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2.- Tecnicas Basicas De Modelado De Objetos


Técnica: es un procedimiento o conjunto de procedimientos, (reglas, normas o protocolos), que tienen como objetivo obtener un resultado determinado, ya sea en el campo de la ciencia, de la tecnología, del arte o en cualquier otra actividad.

Modelado: es una técnica cognitiva que consiste en la generación de una representación o modelo científico ideal de un objeto real o de un fenómeno, mediante un conjunto de simplificaciones y abstracciones cuya validez se pretende constatar. La validación del modelo se lleva a cabo comparando las implicaciones predichas por el mismo con observaciones. ES UNA TÉCNICA QUE AYUDA A “VISUALIZAR” EL SISTEMA A CONSTRUIR.


Objeto: Un objeto es una representación detallada, concreta y particular de un “algo”. Tal representación determina su identidad, su estado y su comportamiento particular en un momento dado.


 lenguaje de modelado de objetos es un conjunto estandarizado de símbolos y de modos de disponerlos para modelar (parte de) un diseño de software orientado a objetos.


La técnica de Modelado de Objetos (Object Modeling Technique OMT) se basa en un conjunto de conceptos que definen que es Orientación a Objetos y una notación gráfica independiente.


La tecnología orientada a objetos propone una forma de pensar de modo abstracto acerca de problemas a resolver empleando conceptos del mundo real y no conceptos de computadoras. La notación gráfica propuesta ayuda al desarrollo de software visualizando el problema sin recurrir en forma prematura a la implementación.

La práctica ha demostrado que con el objeto de mantener la flexibilidad una buena técnica de diseño retrasa los detalles de la implementación hasta las últimas etapas del mismo.
2.1 Definición De Clases Atributos Métodos Y Objetos


clase: El elemento básico de la programación orientada a objetos es la clase. Una clase define la forma y comportamiento de un objeto.


Para crear una clase sólo se necesita un archivo fuente que contenga la palabra clave reservada class seguida de un identificador legal y un bloque delimitado por dos llaves para el cuerpo de la clase.

Declaración de una clase en pseudo-código
	clase NombreClase

   Atributos:

      nombreAtributo1

      nombreAtributo2

   Metodos:

      NombreMétodo1(Parametro1, Parametro2, ...)

      NombreMétodo1(Parametro1, Parametro2, ...)

Fin NombreClase




Atributos


Los atributos son las características de un objeto. Son un conjunto de datos (valores) y calificadores para aquellos datos. Por ejemplo, para un objeto de la clase libro, uno de sus atributos es Titulo (calificador). cuyo valor es Cien Años de Soledad; para un objeto de la clase persona, uno de sus atributos es Color de Ojos (Calificador), cuyo valor es Verde.


Un atributo es una variable de la clase que se desea abstraer, estos atributos pueden ser desde tipos de datos simples (enteros, caracteres, cadenas de texto) hasta otros objetos. Cuando una clase tiene como atributo otra u otras clases, se denomina a esta una clase compuesta.

Cada atributo tiene un tipo, complementando el ejemplo anterior, nuestra clase
Clases con atributos tipados
	clase NombreClase

   Atributos:

      tipo nombreAtributo1

      tipo nombreAtributo2

   Metodos:

      NombreMetodo1(Parametro1, Parametro2, ...)

      NombreMetodo2(Parametro1, Parametro2, ...)

Fin NombreClase


Métodos


Los métodos de una clase son funciones ó procedimientos propios de la clase que pueden tener acceso a los atributos de la misma para realizar las operaciones para los que son programados.


Cada método recibe ciertos parámetros y retorna su resultado en un dato de cierto tipo, dependiendo de estos parámetros que recibe el método y el tipo del dato que retorna, podemos tener métodos con el mismo nombre y serán diferenciados por el tipo de sus parámetros (polimorfismo).

Declaración de métodos en una clase
	clase NombreClase

   Atributos:

      tipo nombreAtributo1

      tipo nombreAtributo2

   Metodos:

      tipo NombreMétodo1(tipo Parametro1, tipo Parametro2, ...)

      tipo NombreMétodo2(tipo Parametro1, tipo Parametro2, ...)

