm
version: (Enero 2001)

Comentario:

- Da a conocer la publicacidn de su libro referente a ingenieria de software orientada a
' objetos. Contiene la explicacion de cada una de las etapas del ciclo de vida de desarrollo,

-“aspectos importantes de UML y Java. Se ejemplifica a través de un ejemplo a lo largo de
.- cada unade las etapas.
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3 MARCO CONCEPTUAL

3.1 Orientaciéon a objetos

La orientacidon a objetos es una método para resolver problemas, es utilizado para el
desarrollo de sistemas. Surge por la necesidad de crear software mas complejo y como
complemento para reflejar la topologia 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
metodoldgica para la ingenieria de software y proporciona las bases de una disciplina de
ingenieria que se realiza sistematicamente.

3.1.1 Historia

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

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

Pero aln existia un problema dentro de la programacion, el cual consistia en que las
variables eran visibles desde cuaiquier parte del cédigo, asi que D. Parnas propuso ocultar
la informacidn. Esta idea consistia basicamente en encapsular las variables de un objeto y
que se accese a ellas a través de sus operaciones asociadas.

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

A inicios de los 90 ‘s la orientacion a objetos se consolida como una forma para solucionar
problemas de ingenieria de software y comienzan a surgir las primeras metodologias
orientadas a objetos.
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En 1996 surge Java, como un lenguaje orientado a objetos con la filosofia de aprovechar
el software existente, adaptario a otros problemas sin modificar el codigo existente.

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

La orientacién a objetos es l2 cuiminacién de afios de experiencia en encontrar un camino
de desarrollo de software, y actualmente es un meétodo utilizado para el desarrollo de
sistemas de software.

—— 1998 = Arquitecturas de objetos distribuidos: RIM, COM, Corba y DCOM
— 1997 e Herramiernitas CASE crientadas a ctictos

—— 1996 e Java

—— 1990 * Metodologlas OO.

—— 1980 * C++ Objective C. ADA, Object Pascal, CLOS.

"— 1970 *  Smalitalk

‘—— 1967 s Simula67

Evolucidn de la crientacion a objetos.

3.1.2 Principios y conceptos de la orientacion a objetos

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

r estado
comportamiento
Objeto ﬁ identidad
instancia
L ciclo de vida de un objeto

<>
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Encapsulacion

Méstodo

Mensagje

Clase { instancia de clase
Herencia

Polirmorfismo

3.1.2.1 Objeto

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

Obyeto: empleado

£n objeto es el empleado de una empresa

Otros ejemplos de objetos son los siguientes:

una factura

un software

una organizacion
un empleado
una automovil
una impresora

vVVVvVwVveyw

Un objeto tiene su propio estado, comportamiento e identidad,
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El estado de un objeto es una posible condicidn en 1a un objeto puede existir, dicho
estado puede cambiar a través del tiempo y es definido por un conjunto de
propiedades o caracteristicas conocidas como atributos, l0s cuales tienen un valor.

Nombre, Entique Lépez
Empleado No: 3

Fecha de Contratacidn: - 1210271008
Puesto: ! Subgerente
Tipo Empteado: Noémina

Empleado Lopez

El Empleado Lépez tiene definidas sus caracteristicas tales como su nombre, no
de empleado. fecha de contratacién, puesto y tipo de empleado. lo cual establece
que pertenece al conjunto de empleados. En el caso en que se relacione con olros
objetos. tales como ‘Departamento”. “Cargo”. el objeto puede asumir varios
estados tales como "ascendido", "despedido”, “con aumento”. "por honorarios”. etc.

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

Tales estados pueden estar asociados @ un ciclo de vida del objeto en particular; por
ejemplo el objeto Empleade primero estuvo en el objeto "bolsa de trabajo”,

posteriormente paso al objeto "empresa de contratacidon" y asi sucesivamente hasta
que pase al objeto "pensién”.

El comportamiento de un objeto determina como un objeto actua y cual es su reaccion
hacia otros objetos.

v

Departamento

Venta

El opjeto Departamento, comunica al objeto Empleado
que realice una Venta a una empresa. por lo que el
empleado Lopez debe de aceptaria

+ Laidentidad de un objeto es Unica, se podra darse el caso contrario, solo si el estado
de un objeto es igual al de otro objeto, pero aln asi son distintos entre si.

E Lopez E. Lopez
£l conjunto de empleado tiene dos trabajadores E. Lopez. los

cuales son del mismo tipo, son silares. pero hay
caracteristicas diferentes entre sf que los hacen distintos

X7




Marco Conceptual

El enfoque de orientacidén a objetos se basa en que un objeto puede estar formado por
otros objetos, asi como esos objetos a su vez pueden estar formados por otros objetos.
Esta forma de composicion permite definir objetos muy complejos.

En la orientacion a objetos el término de instancia se usa para expresar una subordinacién
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 Lopez). Podemos afirmar entonces que “el
empleado Enrique Lépez” es una instancia de “empleado”.

Instancia

\ " '\
v
Empleado Lidia Lopez

Por ejemplo, un objeto puede ser Empleado, pero una instancia de
empleado seria “el empleado Lidia L.épez”.

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 envia mensajes a otro, ya sea de objeto a objeto o de objeto a usuario.

3. Eliminacion del objeto.
3.1.2.2 Encapsulaciéon

Al empaque conjunto de datos y métodos, se le Hama encapsulado. La encapsulacion se
logra a través del ocuftarmiento de /a informacion, que consiste en esconder sus datos de
los demds 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
g:v‘e.;c;oﬂ: encapsulada de datos
Nao. seguro
Realizar
contratas Hacer
cotizaciones Operaciones permitidas

-

Objeto: empieado

El objeto Empleado tiene ocultos sus datos personsles, pero se puede
comunicar con olros objetos a través de las operaciones que realiza,
tales como. Realizar Contratos, hacer colizaciones, elc.

T8
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3.1.2.3 Método

Durante el analisis y desarrolio 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 solo 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, le debe de enviar un mensaje a ese
objeto, asi se va a ejecutar un método.

Depto Compras Venta de equipo
de Cémputo

Se ilustra en el egemplo que el empleado de ventas va a responder
a la peticidn de precios. mediante el envié de una cotizacion
(accion). la cual presenta los precios dsl equipo de cémputo
(respuesta) '

3.1.2.4 Mensaje

Para que un objeto lleve a cabo una accidn, se le envia una solicitud. Esta hace que realice
una operacion, la cual ejecuta el método apropiado y puede regresar una respuesta. Dicho
mensaje contiene el nombre del objeto, el nombre de una operaciéon y, a veces el grupo
de parédmetros.

Depto Compras Venta de equipo
de Cémputo
Como se muestra en el ejemplo. el Depto de Compras de una empresa
se puede comunicar con un agente de ventas al enviarte una solicitud de
precios de equipo de computo por medio de un teléfono o fax. Otros
métodas podrian ser que el agente de ventas envie factura. demostracién
de un producto. realzar contrato. etc.

Un objeto enviara una peticidon, para que se realice una accidn, y para conocer si ejecutara
© NO se va a emitir una respuesta.
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3.1.2.5 Clase

Una c/ase es la descripcion de un grupo de objetos con propiedades, comportamiento,
relaciones con otros objetos y semaéantica en comun. Dicha clase es una abstraccion, en
donde se enfatizan sus caracteristicas relevantes. Por tal motivo, existen muchos objetos
identificados dentro de una clase vy cada uno de ellos es una instancia de clase.

La relacidn entre una clase y un objeto consiste en que una clase es una definicidon
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.

Objetos Clase
Empieado Froveedor t
Chente Persona

De la Clase "Persona” se van a cresr los objetos: “Empleado. “Cliente” y
“Proveedor” los cuales van a contar con caracieristicas y comportamientos
en comun. tales como. nombre. direccién, trabaja. paga impuestas, elc.

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

3.1.2.6 Herencia

La Aerencia es cuando una clase comparte la estructura y comportamiento definidos a una
o 3 mas clases.

Clase: Ser Vivo

— | —~——
-~ A T~
Subclase: Persona Subclase. Animal Subclase: Planta
N
v >\

-J:,

Empleado Cliente Proveedor

——
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La clase que recibe la herencia se le llama subclase o cl/ase derfvada, y la clase de la cual
se hereda se le llama superc/ase o clase base.

La herencia sirve para definir una jerarquia de tipo es-un entre clases en donde una clase
hereda de una o mas superclases generalizadas. Tipicamente, 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 comun,
pueden responder de manera diferente @ un mismo mensaje. ’

Mensaje: Corre Mensaje. Corre
i
\j \j
Clase: Persona Subclase Animal

3.1.2.8 Abstracciéon

La abstraccidon es un mecanismo para representar un concepto u objeto en la realidad de
manera simplificada. La abstraccion es una propiedad de |a orientacidon 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 interactuan entre si utilizando métodos o servicios, todo ello con el
propdsito de que opere un producto de software.

Lo que hace diferente a8 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: abstraccidén, encapsulacion,
comunicacion por medio de mensajes, vida de un objeto, jerarquia de clases vy
polimorfismo; esto es posible utilizando lenguajes orientados a objetos para implementar

o1
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sistemas que utilizan clases y objetos. Por otro lado los sistemas no orientados a objetos
no serdn construidos utilizando objetos o clases.

3.1.3.1 Caracteristicas y ventajas de 1a orientaciéon a objetos

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

1. La forma de pensar y de ver al mundo con OO es mas natural que otras técnicas de
analisis y disefio. 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. Comolos:sistemas se desarrollan de acuerdo a objetos ya existentes dentro de la
organizacion;. esto’ permite una reutilizacién de ellos generando: un menor costo,
menor tiempo de desarrollo y mayor confiabilidad de! 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 andlisis, disefio e
i implementacién Q0. Las herramientas CASE son una opcion para construir en menor
tiempo un sisterna y nos reduce el tiempo de desarrolio.

5. Las clases estan disefiadas para reutilizarse, ya que estan 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 OO al desarrollar un sistema
son:- .

Reutilizacion
Estabilidad
Confiabilidad
: Rapidez

Ventajes Cobdad
Mantenimiento
Realista '
Comunicacion
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Reutilizacion

Estabilidad

Confiabilidad

Rapidez
Calidad

Mantenimiento

Realista

Comunicacion

3.1.3.2

Las clases estan disefiadas para volverse a utilizar en otros sistemas. En
el caso de que un sistema tenga la necesidad de crecer se lograra a
través de la reutilizacion de clases y de codigo. Esta ventaja se debe de
considerar al construir un software.

Son estables las clases aun cuando se han utilizado para reutilizarlas, es
decir no sufren ninguna alteracién.

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

El disefio es mas rapido debido a que los componentes ya existen.

Los disefios como se integran a través de componentes ya probados
cuentan con mayor calidad.

Es mas sencillo proporcionar el mantenimiento a un sistema. Debido a
que las funciones de una clase son independientes de las demas clases.

El analisis orientado a objetos es |la mads parecido a la empresa; asi se
pasa al disefio y a la implementacion de manera directa, debido a que
utilizan el mismo paradigma.

Los profesionales en sistemas de informacion y los usuarios piensan en
términos de objetos, eventos y politicas empresariales que definen el
comportamiento de los objetos. Asi que los usuarios comprenden el
paradigma OO para compartir un modelo comin con los creadores del
software.

Metodologia orientada a objetos

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

Hoy en dia existen infinidad de metodologias de desarrolio de software orientadas a
objetos. Las metodologias en sus etapa de analisis y disefio requieren de una notacién que
muestre tanto el problema como su solucidn; asi el programador se basa de esos disefios,
que buscan ser simples y faciles de entender.

\
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Anteriormente cada metodologia tenia su propia notacién, esto era un problema, ya que
un mismo simbolo podia representar diferentes cosas entre metodologias, en la actualidad
ya no sucede en su mayoria, ya que algunas metodologias han adoptado a el UML como
suU notacién, mas atn al ser ya un estandar,

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

1. Empieza con un analisis orientado a objetos

2. Convierte el resultado del analisis en un disefio orientado a objetos

3. Convierte el disefio en programas orientado a objetos

Analisis Iﬁljl D

Disefio

Implementacién

Orientado a Objetos

Como se pusde ver. la tecnologia OO es usada en todo e proceso
de dasamrolio as softivare

3.1.3.3 Andlisis y disefio orientado a objetos (ADOO)

El andlisis y el disefio orientado a objetos consiste en situar el estado actual de un
problema y su solucidn I8gica dentro de la perspectiva de los objetos, con ia finalidad de
tener el dominio sobre ese problema.

El analisis orientado a objetos (AQQ) 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 traves de los requerimientos que presenten cada uno de
los objetos proporcionados por un mogelo 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 relacion con los eventos que existen dentro
de un objeto.
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Por ejemplo en el caso del sistema de contratacion en una empresa, algunos objetos son:
Empleado, Departamento, Sucursal.

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

“Un método de analisis que examina 1os requisitos desde /a perspectiva de
las clases y objetos que se encuentran en el vocabulario del dominio del
problemnsa. "

Actualmente existe gran cantidad de tecnologia que puede ser utilizada para desarrollar
los requerimientos de ingenieria 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 disefio orientado a objetos (DOO) es importante en el desarrollo de un modelo
orientado a objetos de un sistema de software para implementar lfos requerimientos
especificados; esta fase se construye sobre los productos desarroillados durante el analisis
orientado a objetos; por tal motivo, se definen los objetos 16gicos del software que
finalmente seran implementados en un lenguaje de programacién 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 80's. Las mads
populares metodologias incluyen a Booch, Buhr, Wasserman, entre otros.

Booch sintetiza el concepto de DOO como:

"El disefio orientado a objetos €s un médtodo de diserio que abarca el
proceso de descomposicion orientada a objetos y unad notacion parad
describir los modelos /ogico y fisico, asi como los modelos estdtico y
dindmico del sistema que se diseria. "

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

3.1.3.4 Programacién Orientada a Objetos (POO)

La programacion orientada a o consiste en implementar en un lenguaje orientado a
objetos los disefios que resultaron durante el desarrolio de software. En la actualidad hay
una serie de lenguajes orientados a objetos, como: Smalitalk, Eiffel, C++, 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 Introduccién

Java es un lenguaje de programacion para disefiar aplicaciones y programas. Hace uso del
paradigma de orientacion a objetos; cuya utilidad es creciente en el mundo del disefio del
software.

3.1.3.5 Caracteristicas

Las caracteristicas del lenguaje son:

Orientado a objetos. Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Soporta
objetos y sobre todos tiene las caracteristicas y propiedades de la orientacion a objetos.

Simple. Es un lenguaje que se disefid para facilitar su aprendizaje. Se afaden y se
eliminan caracteristicas que otros lenguajes orientados a objetos no tienen.

Distribuido. Java esta disefiado para el desarrollo de aplicaciones autdnomas que residan
en diferentes computadoras en una red. Proporciona librerias y herramientas para que los
programas puedan ser distribuidos.

Independiente de la plataforma. Java estd disehado para que corra en plataformas y
sistemas operativos distintos.

Robusto. Java realiza la busqueda de errores, en tiempo de compilacién y ejecucion. La
comprobacidn de tipos y la declaracion explicita 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 evolucién

En 1990 surge una investigacién 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 programacién basado en C++, destinado al
campo de la electrénica de consumo, especialmente electrodomeésticos.
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En 1991 surgid un compilador al que se le denomind Oak. Todo ello gracias a las
aportaciones de los miembros del equipo. En 1993 aparece Mosaic y la World Wide Web
comienza su transicidon al modo grafico. Patrick Naughton, pone en libre distribucién por 1a
red el lenguaje Oak, mas tarde desarrollan un decodificador, el cual se convertiria en Java.
Se crea la primera aplicacién para un ordenador personal, un browser para HTML, que
demostraria toda la potencia de este nuevo lenguaje. En el se podria visualizar el primer
applet Java que se escribio.

James Goslin establecid el nombre definitivo para el lenguaje Java, el 23 de Mayo de 1995
Sun Microsystems anuncia formalmente la aparicidon del nuevo lenguaje de programacion
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 estandar 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 estandar con el que es posible modelar todos los componentes del
proceso de desarrolio, y no define un modelo de desarrollo de software, inciuso se puede
utilizar para que una empresa pueda definir sus propios procesos. Y como lenguaje de
modelado supone una abstraccion de un sistema para llegar a construirlo en términos
concretos. UML recomienda usar los procesos que utilizan las metodologias de desarrollo.

El objetivo central del lenguaje es abstraer cualguier tipo de sistema, sea informatico o no,
mediante diagramas. Un diagrama es una representacion grafica de una coleccidén de
elementos del modelo.

3.2.1 Evolucién del UML

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

Posteriormente Booch escribid su segundo libro, tomando ideas de analisis de Rumbaugh
y Jacobson. Mientras tanto Rumbaugh escribia una serie de articulos que en conjunto se
convirtieron en la OMT-2, con técnicas de disefio utilizadas por Booch. Ambas
metodologias comenzaron a converger, pero atn ¢ada una con su propia notacion.
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Por la diferencia de notaciones se optd por adoptar una que contemplara todos los
aspectos de las metodologias existentes, asi fue que surgio el UML. Este lenguaje se
desarrolld con la unificacidon de una serie de notaciones e ideas con enfoque orientado a
objetos. UML fue introducido a la comunidad en 1995 con la version 0.8; pero lvar
Jacobson tuvo aportaciones con las versiones 0.9 y 0.91 en 1996. Asi la version 1.0 fue
presentada ante la OMG (Object Management Group) para su estandarizacion en 1997;
meses después con algunas mejoras aparecio la version 1.1, |a cual fue adoptada como un
estandar en ese mismo afio por la OMG,

Hubo aportaciones por parte de otras metodologias como:

Metodologia

Aportaciones

L Odell:

bl e momad AA e
\ Shilaer and Mellor

Clasificacian
Ciclo de vida de los objetos

' Gamma Patrones, notas y frameworks

| Embly Clases singleton

Fusior Descripcidn de operaciones, mensajes enumerados

i Wirfs and Brock Responsabilidades l‘
L Harel Cuadros de estados :
! Meyver Pre-condiciones y pos-condiciones |

3.2.2 Artefactos para el desarrollo de software

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

Los diagramas seran 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 construccion que forman parte de
los diagramas, son conocidos como elementos estructurales. Estos elementos contribuyen
a la especificacion 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 creacidén de los diagramas.

1=3:)
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3.2.2.1.1 Clase

Una clase se representa en notacién UML a través de un rectdngulo con tres
compartimentos horizontales.

Nombre de la clase

Atributes
" Operaciones

El primero repfésén!a el hbmbi_e de la clase. of segundo muestra una
lista de atributos de la ciase y el tercer compartimento representa
una lista de operaciones de la clase.

Existen variaciones de la notacidn en ‘el caso de las clases, depende del nivel de detalle
. que se quiera representar; asi que el segundo compartimento, el tercer compartimento o

- ambos pueden ser OmltldOS

“Clase - Clase

| Clase’ i

.- La clase llamada .'Clase". pL)ede ser representada graficamente de
tres formas. Los compammenlos son opcionales

Las clases son bloques de codsgo de programas en Java. Al implementar una clase de UML
“en Java, es necesario asegurarse:que no tenga el estereotipo <<interface>>. La
‘declaracion de una clase consiste en un nombre de clase, una secuencia de variables y

metodos, vy las declaraciones de clases internas. La cldusula "c/ass" permite declarar a una

clase. La sintaxis de una clase es |a siguiente:

[ Modificadores de Clase ] class NombreDelLaClase {
DeclaracionesDeMiermnbrosDelaCiase;
>

Clase public class Clase {

}

3]



Marco Conceptual

Una clase en UML con atributos y operaciones quedaria de la siguiente manera:

Clase

+ atnbuto
# atributo : tipo

- atributo : tipo = valor_inicial

+ operacionQ

# operacion(lista_: argumentos) L
- operacion{lista_ar umemcs) ﬁpc de returno

Visibilidad y propiedades

La notacién para representar |a vnsubllidad o accesiblhdad de los ‘atributos y operaciones
puede ser cualquiera de los siguientes:  public,. protected pr/vate [e] package EI tipo de
visibilidad se antepone mediante un icono o un sumbolo' : )

Clase

Clase

cAtributo_publico
ReAatributo_protegido
Q/atnbmo orivado
\,alnbulo del_paquete

+ atributo_publico

# atributo_protegido

- atributo_privado
atributo_del_paquete

Qoperacion_publica()
tﬁ%pelacion_protegiu‘ao

peracion_privaga()
peracion_del_paquete()

+ operacion_publica()

# operacion_protegida()

- operacion_privada()
operacion_del_paquete()

! Simbolo Visibilidad i
I oo + public i
{ o 0 # i protected !
! Q; o - ! private |

1“0 i package |

18]
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Atributos

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

[ Modificadores | .Tipo nombreDelaVariable [ = Valor Inicial ] ;

Clase 5
- atributo1 : Tipo1 = valor_inicial
# atributo2 : Tipo2 ’ n
+ atributo3 : Tipo3

Atributos estiticos

Si un atributo de una clase se le

% publiec class Clase {

‘private tipol atributol = valor_ inicial;
. protected tipo2 atributo2:;

U public tipo3 atributo3;

"}

antepone el simbolo $ indica que es un atributo estatico.

Un atributo estatico :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 "stat/ic".

public class Clase {

Clase

static atributcEstatico;

S atributo_estatico

Atributos derivados

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

instancia.

Clase
/ 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:

[ Modificadores ] TpaDeRetomo nombreDe/Metodo( [ Lista de Parametros] ) {
cuerpoDe/Metado' ;

+ operacnon1 [§)

: ‘pAor‘l,i argumento2 : Tipo2)
de:retomso -’

public clasévd;é e

publié‘yéidiopéfééioﬁl )

protected void>opéra¢ion2(ﬁipol~argﬁmehtbl, tipo2 argumento2) {
¥ S
package Tipo_@e_retorno operacion3() (-

}

Operaciones estiticas

En UML una operacidn estatica se indica con el prefijo $. Una operacion estatica se mapea
a un método de clase en Java.

public class Clase {

Clase static void operacion estatica() ({:

S operacion_estatica() }

(=)
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Una clase con todos sus atributos y operaciones en codigo Java queda de la siguiente
manera:

Clase
- atnbuto1 : Tipo1 = valor_nicial
# atributo2 : Tipo2
+ atributo3 : Tip03

+ operacion1(}™- ] :
#operaclonZ(argumemm Tlp 15 ar
operacionao Tupo

public class Clas'e ( s ‘

fpr:Lvat:e Tipol atrzbutol i
protected Tipo2 atributoz
‘public Tipo3 atrib to3

valor:iniecial;’

. :;S\;bvliqvvoid ocperacion:

fpro'{:éctea‘v void B ac. oﬁz( ipé;l argumentol, tipo2 argumento2) {
¥

' package Tipo_de_fetorpo operacion3 () {

B |

Clase Abstracta

Una clase abstracta se representa igual que cualquier otra clase, sélo que su nombre se
escribe con letras cursivas. Sus métodos se deben de especificar dentro del tercer

compartimento y seran abstractos sélo si se especifican como tal. Los métodos abstractos
también se representan con letra cursiva.