Fin NombreClase



Pero al crear un objeto persona como en el código anterior lo estamos creando como un objeto anónimo, es decir sin asignar el objeto a una variable de tipo referencia, desde la cuál poder referirnos al objeto y poder llamar a sus métodos y atributo, por ello lo más habitual será asignar el objeto a una .
2.2 El Modelo Como Resultado De La Abstraccion



Abstracción de Datos.


Consiste en la extracción de las propiedades fundamentales de un concepto. Permite no 
preocuparse por los detalles no esenciales, es decir, no es necesario conocer los detalles exactos de la 
implementación. Existe casi en todos los lenguajes de programación. Las estructuras de datos y los tipos de datos son un ejemplo de abstracción. 


Una abstracción tiene existencia conceptual más bien que concreta. Representa ideas, 
conceptos, y propiedades generales sin la atención a detalles. Para el software de computadora, esto 
significa sin la atención a los detalles de implementación, evitando así la necesidad de confundirse 
con la sintaxis del lenguaje o la elección de un lenguaje. El único interés es que un lenguaje 
particular soporte la abstracción.


Por lo tanto la abstracción se define como la extracción de las propiedades esenciales de un 
concepto. 


Para realizar la abstracción de sistemas naturales observamos el estado y el comportamiento de los objetos.


El estado del objeto se determina por el estado (valor) de sus propiedades o características (atributos), por ejemplo, si observamos el estado de un vehículo en movimiento, uno de sus atributos es la velocidad actual de desplazamiento.


Un objeto es dinámico, es decir, su estado cambia a través del tiempo, ¿Como se modifican los atributos de un objeto? se modifican a través de su comportamiento (métodos). Un método es un procedimiento propio del objeto que permite a otros interactuar con las características (atributos) del mismo. 
Podemos vizualizar un objeto como un conjunto de atributos cubierto por un conjunto de métodos, la única forma de acceder al los atributos del objeto será por medio de los métodos que tenga definidos; de esa forma, los métodos protegen el acceso a los atributos evitando que otros objetos obtengan datos que no deberían obtener acerca del objeto ó evitando que a los atributos del objeto se le asignen valores erróneos y el objeto quede en un estado inconsistente.


En la especificación del UML podemos comprobar que una de las partes que lo componen es un metamodelo formal.


 Un metamodelo es un modelo que define el lenguaje para expresar otros modelos. Un modelo en OO es una abstracción cerrada semánticamente de un sistema y un sistema es una colección de unidades conectadas que son organizadas para realizar un propósito específico. Un sistema puede ser descripto por uno o más modelos, posiblemente desde distintos puntos de vista. 


Una parte del UML define, entonces, una abstracción con significado de un lenguaje para expresar otros modelos . 


El modelado no es más que la construcción de un modelo a partir de una especificación. Un modelo es una abstracción de algo, que se elabora para comprender ese algo antes de construirlo, omite detalles que no resultan esenciales para la comprensión del original y por lo tanto facilita dicha comprensión. 


La OMT,  intenta abstraer la realidad utilizando tres clases de modelos OO: el modelo de objetos, que describe la estructura estática; el modelo dinámico, con el que describe las relaciones temporales entre objetos; y el modelo funcional que describe las relaciones funcionales entre valores. 

UML utiliza parte de este planteamiento obteniendo distintos puntos de vista de la realidad que modela mediante los distintos tipos de diagramas que posee.. 

Un diagrama es una representación gráfica de una colección de elementos del modelo, que habitualmente toma forma de grafo donde los arcos que conectan sus vértices son las relaciones entre los objetos y los vértices se corresponden con los elementos del modelo.
 Principios de Modelado 


En cualquier proyecto de ingeniería ,requieren de etapas de modelamiento que permitan experimentar y visualizar el sistema que se construirá. De la experiencia en ingeniería se extractan los siguientes principios de modelado: 

a) La forma como vemos el problema tiene una profunda influencia en forma como acometemos el problema y le damos solución al mismo. Si pensamos que el mundo esta compuesto de clases y objetos que interactúan entre si para realizar una funcionalidad, así veremos el mundo. Este es precisamente al paradigma a que le apuesta UML: el modelo orientado a objetos. Si vemos la realidad como compuesta de procesos donde cada uno a su vez se puede descomponer en subprocesos entonces estamos concibiendo la realidad según el modelo estructurado y la arquitectura del sistema en desarrollo estará conformada de programas y subprogramas. 