ClaseAbstracta

Soperacioni()

N
[t
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Para que una clase sea abstracta es necesario declarar el modificador de clase "abstract'.

ClaseAbstracta

Soperacioni()
®pperacion2()

3.2.2.1.2 Objeto

public abstract class ClaseAbstracta {

public abstract veid operacieonl();

public void operacion2() {

}

Se representa un objeto por medio de un rectangulo, pero para saber de que objeto se

trata el contenido del rectdngulo puede ser de tres formas:

nombreObijete

nombreQObieto :

NombreClase

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

El nombre del objeto subrayado

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

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

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

bjeto : Clase

f

Clase objeto

= new Clasa():
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3.2.2.1.3 Interfaz

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

<<interface>>
NombreDel.ainterfaz O

NotmbreDeLainterfaz

Qoperacion()

Una clase "interfaz" en UML se mapea como una interfaz en Java. La interfaz no tiene
atributos y sus operaciones se representan como métodos abstractos. La declaracion de
una interfaz en Java se realiza utilizando la cldusula "/interface” y el nombre de la interfaz.
La sintaxis para declara una interfaz es:

[ Modificadores de Clase ] interface NombreDelalnterfaz
[ extends /nterfazi, Interfaz2 .1 {
DeclaracionesDeMiembrosDelalnterfaz;

¥
<<|interface>> public interface Interfaz {
interfaz
puklic abstract veid operacionl () :;
Soperacioni() }

3.2.2.1.4 Paquete

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

1

nombreDe!Paguete

0
3 |
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Un paquete en UML sirve para organizar el modelo y se traducen directamente a Java
dentro del sistema. La declaracion de un paquete consta de la cldusula "package' vy del
nombre del paquete; esta declaracion se introducird en el cédigo fuente de la clase que se
encuentre dentro de ese paquete. Se declara un paquete como sigue:

1

package rnombrebDelPaquete

miPaquete

ClaseA

3.2.2.1.5 Relaciones

Una relacidon es una conexidén entre elementos. Las relaciones son de suma importancia
por que nos ayudan a definir como estos elementos interactian con algin otro.
Comprender el significado de las relaciones en un modelo es el primer paso para entender
como se implementaran en cédigo Java.

3.2.2.1.5.1 Tipos de relaciones

Generalizacion

Dependencia

Realizacion

Es un tipo de relacidon entre una clase general conocida como
superclase o clase padre y una clase mas especifica de ese elemento
llamada subclase o clase hija. La subclase es complemente consistente
con la superclase y contiene informacion adicional. La generalizacidn es
una relacidn de tipo "es wr' y es un elemento para modelar |3
herencia.

Es una relacion entre elementos, la cual implica un cambio en la
especificacion de un elemento que podria afectar a los elementos
dependientes a el. En otras palabras, traduce algun tipo de referencia
a una clase u objeto que no existe dentro del contexto.

Es una relacion entre dos elementos, en la cual un elemento especifica
un contrato que otra entidad garantiza que cumplirad.

[2]:)
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Asociacion

Agregacion

Composicion

Es una relacidon entre objetos de la misma clase o diferentes clases.
Una asociacién implica que ambas clases tienen el mismo nivel
conceptual. Existen dos tipos de relaciones de asociacion:

Unidireccional Es la relacidn que especifica la navegacion en un
solo sentido entre las clases conectadas.

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

Es una forma de asociacion que representa una relacion "es parte de'
entre dos clases, donde una clase es el "todo" y otra la "parte'. Esto
implica que el "todo" es conceptuaimente de un nivel mayor que la
" .
parte’

Es una forma de agregacion mas fuerte, donde un "todo' es
totalmente responsable de las partes y cada objeto "parte” es asociado
sélo a un "todo". Por otro lado, la "parte' no necesita ser destruida
cuando el "todo" es destruido, pero el "tods' 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 Ia
responsabilidad.

3.2.2.1.5.2 Descripcion de relaciones

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

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

Clasel nombre de la relacion Clase2

Navegacion. Muchas de las relaciones tienen direccién. Se puede pensar como direccion
como "quien puede ver a quien".

(24
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Rol. Es un nombre que va a identificar a un objeto de la clase al relacionarse con otra
clase. Se describe el nombre del ro! en la punta o puntas de la relacion.

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

*rol putlic
v ——
#rol private

———
I
-rol
protected
ol Clase
package
Multiplicidad. La multlpllcid d:indica’el ntimero de relaciones entre las instancias. Un

indicador de multiplicidad es elinimero de objetos de una clase que hacen referencia a un

objeto de otra clase. Hay:un ndicador de muiltiplicidad para cada fin de la relacién. Los
indicadores de mu_ltlphcldad los’s| gglenteS'

““Clase

Muchos

‘Clase

Exactamente uno

Clase .
Cero o mas
1..% 1" Clage A
uUno o mas
0.1 | Clase
Cero o uno

Rango especificado

4.8 Clase

Cantidades especificas

oo
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La muiltiplicidad de cada direccién en la asociacidon determina el tipo de campo que se
generara. Si la multiplicidad es 1 © 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 solo aplican para
las relaciones de asociacion, agregacion y composicion.

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

3.2.2.1.5.3 Modelado de relaciones

Generalizacion:
Subclace i . Superclase l
L :
' i
La generalizaciébn se,diagiama en UML como’ una
flecha continua que va de la clase hija a la clase :.
padre. . . S B
Dependencia:
ciClageAr e - T - : ‘ClaseB .
muitiplicidad A - L < T muitiplicidad &
. Gréficamente  se representa “como una linea
discontinua dirigida a la clase de la cual se depende.
Realizacidén:
Clase interfaz

Dentro de la notacion UML la realizacion se representa
como una flecha discontinua con una punta vacia.

3=
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Asociacion unidireccional:

ClaseA

ombr. le a it nidireccional
rol A nombre de /s asociacion u rol B

ClaseB

Asociacidn bidireccional: ...

ClaseA '~

multiplicidad A multiplicidad B

Una asociacion unidireccional en UML se representa
con una flecha continua que va de unaclase aotrao a
la misma.

rol Bi: [ Clageny i

©.Uns asoc:ac;dn bidireccional se represenla conuna -

multiplicidad /A"

Ilnea continua entre’la misme clase’o diferentes clases.

uf ipuéld_ada -

Agregacion: L o - :
Todo rol A Loral B Parte -
. multlplicidad A multlpllctdad B8
La agregacion se representa con una I/nea con un rombo.
en el extremo del todo.
Composicién: T
Todo rol A nombre deA 1.7 ;omfosm:éd . rol B Parte
multiplicidad A SEn U multiplicidad B

Se representa a una relacién de composicién con una
linea continua. la cual tiene un: rombo relleno en el
aviremn desl tndn
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3.2.2.1.5.4 Implementacion de relaciones

3.2.2.1.5.4.1 Generalizaciéon

Si una clase en UML tiene una superclase, al codificarla, la clase hereda de la clase padre.
Java sdlo soporta la herencia simple, esto es que una clase no puede heredar de mas de
una superclase. En cddigo Java la relacion de generalizacion se representa con la clatsula
“"axtends'. La clalsula "extends" acompafia a la declaracion de una subclase que tiene una
relacion de generalizacidn con una superclase. En otras palabras la generalizacion en UML
se traduce a herencia en Java y se nota la jerarquia de clases. Este tipo de relacion
permite la reutilizaciéon de cddigo.

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

‘Subclase

[ Modificadores de Clase ] class Subclase
[ extends Superclase {
DeclaracionesDeMiembrosDelaClase,

Superclase

<<intarface>>

Subtipo

I

<<Interface>>
Supentipo

class Subclase extends Superclase {

}

: La generalizacion entre interfaces se implementa de la siguiente forma:

interface Subtipo extends Supertipo {

}

En Java, todas las clases son derivadas de una clase raiz. La clase Object es la raiz de la
jerarquia de clases, dicha clase puede ser especificada o no. En el caso en que no se
especifique 1a clase Object como superclase, Java genera la herencia implicitamente. Por
tal motivo, Object no tiene una superclase.
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Referencia a la superclase

Se hace referencia a una variable o meétodo de la clase padre con la palabra reservada

“super".

Superclase
SAatributo

SSuperclase()

Subclaset 1-Subclase2

Sobreescritura de métodos

La sobreescritura es cuando metodos de clases diferentes tienen el mismo nombre de

public class Superclase {

public tipo atributol;
Superclase() {
}

}

puklic class Subclasel {
super.atributol;

i

public class Subclase2 {
supex () ;

}

método, firma y tipo de retorno. Esto se da con las relaciones de generalizacion.

Superclase

Voperacion )
Subclase1 Subclase2
Woperacion() Woperacion()

. s
N %

' s
Las subclases sobreescriben |j

el método "operacion()”

public class Superclase {

public tipoDeRetorno operacion()
}
}

public class Subclasel {

public tipoDeRetorno operacion()
}

}
public class Subclase2 {

public tipoDeRetorno cperacion()

}

{

{

{

72
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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 operacioén.

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

class ClaseA {

Clases . |- ClaseB8 void meteodo (ClaseB parametro) {

}

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

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

class ClaseA {

Pagquetel Paduiete2
ClaseA ClaseB import Paquete2;
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3.2.2.1.5.4.3 Realizacion

Una interfaz puede ser utilizada por una clase cuando en la declaracién de la clase se
agrega la clausula "/mplements" seguida por el nombre de cada interfaz.

[ Modificadores de Clase ] class Clase
{ implements Jnterfazl, Interfaz2... 1 {
DeclaracionesDeMiembrosDelaClase;

7 <<interface>> class Clase implements Interfaz ({
Clase |_______. [ Interfaz

}

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

<<interface>>
interfaz

Soperacion()

_....-.‘..D

Clase

interface Interfaz {

void operacién(): // metodo abstracto
1
class Clase implements Interfaz {

void operacion() {

// implementacicn del metodo abstracte de la interfaz
}

74



Marco Caonceptual

3.2.2.1.5.4.4 Asociaciones
3.2.2.1.5.4.4.1 Asociacién unidireccional

Una asociacién unidireccional se traduce como el envio de mensajes en una sola direccidon
de la asociacion; es decir se envian mensajes a una entidad pero no en viceversa. La
implementacidon de una asociacidén unidireccional en Java se realiza agregando una
variable de instancia de la ciase destino en la clase que es el origen de la relacion. El tipo
de la variable de instancia corresponde a la clase destino.

class ClaseA {

Claseh, ClaseB8

ClaseB nombreDelLaVariable:;

3.2.2.1.5.4.4.2 Asociacion bidireccional

Una asociacidn 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 asociacion bidireccional agregando una
variable de instancia para ambas clases.

class ClaseA {

ClassB variablel:

Clasea, Clacen R

class ClaseB {

ClaseA variable2;
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3.2.2.1.5.4.4.3 Roles

Un nombre de un rol al implementarilo corresponde a el nombre de una variable de
instancia de la clase. La notacién correspondiente a public/private/protected corresponden
a modificadores de miembros de clase en Java. El valor inicial de las variables puede ser
especificado en la asociacion.

Roles de una asociacion unidireccional

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

class Clasel {

rol1 Clase2

Clase2 rell;

Clase1

Roles de una asociacion bidireccional

Para una asocciacidon 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
seguln las clases correspondientes.

class Clasel {
Clase2

Clase2 rol2enl:;

rol2eni S5
}

rolien2
L class Clase2 {

Cilasei

Clasel rollenl;
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3.2.2.1.5.4.4.4 Multiplicidad

E! tipo de multiplicidad que tenga una relacién puede ser implementado en codigo Java. Si
el indicador de multiplicidad es cero 0 uno se agrega una referencia simple. En el caso en
que sea uno o mas, cero o Mas o muchos; se agrega una "clase contenedora" como
referencia. La clase contenedora va a guardar los objetos participantes en la relacién. 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 asociacion unidireccional

class Clasel
Clase2 {

rol1

Clase2 roll([]:;

Clasel [~ g .-

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

al 1 La clase
ase contenedora es
“Vector"

fector roles;

roles

0..* Clase2

Multiplicidad de una asociacion bidireccional

class Clasel
Clase2 t
Clase2 rolZ2enl;
rol2zen1 3

}
rolten2

class Clase2 {
Clase1

Clasel rollen2(]:
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3.2.2.1.5.4.4.5 Asociaciones reflexivas

Una asociacion reflexiva hace referencia a objetos de Ila misma clase, esto indica que
muitiples objetos de la misma clase colaboran juntos de alguna forma.

Asociacion unidireccional reflexiva

El resultado de codificar una asociacidn 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 class Clase{

Clase rolll}:

Asociacion bidireccional reflexiva

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

Clase rol2 class Clase {
1. Clase roll;
rol1 | 0..1 Ciase rol2ij}:
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3.2.2.1.5.44.6 Asociaciones multiples

Existen asociaciones multiples cuando hay mas de una relacion entre dos clases. En Java
se codifican creando una variable de instancia para cada uno de los roles.

~ro117 )~ —
Clase1 o] Clase?

L +rol2

+rol

public class Clasel { public; c;aSstcla§e2 {

private Clase2 roll;

public Clasel rol3;
public Clase2 rol2; : S

3.2.2.1.5.4.4.7 Restricciones

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

+rol1 : - +rol2

Clase1 | ~ {subconjunto} Ciase2
-rold. R Ty e 1=
rols, R 4-rc:!_,/

1 ' : .

public ‘class Clasel { public class Clase2 {
public Clasel rolil[]:;

public Clase2 rol2 [j ;
1: public Clasel rolA;

public Clase2 rolB[

~ry K T
EET AL

j apTNe

TREY T4,
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3.2.2.1.5.4.4.8 Asociaciones derivadas
public class Clasel { public class Clase2 {
public Clase2 rol2enli[l; ° public Clasel follqné}
public’ Clase3 rol3en2(]
1 o :

Sl drol2en [t

ClaseX' +rol1en2

+rollend”
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3.2.2.1.5.4.4.9 Calificador

La implementacion de una asociacién con calificador es similar a la de una asociacién 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.

] +rol
C PR RAP | Ci 2
fasen calificador : tipo ase

7 SR

class Clasel {
public Vector rol:

public Vector encontrarPorLlave (tipo calificador) {

}

3.2.2.1.5.4.4.10 Clase asociacion

Una clase asociacidon se utiliza cuando se define a la asociacion. La clase asociacion
requiere de una asociacién adicional que proviene de 1as clases que le dan origen.

Clase1 Clase2
]
|
|

Asociacion

La implementacion de una clase asociacion en Java se basa en transformar la asociacion
realizando los siguientes pasos:

1. Se crea una nueva clase especial y se le da el nombre de 1a ascciacion.

Asociacion

s |
1=
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2. La relacion se divide en dos.

Clase1 Asociacion Clase2

e

3. Simplificar por una instancia especial ‘para cada relacion.

Clase2

Clase1t: ZAsociacion’

Al realizar los pasos anteriores queda codificada la clase asociacién como sigue:

ClaseAsociacion: var;

Clase1

©class, Clase2 ("
+ ClaseAsociacion var;

. )v’:

ClaseAsociacion
class Clasehsociacion{

C1a§ei~ roll [v] IE
Clase2 xrol2[]);

v
N
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3.2.2.1.5.4.5 Agregaciones
3.2.2.1.5.4.5.1 Agregacion unidireccional

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

public class Todo {

Todo Parte

Parte variable;

3.2.2.1.5.4.5.2 Agregacion bidireccional

Una relacidn de agregacion bidireccional se traduce en Java con variables de instancia. La
diferencia en Java entre una asociacion bidireccional y una agregacion bidireccional no es
notable, sdlo es una diferencia semantica. Si no se esta seguro cuando se quiera utilizar
una agregacion o una aseciacion, se recomienda utilizar la asociacion. Las agregaciones en
Java no se utilizan regularmente.

class Todo {

Parte variable:;

~—

Tedo | Part

class Farts {

Todo variable;
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3.2.2.1.5.4.6 Composiciones
3.2.2.1.5.4.6.1 Composicién unidireccional

Existen dos formas de representar a una composicion unidireccional:

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

class Todo {

Tedo Parts

Parte variable:

);

2. Otra forma de implementar a la composicién unidireccional es con una clase interna.
Esta forma de implementar la composicion puede limitar la reutilizacidén.

class Todo {
Parte variable:
class Parte { // Parte es la clase interna

}

3.2.2.1.5.4.6.2 Composicién bidireccional
La composicién bidireccional es una forma especial de agregacion. No tiene significado en
Java, por lo que se mapea como una asociacion bidireccional.

class Todo {

Parte variable;

Tedo Parte }

class Parte {

Todo variable;
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3.2.2.1.6 Mensajes

Un mensaje es un evento u operacidén que especifica la comunicacién entre objetos al
transmitir informacién, E! paso de un mensaje, da como resultado una instruccion
ejecutable como parte de una actividad dentro del sistema. Algunas de las acciones que
pueden tener los mensajes sobre 10s objetos son: creacion, envio de una sefal, llamada
de una operacion, destruccion, etc.

3.2.2.1.6.1 Descripcion de mensajes

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

] -

I
1 1

Un mensaje contiene informacion desde el origen de la invocacién hasta el destino como:
Niimero 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 i Secuencia
‘ 1, 2,3, 4, etc. g alto nivel
| 1.8, 1.2, 1.3, etc. | Jerdrquica

El nimero va arriba del mensaje

Nombre del mensaje vy argumentos. Un mensaje tiene un nombre que va a describir a
una operacion y una posible lista de pardmetros que va a recibir la operacion,

1: nombreDelMensaje (lista de parametros)




Marco Conceptual

3.2.2.1.6.2 Modelado de mensajes

]
1: nombreDelMensaje(lista de parametros) | -

2: mensajeAlMismoObjeto
.. { lista de parametros)

2: menéajeAlMismoObjeto
( lista de parametros)

—_— .
1. ndmbreD:eilv'nvenséje.(li'sla dé parametros)
cbijeto ’ ——'> - otroObieto
= peiiseloierteiieg

Un mensajéi’se (epresenra"gréﬁcamenre en UML como
unaflecha  continua® que- va.de un objsto a otro objeto.”
También :'existen: mensajes enviados' hacia el mismo

objeto’que Jo invocd: =
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3.2.2.1.6.3 Implementacion de mensajes

Los mensajes en UML se implementan en codigo Java como métodos. El método se
declara en Ia clase a l1a que pertenece el objeto que recibe el mensaje.

obietol : obieto2 :
Clase1 Clase2

public class Clase2 {
) [}

] . 1}
iV mensaje() , public void mensaje() {

}

1 mensa;e{ ¥
S ionltags

En el caso en que sea; una secuencia de mensajes, se crea una variable de instancia

) dentro.de’la clase’ orlgen del objeto que recibe el mensaje. Posteriormente, se manda a
llamar ‘dentro- de un metodo de la clase origen, el método de la clase que recibe el
mensaJe. *

obinto1 i obietoD - l public class Clasel {
Clasetl Clase2

} Clase2 objeto2;

]
T public void evento() ¢
13

1: evemo()

objetec2.mensaje() ;

\“‘Pvenm{) public class Clase2 {
ubli void 3 :
\ 2: mensaje() P ic void mensaje() {
objetot ; = objeto2 ; )
Clase1 Clase2
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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.

bieto1 :

obieto?2 :
Clase2

obietol
Clasel

1 evento() ' i/

2:'1hehsaje1() o
—

|3 mensaje2()
. 1 I o P

'3 mensaje2( ) s

1: evento( ) " - SR -
: 2 -njansaj/eﬂ )

—

~

objetod ;-

.Clase1--

obijeto? :
Clase2

objetoZ .mensajel () ;

mensaje2 () ;

public class Clase2 ({
public void mensajel () {

}
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Se puede dar el caso de que un mensaje se dirija 8 un una clase que represente muitiples
instancias de objetos. La implementacion se realiza creando una variable de instancia del
objeto que recibe el mensaje en la clase origen; como consiste de muitiples 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 : J [ objeto2 : j|

Clasel . Clase2

I public class Clasel {

1: evento( ). |-

Clase2 objeto2([]:

‘publi_c void ‘evento O 1

 for(int i=0; i. < n; ++i)

maltiples

instancias - objeto2[i]).mensaje () ;

}

1:evento(')"‘ L e
: > ‘objeto1:i:

LTy public class Clasez {

public void mensaje() (

'J,Z:‘ mensaje( ) R

)
objetoZ :
Clase2
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3.2.2.1.7 Estados y transiciones

Un estado es una posible condicidn 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 transicion; es decir, un
cambio de un estado original a un estado sucesor.

3.2.2.1.7.1 Descripcién de estados y transiciones

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

L ]

Una transicion pueden contener:

Evento. Es una ocurrencia que, sucede en. algun punto en el tlempo se representa como
parte de la transicion.

[ } : even(o( lista de parametros )
Condicidn. Es una expresion boleana de un atributo que tiene un valor, y solo obedece a
la transicion si es verdadera. Se representa entre corchetes,

[ } [ congicion ] \{ ]

Accign. Es una operacion que es asociada a una transicion. A una accién se le antepone

una diagonal.
/ accion . N
Co |
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3.2.2.1.7.2 Implementacién de estados

La idea basica 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 definicidén de la clase se inicializa el
estado en el constructor, segun el estade del objeto al crearse.

class Clase({
String estado;
Clase () {

}

}

La ‘informacion. 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. -
b g class Clase{

String estado;

void evento (argumento) {
evento( argumento )

estado = "estadol2";

. estado2

public void evento (argumento)
‘eventy{ argumento ji condicion if (condieion) {
/ accion estado = "estado2";
}
estadoz }

91
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Los eventos enviados a los objetos de la clase producen una reaccion dependiendo del
estado actual.

class Clase{

String estado;

estado1
public veoid evento (argumento)

. if (condicion) {

evento( argumento ) condicion ] -
-
estado2

tado = nestadol2" IE

estadoi

avento AotraCiace aven}o(arg umente)

adozrl,j' e Sl B SO

;. est
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Al codificar los estados que tengan el mismo evento, se utiliza 1a sentencia “"switch'.

? class Claseq

public void evento() {
estadol switch (estado) {

case estadol:
if {(condicion) {
X estado = “"estado2";
evento| condicion ]/ accioni accionl; K
}

N break;

estado2
. case estadoZ:

accion2;
break;

evento / accion2 }

N }

® )
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3.2.2.2 Diagramas

Los diagramas en UML contribuyen a ia especificacion de un sistema de software. Se
puede pensar en un diagrama como una composicion 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 estd compussko por'un cénjunlo de elementos
basicos de la notacién. :

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 traves de
sus escenarios. Cada diagrama juega una parte importante dentro del! desarrolio del
sistema, vy puede ser efectivo utilizar un diagrama en conjuncion con algun otro para
ayudar a entender el sistema.