b) Para modelar un sistema complejo no es suficiente un único modelo se requieren múltiples modelos donde cada uno representa una vista (aspecto) del sistema; estos modelos se complementan entre si. Esta es la razón de la existencia de varios diagramas en UML que modelan diferentes aspectos del sistema, desde las vistas lógicas y físicas del sistema hasta los aspectos dinámicos, estáticos y funcionales del mismo. 

c) Cualquier modelo puede ser representado con diferentes grados de precisión. La precisión se puede ver desde dos ópticas: La primera es el grado de detalle con que se representa un modelo los tipos de datos de los atributos y las signaturas de las métodos de las clases. La segunda forma de ver la precisión de un modelo se refiere al nivel de abstracción, ese decir, a los detalles y la que presenta un modelo al lector. 

d) Los mejores Modelos están ligados a la realidad. El símbolo de un actor en un diagrama de casos de uso representa, de hecho, un actor en el sistema real; así como un componente en un diagrama de componentes representa un componente físico del software. 

2.3 El Uml Como Una Herramienta De Modelado De Objetos


El Lenguaje Unificado de Modelado prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estándar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la semántica esencial de lo que estos diagramas y símbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y métodos usados para el diseño orientado a objetos, ahora los modeladores sólo tienen que aprender una única notación. 


UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. UML ofrece nueve diagramas en los cuales modelar sistemas.

• UML ofrece 9 tipos de diagramas

Diagramas de clases Diagramas de objetos

Diagramas de casos de uso
Diagramas de secuencia

Diagramas de colaboración 
Diagramas de estados

Diagramas de actividades 
Diagramas de despliegue

Diagrama de componentes

Una de las tareas clave para modelar un sistema de sofware de grandes dimensiones es dividirlo primero en áreas manejables. Aunque estas áreas se llaman dominios, categorías o subsistemas, la idea es la misma: dividir el sistema en áreas que tengan competencias parecidas.


UML introduce la noción de un paquete como el ítem universal para agrupar elementos, permitiendo a los modeladores subdividir y categorizar sistemas. Los paquetes pueden ser usados en cualquier nivel, desde el nivel más alto, donde son usados para subdividir el sistema en dominios, hasta el nivel más bajo, donde son usados para agrupar casos de uso individuales, clases, o componentes.

Modelado de objetos


En la especificación del UML podemos comprobar que una de las partes que lo componen es un metamodelo formal. Un metamodelo es un modelo que define el lenguaje para expresar otros modelos. Un modelo en OO es una abstracción cerrada semánticamente de un sistema y un sistema es una colección de unidades conectadas que son organizadas para realizar un propósito específico. Un sistema puede ser descripto por uno o más modelos, posiblemente desde distintos puntos de vista.


Una parte del UML define, entonces, una abstracción con significado de un lenguaje para expresar otros modelos. Lo que en principio puede parecer complicado no lo es tanto si pensamos que uno de los objetivos del UML es llegar a convertirse en una manera de definir modelos, no sólo establecer una forma de modelo, de esta forma simplemente estamos diciendo que UML, además, define un lenguaje con el que podemos abstraer cualquier tipo de modelo. 


El UML es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una abstracción de un sistema para llegar a construirlo en términos concretos. El modelado no es más que la construcción de un modelo a partir de una especificación. 


Un modelo es una abstracción de algo, que se elabora para comprender ese algo antes de construirlo. El modelo omite detalles que no resultan esenciales para la comprensión del original y por lo tanto facilita dicha comprensión.


 Los modelos además, al no ser una representación que incluya todos los detalles de los originales, permiten probar más fácilmente los sistemas que modelan y determinar los errores. Según se indica en la Metodología OMT (Rumbaugh), los modelos permiten una mejor comunicación con el cliente por distintas razones: 
· Es posible enseñar al cliente una posible aproximación de lo que será el producto final.

· Proporcionan una primera aproximación al problema que permite visualizar cómo quedará el resultado.

· Reducen la complejidad del original en subconjuntos que son fácilmente tratables por separado.



Se consigue un modelo completo de la realidad cuando el modelo captura los aspectos importantes del problema y omite el resto


 Artefactos para el Desarrollo de Proyectos




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



Muestran las interacciones entre un conjunto de objetos, ordenadas según el tiempo en que tienen lugar. En los diagramas intervienen objetos, que tienen un significado parecido al de los objetos representados en los diagramas de colaboración, es decir son instancias concretas de una clase que participa en la interacción. El objeto puede existir sólo durante la ejecución de la interacción, se puede crear o puede ser destruido durante la ejecución de la interacción.  también intervienen los mensajes, que son la forma en que se comunican los objetos: el objeto origen solicita (llama a) una operación del objeto destino. Existen distintos tipos de mensajes según cómo se producen en el tiempo: simples, síncronos, y asíncronos.

2.4 
planteamiento del problema

Planteamiento del Problema:


El planteamiento del problema es la fase inicial en todo proceso investigador y es además la mas importante, porque determina y encauza todas las acciones que habrán de seguirse posteriormente. Un planteamiento mal delimitado hará engorrosa e interminable la búsqueda de datos.

Problema:


 Por problemas el común de las personas entiende una situación confusa que amerita aclaración, o la presencia de algún elemento que entorpece la marcha regular de los acontecimientos.

Características de un Problema: 


Es necesario analizar determinadamente el problema que se piense investigar, antes de acometer cualquier otra acción que acarree gastos, tiempo, o esfuerzo personal.

a. Resoluble: la naturaleza del problema debe ser tal, que permita llegar a una solución. Podría investigarse como afecta la gratuidad de la Educación Superior, el grado de motivación y los niveles de productividad académica en los estudiantes. 

b. Delimitado: para poder llevar a cabo un estudio, hay que saber con precisión hasta donde se extenderán sus conclusiones, y cuales factores serán tomados en consideración. Un problema muy amplio o que aborde muchas variables, impide prácticamente su análisis. 

c. Relevante: aunque el investigador debe sentirse libre al momento de seleccionar el problema, en el sentido de que éste debe ser su gusto, y preferencia para poder dedicarse a él con entusiasmo y constancia, debe valorar, no obstante, la importancia que el mismo posee. La relevancia afirma que el problema debe poseer un valor significativo 

a. Relevancia científica: aporte de nuevos conocimientos. 

b. Relevancia humana: mejoramiento de la vida social. 

c. Relevancia contemporánea: solución de problemas actuales. 

En las técnicas de investigación, habría que añadir un cuarto problema.

· El valor didáctico: que encierran determinados problemas. 

· No axiológico: los temas que guardan relación con pronunciamientos políticos, religiosos, morales o con filosofías de vida. No son los mas apropiados para investigar. 

· Conmensurables: gran parte de los problemas que se estudian en educación son analizados en función de atributos que varían en cantidad o en calidad o que exhiben una intensidad, grado o nivel determinado. 

· La medición en su sentido mas amplio, consiste en precisar o estimar la extensión, duración y dimensiones de un hecho o acontecimiento. 

· Es difícil imaginar un planteamiento educativo en el que, en alguna forma no haya que medir alguna característica para poderlo analizar. 

Selección del problema:


los científicos que trabajan habitualmente en un laboratorio, en el ejercicio de una cátedra universitaria, o en centro de estudios no tienen que "buscar" problemas como ha de hacerlo un estudiante para proceder a su realización. El especialista establecerá un orden de prioridades entre los múltiples problemas, o aspectos de un problema, que a diario se le presenten en su trabajo. El estudiante, en cambio, pasará días y semanas buscando cual va a ser el tema que mostrará a su tutor de tesis. La selección se le hace difícil, y pocas veces decidirá tomar el que escogió primero.

Recomendaciones para la Selección del Problema:

a. Refrescar los contenidos tratados en las últimas asignaturas cursadas. ¿Algún trabajo manejado superficialmente que podría ser profundizado y completado? ¿Qué temas despertaron mas el interés y la curiosidad? 

b. Echar una ojeada a los problemas que vive actualmente la institución donde se estudia o trabaja. La vivencia de los problemas vividos realza el valor del estudio y proporciona mas fácilmente la información que se necesita. 

c. Acercarse a las fuentes académicas y profesionales donde se discurre sobre estos asuntos. Asistir a un foro o seminario, no importa que sea como oyentes; leer artículos y revistas pedagógicas; conversar con directores, investigadores, tecnólogos, orientadores, evaluadores, y otros especialistas del campo. 