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

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

Hay cinco diagramas que pertenecen a esta categoria:

(3505 de uso 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 aplicacion debe de soportar.

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

Secyencia

Colaboracion

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

Es un tipo de diagrama de interaccion, el cual describe el orden de los
mensajes entre objetos con respecto al tiempo. Semanticamente son el
equivalente a los diagramas de colaboracion.

Es otro tipo de diagrama de interaccidon, el cual describe el
comportamiento de los objetos cuando se envian y reciben mensajes.
Semanticamente equivalen a un diagrama de secuencia.

Diagramas estructurales. llustran las relaciones que existen entre elementos fisicos
dentro del sistema, tal como las clases. dan a conocer los aspectos estaticos del sistema.

Los diagramas que pertenecen a esta categoria son tres:

Ciases

Componentes

Desplieque

Modelo estatico, el cual ilustra un conjunto de clases, paquetes y sus
relaciones. Detalla la estructura del sistema. Hay dos formas de
diagramas de clases. E! primero es el mas comun, esta formado por las
clases que componen el sistema y de la estructura de esas clases. El
segundo es el diagrama de paquetes, €l cual representa los paquetes y
las dependencias entre esos paquetes.

Representa las relaciones estaticas existentes entre los componentes
de software dentro de la aplicacion. Ejemplos de componentes: .exe,

.dll, .ocx, y/o beans.

Describe la topologia fisice de un sistema y son de gran utilidad
cuando la configuracién del sistema es compleja. Incluye nodos, ya
sean en forma de dispositivos (impresora, modem) o una computadora
(servidor).




Marco Conceptual

3.2.2.3 Vistas

Al utilizar una combinacién de diagramas para comunicar el sistema se refiere a una vista.

Una vista es una descripcion del

sistema desde una perspectiva en particular

. Se
representa el sistema desde diferentes perspectivas por la combinacién de diagramas,

esas combinaciones forman las vistas dentro del sistema.

Diagrama
de

ol de
.- colaboracion

Diagrama casos de uso Diagrama
de de
desplieaue I . estados
v g
~Sa <
Diagrama Lo ! Diagrama
de —> “Vistas - < de
componentes TR actividad
Diagrama T N <.|.; Diagrama
de . L " de .
cloces - Diagrama s@uencna :

Los aspectos que una wsta represeme van a ser capturados por una

sene de dlagram

Una vista es un artefacto que ayuda a simphfcar ‘1a representac:on del sistema. Los
diagramas en umML forman part de diferente vistas. -

Diagramas de clases

B
==

Diagramas de secuencia

S e o | e | st [ s—

[:——q

Diagramas de colaboracton

p==
o Y
=

(3
3

Una vista es una combinacion de diagramas que permten comunicar
el sistema desde una perspectiva
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Hay cinco vistas distintas que se asocian con el proceso de desarrollo de software.

Cas0s de Uso Esta vista documenta el sistema desde la perspectiva del cliente. La
terminologia utilizada en esta vista debe ser del dominio especifico. Los
diagramas mas comunes en esta vista son los diagramas de casos de
uso vy los diagramas de actividad.

Disefio Esta vista documenta el sistema desde la perspectiva de el disefiador y
el arquitecto. Los diagramas mas comunes en esta vista son los
diagramas de clases y los diagramas de interaccidon (secuencia y
colaboracidn).

Implementacion 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 mas complejas.

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

Desplieque Esta vista documenta la topologia del sistema. El diagrama de
desarrollo que forma parte de esta vista ilustra los nodos fisicos y
dispositivos que conforman a la aplicacion, al igual que las conexiones
entre ellos.

o Vista de
SAY / H A ‘ . L.
T l;!a de d’sen"’/__.n___J\u'nplememacuon

e Vista de Se——

r——l\' casos de uso )
Vista de procesos Vista de despliegue

i -

La arquitectura de un sistema de softwvare esta compuesta por $+1
vistas

Las diferentes vistas de un sistema son de suma importancia, por que los usuarios finales,
desarrolladores v 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 informacion. Ademas cada vista puede ser utilizada para
validar alguna otra.
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4, MARCO METODOLOGICO

4.1Variables

Independientes

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

Dependientes

a Facilitando la transicidon entre el disefio y la construccion del sistema.

a Permitiendo claridad y concordancia de los modelos con el cédigo.

= Comunicando la arquitectura del sistema en base a objetos entre disefadores y
programadores.

a Permitiendo reducir los tiempos de elaboracion del software al comenzar la etapa de
construccion.

Tras haber realizado el Marco Tedrico y el Marco Conceptual del tema de investigacion, la
variable independiente y las variables dependientes definidas en el Marco Problematico no

sufrieron ningtin cambio. Por tal motivo se retoman para aprobar y comprobar la hipétesis
definitiva.

4.2Variables de control

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

4.3Hipétesis definitiva

De acuerdo a las relaciones hipotéticas mencionadas anteriormente, se dio origen a la que
enseguida se presenta como mi hipdtesis definitiva.

g5



Marco Metodolégico

"Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido generados
los modelos en UML en las etapas de analisis y disefio; los elementos de los modelos al
comenzar 1a construccidon del sistema pueden ser claramente representados en codigo
Java; esto permite que la codificacion no sufra ninguna forma de conversién de acuerdo a
las caracteristicas del disefio y que ia implementacion sea mas facil”.

4.4Definicién del universo

El universo considerado para la investigacion se compone de empresas involucradas en el
desarrollo de sistemas de software orientado a objetos, dichas organizaciones deben de
utilizar el UML como notacion para documentar el analisis y disefio, y la implementacion es
realizada en lenguaje Java.

Por la limitacidn de recursos (tiempo, econdmicos e informacién disponible), no me es
posible hacer una cuantificacién proxima a la realidad, razon por la que la muestra se
determinara como se explica en el siguiente punto.

4.SDeterminacién de la muestra

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

La opinidn de las personas dedicadas al desarrolio de software orientado a objetos con
UML vy Java, asi como los conocimientos adquiridos durante el desarrolio de esta tesis,
sera lo que me permitird concluir con un criterio para aprobar o no Ia relacion hipotética.

4.6 Definicion del método de la investigacion

El método de investigacion que se aplicara para la probanza de la hipotesis del trabajo de
investigacidn, 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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4.7 Costo de la investigacion

Tipo Descripaon Parcial Total

Recursos Humanos

Investigador $ 70,000
Tots! Recursos Humasnos $ 70,000
Bienes Inmuebles

Renta local $ 20,000
Total 5ienes Inmuebles $ 20,000
Bienes Muebles

Equipo de cdmputo $ 12,000

Impresora $ 4,500
Total Bienes Muebles $ 16,500
Directos Papel $ 600

Cartuchos para impresora $ 1,700

Disquete $ 300
Tota/ Directos $ 2,600
Indirectos Teléfono $ 2,300

Luz $ 3,000

Internet $ 3,600

Copias $ 300

Otros $ 500
Total Indirectos $ 9,700
Total $ 118,300

o



Marco Metodoldgico

4.8Cuestionario

4.8.1 Construccién del cuestionario
Pregunta Justificaciron Respuesta esperada

1. Considera usted que Ver que tan importante es No
seria facil hacer la disponer de modelos y
codificaciéon de un diagramas para comenzar a
sistema sin apoyarse programar.
de modelos?

2. éCree usted que el Saber como es considerado | &, porque se definen /as
desarrollo de un el desarrollo de software clases y objetos que se
sistema con un analisis, | orientado a objetos al pasar | utilizardn en €l sistema y se
disefio y programacién |de una etapa a otra. trata el desarrollo en base a
orientados a objetos objetos.
facilita la transicion
entre una etapa con
otra? y éPor qué?

3. Por el motivo de que Verificar la relacidn existente | S, porque ambos lenguajes
UML es un lenguaje de |entre UML como Java en el estan basados en e/
modelado a base de desarrolic de software. paradigma de orientacion
objetos y Java es un objetos
tenguaje de
programacion
orientado a objetos,
éConsidera que hay un
mapeo significativo
cuando se convierten
los modelos en UML a
aplicaciones Java?

4. {Cree que es titil el Mostrar que es necesario sr

conocer que representa
cada elemento de un
diagrama en UML en
codigo Java?

saber fa relacién UML/Java.

15T
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5. éCree usted que se Conocer si se minimizan los | S/
reduzcan los tiempos al | tiempos de implementacién
comenzar a codificar al mapear disefios UML a
por la interpretacion de |Java.
los modelos de UML a
Java?

6. éCuales principios y Obtener informacion de los Clase, objeto, herencia,
conceptos de elementos especificos de polimorfismo, encapsulacion,
orientacion a objetos a | UML que se pueden codificar | etc.
utilizado tanto en UML |en Java.
como en Java?

7. ¢éCuales diagramas en Ver cuales diagramas en Diagrama de clases.

UML considera que UML representan elementos | D/iagrama de secuencia.
representan cédigo en codigo Java. Diagrama de colaboracion.
Java? y éPor qué? Diagrama de estados.

8. ¢En que proporcion los | Evaluar cudnto son (tiles los | Mucha
modelos en UML modelos al implementarios.
generados en las
etapas de andlisis y
disefio le han sido
utiles al codificar en
Java?

9. ¢Qué ventajas Conocer las ventajas Facilita el paso a /I

encuentra al utilizar
modelos en UML para
comenzar a codificar un
sistema en Java?

existentes al pasar del
disefio a la implementacion
del sistema.

codificacior.

Se reduce el tiemipo de la
implementacion.

Existe una transicion de
maodelos UML a codigo Java.




Marco Metodoaldgico

4.8.2 Cuestionario piloto

éConsidera usted que seria facil hacer la codificacién de un sistema sin apoyarse de
modelos?

( ) Si ( )YNo
éCree usted que el desarrollo de un sistema con un analisis, disefio y programacion
orientados a objetos facilita Ia transicidn entre una etapa con otra?

( )Si

( JNo

Por qué:

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

(- )Si ( ) No

Por qué:

éCree que es Util el ¢
codigo Java?. .

o.noﬂce‘r'qué representa cada elemento de un diagrama en UML en

éHa visto usted la redutAcl‘én;de tiempos al comenzar a codificar cuando se interpretan
los modelos en'UML 'a Java?

( ) sl ( ) NO
éCudles principios y conceptos de orientacion a objetos ha utilizado tanto en UML
como en Java?

( ) Clase ( ) Objeto ( ) Herencia
( ) Polimorfismo ( ) Encapsulacion ( ) Mensaje
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Otros:

7. ¢Cudles diagramas en UML considera que representan codigo Java? y éPor qué?

Diagrama Razoén

( ) Actividad N
[4 ) Casos de Uso -

( ) Clases e _
¢ ) Colaboracion

( ) Estados

( )} Secuencia

Otros:

8. ¢En qué proporcidn los modelos en UML generados en las etapas de analisis y disefio
le han sido Utiles al codificar en Java?

) Toda

) Mucha

) Medianamente
) Poca

) Nada

NSNS

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

1
Da |
S
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4.8.3 Cuestionario definitivo

éConsidera usted que seria facil hacer la codificacion de un sistema sin apoyarse de
modelos?

( ) Si ( ) No
éCree usted que el desarrollo de un sistema con un analisis, disefio y programacion
orientados a objetos facilita 1a transicidén entre una etapa con otra?

( ) st ( JNo

Por qué:

Por el motivo de que UML es un lenguaje de modelado a base de objetos y Java es un
lenguaje de programacion orientado a objetos, <{Considera que hay un mapeo
significativo cuando se convierten los modelos en UML a aplicaciones Java?

( ) si ( ) No

Por qué:

éCree que es Util el conocer qué representa cada elemento de un diagrama en UML en

~ cddigo Java al comenzar a programar?

¢ s ( JNO

éHa visto usted la reduccidn de tiempos al comenzar a codificar cuando se interpretan
los modelos en UML a Java?

( )s1 ( ) NO
¢Cudles principios y conceptos de orientacion a objetos ha utilizado tanto en UML

como en Java?

( ) Clase ( ) Objeto ( ) Herencia
( ) Polimorfismo ( ) Encapsulacion ( ) Mensaje
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Otros:

7. ¢Cudles diagramas en UML considera que representan cddigo Java? y éPor qué?

Diagrama Razon
) Actividad
Casos de Uso
Clases
Colaboracion
Estados
Secuencia

NSNS NN
RN )

Otros:

8. ¢En qué proporcion los modelos en UML generados en las etapas de anahsns Yy duseno
le han sido utiles al codnfcar en Java7 Selecclone un porcentaje.

¢y ey ()Y €« )‘(
[TNSRENNY WSS RGP USRS U
0 106 7720

(307740 0 60 70 T80
i Nada | Poca - 12720 Medianamente i Mucha:

l Toda

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

TO6
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4.9Realizacion de la investigacion

Las personas entrevistadas que contestaron el cuestionario son:

Juan Carlos Chavez Garcia
AAIDA Organismo Integrado de Distribucion S.A. de C. V.

Claudia Herrera Cervantes
Infotec

.. Edgar Mendoza Arreola
Circulo Interware de México S.C.

‘Ma. Teresa Ventura Miranda
Subdireccion de Sistemnas, UNAM.

Milton Arturo Garcia Lima
Becario DGSCA-UNAM

Roberto Rojas Plata
Radiomovil DIPSA, S.A. de C. V.
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4.10 Captura de informacion

1. Considera usted que seria ficil hacer la codificacion de un sistema sin apoyarse de modelos?

Juan Cavlos Chiver Claudia Nerrera Edgar Mendoza Ma. Teresa Ventura Miton Garcia Roberto Rojas
No No No No No No

Conclusion: Todos los entrevistados serialan fa importancia de basarse en modelos conceptuales para comenzar la implementacidn del sistema. Asi

Jaquitecnra propuesta por los disefiadores del sistema serd utilizada por los programadores para comenzar a codificar.

2. {Cree usted que el desarrolio de un sistema con un anilisis, disero y programacion orientados a objetos facikita la transicion entre una)

etapa con otra?
Jusn Corios Chiver |  Claudia Hevrers Edger Mendoza | Ma. Teresa Venturs Milton Garcia Roberto Rojas
Si Si St Si Si Si
CPor qué?

Juan Carfos Chivez  Porque a través de modelos sencillos de interpretar por todas 1as personas que intervienen en cada una de las etapas)
mencionadas armiba, se incrementa la comunicacion y esto se ve reflejado en el aumplimiento de los objetivos del sistema y e
equipo de trabajo

Claudiia Harrers El manejo de objetos facilita el uso de estdndares, ya sea para modelado, coma s el caso de UML, en programacidn JAVA, XML,
etc. Permite de manera muy precisa la comunicacion entre programas, a través de las interfaces, ef re-uso de componentes, etc.
Existen metodologias, en el caso de 1 indusiria del software, en donde para la comunicaciin por etapas, el uso de objetos
permite 1a continuidad y la comunicacidn, entre los diferentes perfiles que intervienen en el desarralio de un proyecto en cada)
una de las etapas.

En mi opinidn las Best Practices de l ndustria del software no serian posibles de manera transparente sin el manejo de objetos.

Edger Mendezs Depende de la metodologia utilizada, pero en general los productos generados en cada etapa fungen como una base sélida par.
las subsecuentes en un contexto de desarralio iterativo.

Ma. Tervss Venturs Sobretodo si se impiementa en objetos también. Los modefos son la base conceitual del desaollo; entre mds detallados,
transparente es ka implementacidn.

oo1iojopolay o2iew



Milton Garcia

Porque es ficil redireccionar fos resuitados de un modulo, funcion o método aplicado a determinada etapa del manejo de datos)
hacia elapas consecutivas o posteriores, ademds facilita la deteccion de errores y mejora 1a funcionalidad de los sistemas.

Robarto Rojas

Se tiene un modelo de referencia entre cada etapa.

(Conclusidn: Se coincide en que e! desarrolio de software arientado a objetos facilita el pasar de una etapa a otra; lo cual, es debido a que se desarrollan IasH

fases bajo el paradigma de objetos. Pero todos consideran necesario que el andlisis, disefio y programacion en realidad sean 1a base de! desarofio, para que
al terminar una etapa se utilice lo generado para [ etapa que comienza.

3. Por el motivo de que UML es un lengugje de modelado a base de objetos y Java es un lenguaje de programacion orientado 8 objetos,
<Considera que hay un mapeo significativo cuando se convierten los modelos en UML a aplicaciones Java?

Jusn Corfos Chiivez |  Claudia Nerrers Edgar Mendoze Ma. Teress Venturs Milton Gardia Robertv Rejas
Si Si Si Si No Si
cPor que?

Jusn Carios Chivez | Claudia Nerrers Edgar Mendoza Ma. Teress Ventura Milton Garcia Roberte Rojas
Es bastante claro el Si, de hecho las personas |Porque UML es lo Entre mds detallado sea [Pocas herramientas  {Sin importar ¢l lenguaje
disenio de clases a partir (que desarrollaron UML,  suficientemente flexible  jel disefio, 1a codificacion {hacen esta conversidn yide programacion que se
de modefados con UML, |tenian k3 necesidad de  {como para modelar las s un proceso de N0 €5 muy completa ya |ocupe, UML es una
ya que provee (as rear una metodologia  [estructuras del fenguaje [traduccidn” que se que a intapretacion  hemramienta sdiida para
caracteristicas principales {que sirviera de JAVA, asi como Java es lojfacilita mucho més. que el programador  [tener un diserio funcional
de os componentes que fheramienta paraese  [suficientemente flexible  |Ademas UML desea dar enun adecuado.
debe incluir. mapeo significativo, dado [como para permitir la (originaimente surgid con [modelo de

‘que son de los mejores  [implementacion deun  [un enfoque de detorminadas acciones
programadares en 00,  |disefio orientado a implementacién 00 que |que se deben realizar
objetos. actuaimente se ha con los datos no fa
extendido atodas las  jinterpretan como se
fases del desaolio. debe y dicho mapeo no
resuita tan funcional.

Conclusion: Se afirma por parte de 0s entrevistados 1a interpretacion de los modelos de UML a Java, ya que ambos representan elementos y conceptos
orientacidn a objetos y sbre todo hay una conversian o traduccion entre modelo-codigo.
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4. Cree que es iitil el conocer que representa cada elemento de un diagrama en UML en codigo Java al comenzac 8 programa?

Juan Carlos Chivez

Claudia Herrera

Edgar Mendoza

Ma. Teresa Ventura

Miton Garcia

Roberto Rojas

Si

Si

No

Si

Si

Si

Conclusion: La mayoria opina que de alguna u otra forma si tiene beneficio para el programador conocer la representacion de los modelos en codigo.

Java?

5. {Cree usted que se redurcan los tiempos al comenzar a codificar por la interpretacion de los modelos de UML a

Juan Corlos Chiver

Claudia Hegrera

Edgar Mendoza

Ma. Teresa Ventura

Miton Garcia

Roberto Rejas

Si

Si

Si

No

No

Si

Conclusidn: En este punto, los entrevistados creen en su mayoria que los tiempos de implementacion efectivamente se reducen. Al momento en que e
programadar recibe durante el comienzo de |3 programacidn los modelos, diagramas y docurmentacitn de un sistema, puede agilizar ef tiempo de desarrolio,
todo elio dependiendo del conocimiento que tenga para interpretar los elementos del UML en cidigo Java.

6. (Cuiles principios y conceptas de orientacion a objetos a utiizado tanto en UML como en Java?

Juan Carlos Chivez] Claudia Herrera | Edgar Mendoza | Ma. Teresa Ventura)  Miton Gercia | Roberte Rojas
Clase X X X X X X
Objeto X X X X X X
Herencia X X X X X X
Pokmorfismo X X X X X X
Encapsulacion X X X X X
Mersaje X X X X X

[Conclusidn: La clase, abjeto, herencia, polimorfismo, encapsulacion y mensaje han sido utilizados por los entrevistados durante el desarrolio de un sistema.
Todos €s0s prinCipios y conceptos se representan como parte de 1a notacion UML y en el lenguaje de programacion Java.

7. Cudles dingramas en UML considera que representan codigo Java? y LPor qué?

Juan Cartes Chivez] Claudia Herrera | Edgar Mendoza | Ma. Teresa Ventura]  Miton Garcia | Roberte Rejss
Actividad X X
Casos de uso
Clases X X X X X X
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Colaboracion X X X X
Estados X X X X
Secueria X X X X X

Conclusion: De todos los diagramas existentes como parte del UML, los cuatro que representan y especifican elementos en cddigo Java son: el diagrama de
clase, ya que representa clases con sus miembros, relaciones y paguetes; el diagrama de colaboracién muestra los métodas y mensajes entre objetos
respecto al tiempo, el diagrama de estados considera el valor de inicio de las variables, condiciones, etc.,; y el diagrama de secuencia también muestra

métodos y mensajes entre objetos.
8. ZEn que proporcion los modeios en UML generados en las etapas de anidlisis y diseiio le han sido iitiles al codificar en Jave?
Jusn Corfes Ohiver| Claudia Herrers | Edgar Mendozs | Ma. Teresa Venturs]  Miton Garcia | Roberto Rojes
Toda
Mudha X X X
Medianamente X X X
Poca
Nada

[Conclusion: Se consideran de mediana y mucha utilidad la informacion que proporcionan los modelas conceptuales; basicamente los diagramas antes
mencionados muestran detalles de la programacion.

9. 2Qué ventajas encuentra ol utikizar modelos en UML para comenzar a codificar un sistema en Java?

 Juan Corles (hiver

Lievar un orden correcto para darle seguimiento a todo el proyecto, inarementando la efectividad al programar y reducir el
tiempo,

Clowdlis Herrers

Las ventajas principales son que ios modelos en UML penmiten considerar y visualizar tanto por el usuario, como o analista,
programadares, etc los requerimientos del usuario para evitar omisiones, también permiten darle trazabilidad a dichos
requerimientos.

Los modelos de UML también permiten desde la etapa de andfisis identificar 1as clases, interfaces, mensajes, etc. Y asi parmitic
desde un inicio el contemplar la re-usabilidad, etc. y distrbuir el trabajo entre los integrantes del equipo de manera mds
transparente para L aplimizacion de tiempos.

Edpar Mandozs

La semantica de los métodos y atributos de 1as clases estdn definidos y documentados.

[Ayuda a identificar firmas de métodos y tipos de datos con facitidad.

Simplifica la organizacidn de las clases que conforman una pieza de software en paquetes.

Reduce el tiempo de desarrolio pues permiite que ef programadar se preocupe por implementar las clases evitandole en buena
paste preoasparse por 1a forma en que debe organizarias o indluso en [a forma en que debe diseiiarlas para cumplir con ks
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requerimientos del softviare,

Ma, Teress Ventura Dependiendo def detalle del modelo. Pero de entrada, ya se cuenta con las clases, atributos y métodos; ya se tiene la visidn de
todos los componentes que hay que inplementar; el comportamiento estatico y dindmico del sistema, y los casos de uso nos
dan ademds, el panorama de la funcionalidad del sistema,

Milton Garcia Da una idea general de fo que se debe codificar, tal vez separando cada actividad y 3 su vez mostrando todo lo que se realiza
dentro de cada una de estas.