Delimitación del Problema:


La delimitación del problema es el aprendizaje que mas cuesta a los estudiantes, de 58 planteamientos presentados en un ejercicio destinado a practicar su formulación, con alumnos de Metodología de la Investigación, únicamente siete de ellos delimitaron satisfactoriamente la cobertura del estudio.

Por eso al delimitar, nos quedamos con unos pocos, factores.

Gran parte de las veces, no pasan de dos:

1. Los programas policíacos y la conducta agresiva de los niños. 

2. Forma y color de los porsters; su relación con el grado de atención selectiva. 

3. La comunicación epistolar y los sentimientos de amistad. 

2.4.1 El Enunciado del Problema
Análisis del Problema:


El análisis es otro de esos pasos que no trasluce en su relación lo que erige en tiempo y dedicación.


Basándose en las experiencias previas elaborar una lista de los factores más importantes que intervienen en el aprendizaje.

1. Edad de los niños. 

2. Cociente intelectual. 

3. Nivel de madurez para la lectura (apresto) 

4. Cualidades pedagógicas de las maestras. 

5. Diferencias individuales entre los niños 

6. Características del material de lectura. 


Tiempo dedicado a la enseñanza: el director analiza ahora la relación de cada una de las variables inventariados tratando de explicarse el porque delos resultados contradictorios.

Del problema  elaborar hipótesis o explicación

De la información comprobar la veracidad o falsedad de la hipótesis, o explicaciones presentadas
Enunciado del problema


Es el punto mas importante en la redacción del planteamiento, ya que en forma declarativa o interrogativa comunica lo que será investigado y delimita o especifica el problema. Cuando se expresa a través de una o mas preguntas, hay que cuidar la ambigüedad y a indefinición de algunos adverbios interrogativos. Véase, por ejemplo, el siguiente enunciado: cualquier respuesta que eluda a forma, circunstancia o cualidad, sería una respuesta pertinente y todas serían distintas.

El análisis hace que sea más precisa y expone las ambigüedades e incongruencias y no debería tomarse como inmutable, sino que tiene que servir como base para refinar los requisitos reales. El analista debe ser para los requisitos verdaderos de las decisiones del diseño y de implementación disfrazada de requisitos y atacar a estos pseudorequisitos, porque restringen la flexibilidad. El propósito del análisis subsiguiente es comprender en su totalidad el problema y sus implicaciones. 


Es el punto mas importante en la redacción del planteamiento, ya que en forma declarativa o interrogativa comunica lo que será investigado y delimita o especifica el problema. Cuando se expresa a través de una o mas preguntas, hay que cuidar la ambigüedad y a indefinición de algunos adverbios interrogativos. Véase, por ejemplo, el siguiente enunciado: cualquier respuesta que eluda a forma, circunstancia o cualidad, sería una respuesta pertinente y todas serían distintas.

2.4.2 Identificar Funciones Del Sistema

A los usuarios se les elabora un manual de referencia para que aprendan a utilizar el programa. Esto se hace a través de capacitaciones y revisión de la documentación del manual de usuario. El manual del usuario no está escrito a nivel técnico sino al de los distintos usuarios previstos y explica en detalle cómo usar el programa: descripción de las tareas que realiza el programa, instrucciones necesarias para su instalación puesta en marcha y funcionamiento, recomendaciones de uso, menús de opciones, método de entrada y salida de datos, mensajes de error, recuperación de errores, etc. A los operadores por si se presentan mensajes de error, sepan cómo responder a ellos. Además que se encargan de darle soporte técnico al programa. A los programadores a través del manual del analista para que recuerden aspectos de la elaboración del programa o en caso que otras personas puedan actualizarlo o modificarlo (darle mantenimiento) y no son necesariamente las personas que lo diseñaron. Es por ello, que la documentación debe contener algoritmos y flujogramas de los diferentes módulos que lo constituyen y las relaciones que se establecen entre ellos; listados del programa, corridas, descripción de variables que se emplean en cada módulo, cuáles son comunes a diferentes módulos y cuáles locales; descripción de los ficheros de cada módulo y todo lo que sea de importancia para un programador. A los analistas de sistemas que son las personas que deberán proporcionar toda la información al programador. Estos se encargan de hacer una investigación previa de cómo realizar el programa y documentar con las herramientas necesarias para que el programador pueda desarrollar el sistema en algún lenguaje de programación adecuado. 