Roberts Rojas Tener un disefio confiable para la etapa de desamollo y a partir de este codificar el sistema.

Conclusion: Las ventajas convergieron basicamente en que la codificacion no sufra ninguna forma de conversién de acuerdo a las caracteristicas especificas
del disetio, reducir los tiempos de elaboracion del software en la etapa de construccin y definir clases y objetos de acuerdo al problema en cuestion.
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4.11 Analisis de los resultados

Los resultados obtenidos de los cuestionarios aplicados a los entrevistados se analizaran
pregunta por pregunta, de tal forma que se emitird una conclusion 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 transicidon 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.

- 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 codificacion.

Los principios y conceptos de orientacion a objetos utilizados tanto en UML y Java son:
clase, objeto, herencia, polimorfismo, encapsulacion y mensaje; todos ellos forman
parte de los disefios en UML.

5. Los diagramas que representan cddigo Java son el diagramas de: clases, secuencia,
colaboracion y estados.

4.13 Aprobacion de la hipotesis

Al haber evaluado la investigacion contenida en este trabajo y establecer fas conclusiones
precedentes, considero aprobatoria la hipotesis presentada.

"Durante el desarrollo de un sistema orientado a objetos, una vez que han sido generados
los modelos en UML en las etapas de analisis y disefo; los elementos de los modelos al
comenzar la construccion del sistema pueden ser claramente representados en cddigo
Java; esto permite que la codificacion no sufra ninguna forma de conversion de acuerdo a
las caracteristicas del disefic y que la implementacién sea mas facil".
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5.

MARCO INSTRUMENTAL

S.1 Propuestas de accion

Al

haber realizado esta investigacion he considerado conveniente llevar a cabo las

siguientes actividades:

[

2.

Difusion de la informacién a compafieros de carrera y de trabajo e interesados en el
tema, por medio de un archivo via correo electronico y disquete.

Construccidon de una pagina web, con informacidn comespondiente al tema de
investigacion de la tesis, donde 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 informacion esta ubicada en la direccion:

- http/wwwv.geocities. com/mapeo._disenios_uml_java/index.html. Se agrega la

impresion de la pagina web en el Anexo.

Elaboracién de un articulo con los aspectos esenciales de la investigacion. El articulo se
entrego para su posible publicacion a la Secretaria de Divulgacion y Fomento Editorial
de la Facultad de Contaduria y Administracion, UNAM. Como parte del Anexo se
incluye el oficio entregado.

Preparacion de una serie de diapositivas; con la finalidad de realizar una presentacion
del tema de investigacion 2 alumnos de la licenciatura en informatica de la Facultad de
Contaduria y Administracion, UNAM. La propuesta se realizd a la Division de

- Informatica de la FCA, UNAM. El oficio entregado se encuentra en el Anexo.

Definicion de temas relacionados con el desarrollo de software orientado a objetos,
para proponer la inclusion 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
Informatica, ya que en la actualidad no existe dicha materia. Dicho plan se entregd a
la Divisidn de Informatica de la Facultad de Contaduria y Administracion, UNAM, El
oficio entregado se agrega en la parte de anexos.
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6. CONCLUSIONES

1. Los modelos generados en las etapas de analisis y disefio utilizados al comenzar a
codificar cualquier sistema de informacion, facilitan a los programadores el trabajo de
generacion de cdodigo en la etapa de implementacién, debido a que proporciona la
arquitectura del sistema.

2. .Mas aun, al realizar un desarrollo de software orientado a objetos permite que en cada
una de las etapas como en el analisis, disefio e implementacion, el paso entre una
etapa a otra sea con base a objetos, 10 que permite el que se comunique el sistema de

. la misma forma.

UML: es un lenguaje de modelado orientado a objetos y Java un lenguaje de
‘programacion orientacion a objetos, por tal motivo los elementos de un diagrama
“’pueden ser claramente representados en codigo; el conocer la interpretacion de
“'elementos UML-Java puede ser de gran utilidad al comenzar la codificacion del
 sistema, ya que se reducen los tiempos de implementacion al iniciar esta etapa.

Los modelos en UML una vez que han sido disefados pueden representar detalles
especificos de Java; con la finalidad de especificar y detallar cuestiones de
" implementacion; esto en el caso de conocer que la codificacion del sistema se va a
realizar en ese lenguaje de programacion.

S.. Algunos de los elementos modelados en un diagrama en UML nunca llegaran a ser

- codigo, por ejemplo los actores en los diagramas de casos de uso. Sin embargo, los

modelos-en UML, como los diagramas de clase, colaboracicn, secuencia y estados;

: proporcronan un mapeo significativo cuando se convierten a aplicaciones Java, en esta

“.traduccion i:modelo-cédigo los mas utilizados son los diagramas de clases,

’~posterxo, ente 7 algunos utilizan los diagramas de interaccidn (secuencia vy
Sn)'y por uitimo a los diagramas de estados.

.i+Entlosimodelos en UML se representan el detalle de las clases, como atributos y

-métodos, ‘asi como mensajes entre objetos y la transicion de estados de un objeto,
: proporcionando al implementar el sistema reducir tiempos de codificacion y comunicar
‘la organizacion del sistema.
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Mapeo de o
disenos de UML a Java_

Autor Jesus Cuauhtémoc Garcla Flores

Durante el desarrollo de software la utilizaciéon de modelos permite representan diferentes vistas
de los sistemas. La claridad de los modelos es indispensable para construir sistemas robustos.
Asi surge el UML, el cual es un lenguaje de modelado que esta compuesto de una notacion.
Los elementos de la notacién aparecen en diferentes diagramas y son utilizados por diferentes
metodos para expresar su disefio. Por otro lado Java es un lenguaje de programaciéon orientado
a objetos, el cual ha crecido notablemente para el disefo de aplicaciones y programas.

Debido a que UML es un lenguaje de modelado y Java es un lenguaje de programacion
orientado a objetos, existe un mapeo significativo cuando se convierten los modelos en UML a
aplicaciones Java. Al proceso de comenzar a generar codigo a través de modelos se le conoce
como ingenieria 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 estan 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
segunde 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 Clase Clase
atnibuto . tipo

operacion(arg : tipo) : tipcRetorno

class Clase | class Clase | class Clase |

tipo atraruto: TipoPetdrne coperacicnitipo arg) {



Relaciones

Una relacion es una conexion entre elementos. Comprender el significado de las relaciones en
un modelo es el primer paso para entender como se impiementaran en codigo Java. Los tipos
de relaciones son los siguientes:

Generalizacion. Es un tipo de relacion 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 acompafada de la clausula "extends".

Dependencia. Es una relacion que traduce algun tipo de referencia a una clase u objeto que no
existe dentro del contexto.

Realizacion. Es una relacion entre dos entidades, en la cual una entidad especifica un contrato
que otra entidad garantiza que cumplira. Al codificar, a |Ia declaracion de la clase se le agrega la
clausula “implements", seguida por el nombre de una o varias interfaces,

Asociacion. Es una relacion entre objetos de la misma clase o diferentes clases. Existen dos
tipos de relaciones de asociacion:

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

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

Agregacion. Es una forma de asociacién que representa una relacidon "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 asociacion unidireccional.

Composicion. Es una forma de agregacién mas 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 cédigo a una asociacion unidireccional.

=7 _ .
crass A A B - 2 es i T
. . class A extends 3 |
vaid metedo (B waz: | » )
)
- R e
class A impiements B | - D ciass A {
3 as0ciacién bidirecstonal ~ - fooon Lo D vaziakle:
. 1

asociacion unidireccional

class B { v

" A wvariable;
‘.class A { <> }

B vatiabl -

3 R - @




Diagramas de interaccién

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

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

tiempo.

2. Diagramas de colaboracién. Representa las interacciones entre los objetos, este tipo de

diagramas estan organizados a través de objetos con ligas hacia algun otro objeto.

Tanto los diagramas de secuencia y de colaboracion representan las interacciones entre

objetos, y se envian y reciben mensajes. Los mensajes se codifican a Java como meétodos.

Diagrama de secuencia Diagrama de cotlaboraciéon
objeto1 : ohjeto? : 1: evento{ )
Clase1 Clase2 R

objetol .

Ciasei

{
1: evento( ) |

2: mensaje( )

\L 2: mensaje()

obiéto2 :
Class2

B

zlic class Clasel

Clase2 cohietel:;
Fuklic wzid evenzzir |

cbjetc2.mensajel)?



Diagramas de estados

l.a idea basica 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 definicion de la clase se inicializa el estado
en el constructor, segun el estado del objeto al crearse.

La informacién 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 condicidn, esta se implementa con una sentencia “if"
dentro del evento y se asigna el estado que adoptaria el abjeto a la variable.

Los eventos enviados a 10s objetos de la clase producen una reaccion dependiendo del estado
actual.

class Clasei

estadol
J estade = "estadol™:
svents{ argumente ) condigion )

accion *Clase evento
veoid evento (argumento) {

estago2 1r {condrcaion) |
e=tado = “estadol™;

accian;
CTlasze.evenzc{} s
)

C ) )

Las transiciones entre estados con el mismo evento (operacién a realizar), al codificarse estos
eventos en Java, se utiliza la sentencia "switch", dentro de &l se realizaran las condiciones y
acciones segun el estado del objeto.

class Clase(

pubkiic void eventou: |

estagol

case estadol:
if (cendicien) | .
estado = “estadol™:

— accionl:
adol \ } y
: breans

‘L evento s otraAceion

centaf condigion ]  accion

©
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8. GLOSARIO

abstraccion

accion

actor

Ada

agregacion

andlisis

analisis y disesio
orientado a objetos /
ADOO

anadlisis orientado a
objetos / AOO

analista

aplicacion

applet

Mecanismo que denota las caracteristicas esenciales de un
objeto que lo distinguen de los demas.

Es una operacion instantdnea que va asociada a un suceso; las
acciones también pueden representar operaciones internas de
control, tales como dar un valor a un atributo 0 generar otros
sucesos, estas acciones son mecanismos para estructurar el
control dentro de una implementacién.

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

Lenguaje de programacién con una estructura de blogue vy un
mecanismos de tipo de datos con extensiones para aplicaciones
de tiempo real y distribuidas.

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

Identificacion de los requerimientos del usuario.

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

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

Es el profesional capacitado para diseiiar, detectar y analizar
sistemas de informacidén, asi como el investigar y desarrollar
técnicas especificas para el analisis de sistemas de informacion.

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.
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argumento

arquitectura /
arquitectura del
sistema

arreglo

artefacto

asociacion

asociacion
bidireccional

asociaciones
mualtiples

asociacion reflexiva
asociacion
unidireccional
atributo / campo
AWT / Abstract
Window Toolkit

browser / navegador

C++

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

Colecciéon de componentes computacionales junto con una
descripcién, de las interacciones entre estos componentes

Coleccién secuencial de elementos de tipos idénticos, en la cual
cada poslclon de los elementos se le designa un Unico indice.

Informacion: que se. utlllza o produce mediante un proceso de
desarrollo de software

Ruta de comunicacion entre objetos conectados.

Es una asoclac:on que, lmpllca la navegacion en ambos sentidos

Situacién'qUe ndo existe mas de una relacién entre

Es una asocia a Ja misma clase.

¢ que‘esp'eciﬁca la navegacion en un solo
lases conectadas.

Es el fipo‘dé,aso a
sentido entre las

un mlembro dato'o caracter|5t|ca de una clase. Un atributo no
es estatlco

Se trata de una biblioteca de clases Java para el desarrollo de
Interfaces de Usuario Graficas. AWT permite hacer interfaces
graficas mediante artefactos de interaccidn con el usuario,
como botones, menus, texto, botones para seleccion, barras de
deslizamiento, ventanas de didlogo, selectores de archivos, etc.

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

Es un lenguaje de programacién orientado a objetos disefado
partiendoe del lenguaje C.
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caso de uso

ciclo de vida de un
objeto

clase

clase abstracta

clase singletorr

clase contenedora

clasificador
colaboracion

COM / Component
Object Model

compilador

comportamiernto

composicion

condicion

constructor

constante

Es una funcidn proporcionada por el sistema, y serd
documentado con su descripcion, fiujo principal y flujos
alternativos.

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

Plantilla © 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 descripcion de un
conjunto de objetos.

Una clase que contiene uno o mas 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. e

estruc:urales y de comportamiento

artléipan entre si con la finalidad de

] e;Interfaces que permiten a los clientes
Y sewldores comunlcarse dentro del mismo ordenador.

El compilado es un programa que nos permite traducir codigo
fuente. en; un- programa para ser ejecutado en una
computadora. -

Como un objeto actua y cual es su reaccion hacia otros objetos.

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

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

Un método que crea un objeto. En Java, 10s constructores son
metodos de instancia con el mismo nombre que el de |a clase.

Variable donde su valor se inicializa cuando se declara.

[=
-
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CORBA / Cormmon
Object Request
Broker Architecture
DCOM / Distributed

Component Object
Model

dato

dependencia

diagrama

dragrama de actividad

diagrama de casos de
uso

diagrama de clases
driagrama de
colaboracion

diagrama de
componentes

diagrama de
despliegue

diagrama de estados

diagrama de
secuerncia

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.

Numeros, caracteres, imagenes U otro meétodo de registro, el
cual puede ser manipulado por el hombre y en especial como
entrada hacia una computadora, para ser almacenadsa vy
procesada. Un dato por si solo no dice nada scbre el porqué de
las cosas, y por si mismo tiene poca o ninguna relevancia o
propasito.

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

Es una representacion grafica de una coleccién de elementos
del modelo.

Representan el flujo para una operacion del sistema.

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

Un modelo que muestra la existencia de clases y como estan
relacionadas entre si.

Representacion de la secuencia de los mensajes que implanta
una operacidn o transaccion,

Muestra las relaciones entre paquetes de componentes vy
componentes.

Muestra como se asignan los procesos en el hardware.

Muestra el espacio del estado de una clase, los sucesos que
origina ia transicion de un estado a otro, y las acciones que
resultan de un cambio de estado.
Representacidon que se centra en la ejecucidn de una
interaccion en el tiempo.
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disefio

disefio orientado a
objetos / DOO

distribuido

Eiffel

encapsulacion

enlace / liga

escenario

especializacion
estado
estereotipo
evento

excepcion

firma

flujo principal

flujo alternativo

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

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

El desarrollo de aphcaclones autonomas que residan en
dlferentes 3d

Es una o urrencla"que pasa en algun punto del tiempo

un eVéh;o'durénte el programa en ejecucion que prevé que el
programa’continiie de manera normal; generalmente es un
error, '

Consiste de el nombre del método y el nimero y tipos de
parametros de el método.

Conjunto de actividades basicas dentro de un caso de uso.

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




framework

generalizacion

herencia

herencia miiltiple

herencia simple

herramientas CASE /
CASE
HotIava

HTML

identidad

identificador

implementacion /
construccion /
codificacion /
programacion

indicador de
multiplicidad

informacion

Programa reusable muy complejo comprendido por muchos
objetos que proporcionan un servicio a 1a aplicacion,

ldentificar caracteristicas y comportamiento comunes entre
clases.

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

Permite que una clase tenga mas de una superclase y que
herede. caracteristicas de todas ellas, esto permite mezclar
informacion procedente de dos © mas fuentes, una clase con
mas de una superclase se denomina clase union.

Es cuando’ una 'clase, hereda de una sola superclase su
estructura y comportamiento.:. .

Conjunto de métodos, utilidades.y. técnicas que facilitan la
automatizacion del ciclo’de vida del desarrollo de sistemas de
informacion, completamente o en alguna de sus fases.

Navegador para Java

Archivo, para documeritos de texto en internet. Es muy simple y
aloja imagenes, sonidos, video, formas y testo.

Caracteristica _dé los objetos que consiste en que cada objeto es
unico. SRR

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
codigo del software. Se comienza con la programacion del
sistema, por medio de los diagramas.

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

Conjunto de datos que han sido procesados por algun sistema
de procesamiento.
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/ngenieria de
software

interfaz

interfaz grifica de
usuario / GUI

internet

Java

lenguajes de alto
nivel

Lenguaje de
Modelado Unificado /
Unified Modeling
Language / UML

mantenimiento

mapeo

mensaje

Es el tratamliento sistematico de todas las fases del ciclo de vida
del software, abordando el desarrolio de sistemas de
informacion de forma similar a los proyectos de ingenieria. Esto
implica la identificacion de las tareas a realizar (establecidas
segin una metodologia de desarrollo), de los productos a
obtener y de 13s técnicas y herramientas a utilizar.

Grupo de métodos que pueden ser implementados por varias
clases.

Se refiere a las técnicas correspondientes al uso de gréficos que
interactuan con el teclado y mouse, y dan una interfaz de facil
uso al programa.

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

Java es un lenguaje de programacion orientacion a objetos para
disefar aplicaciones y programas.

Lenguajes disefiados para que las personas escriban vy
entiendan 1os programas de un modo mucho mas facil que los
lenguajes maguina y ensambladores. Un programa escrito en
lenguaje de alto nivel es independiente de la maquina (las
instrucciones no dependen del disenfo 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 © ninguna
modificacion en diferentes tipos de computadoras.

Lenguaje esténdar para especificar, construir, visualizar y
documentar los artefactos de un sistema de software orientado
a objetos.

Proceso utilizado para detectar y solucionar errores en el
software.

La programacion de la aplicacion debe ser compatible con los
elementos generados en el andlisis y disefio del sistema.

Solicitud que se le envia a un objeto para que lleve a cabo una
accion de la cual puede regresar una respuesta.
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método / operacion

método abstracto
método de clase /
método estaitico

método de instancia

método orientado a

objetos / metodologia

orientada a objetos

miembro / miembro
de clase

modelo

modelo conceptual

Mosaic

multiplicidad

notacion

objeto / instancia /
instancia de clase

objetos distribuidos

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 implementacion.

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 método que es invocado con respecto a una instancia
de una clase.

Conjunto de técnicas) herramientas y procesos que se basan en
modelar los- sistemas con el paradigma orientado a objetos
durante el proceso de software.

Un campo o método de una clase. A menos que se especifique
otra cosa, un miembro nNo es estatico.

Abstraccion 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, v es |a
herramienta mas importante del analisis orientado a objetos.

Un programa que proporciona una simple GUI que habilita el
facil acceso a los datos almacenados en internet. Estos datos
pueden ser simples archivos o documentos de texto.

Indica el nimero 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 caracteristicas propias y realiza
una serie de tareas especificas. Un objeto puede ser real o
abstracto.

Conjunto de objetos que interactuan
plataformas a través de una red.

sobre diferentes
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orientacion a objetos
/ 00

paquete

paradigma

patron

portable

polimortismo

proceso / proceso de
desarrollo/ proceso
de software /
desarrollo de
software

programa

programacion
orientada a objetos /
POO

realizacion

referencia

relacion

responsabilidad

Consiste en representar la realidad de manera mas natural, lo
cual facilita las actividades de analisis y disefio de sistemas, asi
como su programacion.

Es un mecanismo de agrupacion de paquetes, clases y/o
interfaces. :

Conjunto de tecmcas utlhzadas para explicar o aclarar algo.

Es una descrp én’ esquematnca de soluciones a problemas
comunes dentro del disefio de software.

Es la facuhdad de transferencla de productos de software entre
varias plataformas de hardware y software.

Hablhdad de. diferentes objetos de responder cada uno de su
propia forma -a’ mensajes idénticos; es decir,: cada patron
representa una solucidon genérica a un problema

ConJunto de actividades y resultados asoc:ados au ‘producto
de software, . .

instrucclones que perm:ten realizar una tarea
O tareas,: para‘la computadora se:escriben utilizando lenguajes
especiales,’ especmcando las operacuones que debe contener y
el orden de e;ecucion. :

Es un paradigma de programacién que se basa en la
construccion de sistemas de software en modulos obtenidos a
partir de los objetos que manipula.

Tipo de relacidn en la cual una entidad especifica un contrato
que otra entidad garantiza que cumplira.

Un tipo de dato el cual su valor es una direccion de memoria.

Es una conexidén entre elementos que ayudan a definir como
estos elementos interactlan con aigun otro.

Es un servicio que ofrece un objeto dentro del sistema.
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reutilizar
RIM / Remote Method
Invocation

robusto

ro/

sisterna de
informacion

sistema de software /
software / producto
de software

sistema de software
orientado a objetos /
sisterma orientado a
objetos

sobreescritura

subclase / clase
derivada / clase hija

superclase / clase
base / clase padre

transicion
variable

variable de clase /
variable estitica

Es la habilidad de utilizar elementos de software para construir
diferentes aplicaciones.

Arquitectura que soporta objetos distribuidos escritos
enteramente en Java.

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 fisicos, I6gicos, de comunicacion, datos
y personal que, interrelacionados,-permiten el almacenamiento,
transmision y proceso de la Informacnon

Es todo aquello que’ ‘'no, es f‘s:co Es el conjunto de programas
que utiliza la computadora.

Conjunto de objetosiqéﬂdiferehtes clases que interactian entre
si utilizando métodos:o:servicios, todo ello con el propdsito 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 definid al método, pero
se le proporciona diferente implementacion.

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 v otro

Nombre de un identificador que hace referencia a una localidad
en memoria donde puede ser almacenado un valor.

Un dato asociado a una clase en particular como un todo, y
aplica a todas las instancias de la clase.
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variable de instancia

visibilidad /
accesibilidad

vista

vista de casos de uso

vista de disefio

vista de
implementacion

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 _implementacio’n, de una clase o
paquete. - B B A R C .

Comblnacuon de dvagrama que. permiten comunicar el sistema
desde un persp cti

Consiste en co endimiento del sistema, se

representa con os

representa I funcuo alida stema, esto es a través del
diagrama de clases p

Se basa en la organuzaqon modular del software dentro del
ambiente de - desarrollo v:es a través del diagrama de
componentes.

Muestra la estructura del siStema al momento de ejecutarse.

Muestra la configuracién del hardware del
representan los diagramas de desarrollo.

sistema, la
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Siglas y acrénimos

ADOO
AOO
AWT
CASE
CLOS
COrM
CORBA
DCOM
DOO
GuUI
HTML
JOK
OMG
OMT
oo
OOSE
POO
RIM
RUP
TCP/IP
UML

Analisis y Disefio Orientado a Objetos
Analisis 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
Disefio Orientado a Objetos

Graphical User Interface

HyperText Markup Language

Java Development Kit

Object Management Group

Object Modeling Tecnique
Orientacién a Objetos

Object Oriented Software Engineering
Programacidén Orientada a Objetos
Remote Method Invocation

Rational Unified Process

Transfer Control Protocol/Internet Protocol
Unified Modeling Language
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