2.5 ANALISIS


El análisis nos lleva a precisar todos los  elementos que intervienen en el problema. y que a partir de su descripci6n permiten llegar a una formulación adecuada
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INSTRUCTIVO DEL GRÁFICO ILUSTRATIVO: ANÁLISIS SITUACIÓN PROBLEMÁTICA.
 
       En relación con el análisis de una situación problemática, se sugiere tener en cuenta  los siguientes aspectos:
 
     Reunir los hechos relacionados con el problema
     Determinar la importancia de los hechos.
     Identificar las posibles relaciones existentes entre los hechos que pudieran indicar la causa de la dificultad.
     Proponer explicaciones de la causa de la dificultad y determinar su importancia para el problema.
     Encontrar. entre las explicaciones, aquellas  relaciones que permitan
     adquirir una visión más amplia de la solución del problema
     Hallar relaciones entre hechos y explicaciones.
· Analizar los supuestos en que se apoyan los elementos identificados

2.5.1 Descubrir Objetos En El Dominio Del Problema

Si se observa alrededor en una habitación, existen un conjunto de objetos físicos que pueden ser fácilmente identificados, clasificados y definidos (en términos de atributos y operaciones). Pero cuando se “observa” el espacio de un problema en una aplicación de software, los objetos pueden ser más difíciles de identificar. Se puede empezar a identificar objetos examinando el planteamiento del problema o realizando un “análisis sintáctico gramatical” en la narrativa del sistema que se va a construir. 


Los objetos se determinan subrayando cada nombre o cláusula nominal e introduciéndola en una tabla simple. Los sinónimos deben destacarse. Si se requiere del objeto que implemente una solución, entonces éste formará parte del espacio de solución; en caso de que el objeto se necesite solamente para describir una solución, éste forma parte del espacio del problema. Los objetos se manifiestan de alguna de las formas siguientes:

 • Entidades Externas que producen o consumen información a usar por un sistema computacional. Por ejemplo: otros sistemas, dispositivos, personas. 

• Cosas que son parte del dominio de información del problema. Por ejemplo: informes, presentaciones, cartas, señales

 • Ocurrencias o Sucesos que ocurren dentro del contexto de una operación del sistema. Por ejemplo: una transferencia de propiedad o la terminación de una serie de movimientos en un robot.

 • Papeles o Roles desempeñados por personas que interactúan con el sistema. Por ejemplo: director, ingeniero, vendedor.

 • Unidades Organizacionales que son relevantes en una aplicación. Por ejemplo: división, grupo, equipo.

• Lugares que establecen el contexto del problema y la función general del sistema. Por ejemplo: planta de producción o muelle de carga. 

• Estructuras que definen una clase de objetos o, en casos extremos, clases relacionadas de objetos. Por ejemplo: sensores, vehículos de cuatro ruedas o computadoras. La clasificación G
2.5.2Identificar Atributos De Los Objetos


Los atributos describen un objeto que ha sido seleccionado para ser incluido en el modelo de análisis. En esencia, son los atributos los que definen al objeto, los que clarifican lo que representa el objeto en el contexto del espacio del problema. Por ejemplo, si se tratara de construir un sistema de estadísticas para jugadores profesionales de béisbol, los atributos del objeto Jugador serían muy diferentes de los atributos del mismo objeto cuando se use dentro del contexto de un sistema de pensiones para jugadores profesionales. En el primero, atributos tales como nombre, posición, promedio de bateo, porcentaje de estancia en el campo de juego, años jugados y partidos jugados pueden ser relevantes. En el segundo caso, algunos de estos atributos serían relevantes pero otros serían reemplazados (o potenciados) por atributos como salario medio, crédito total, opciones elegidas para el plan de pensión, dirección postal, etc. 

2.5.1 Identificar Metodos En Los Objetos

 • Factibilidad Económica Se refiere a los gastos que pueda generar durante el desarrollo del sistema, el cual se traduce principalmente en gastos de papelería (cintas de impresoras, fotocopias, hojas blancas, encuadernación, entre otros) y otros gastos como energía eléctrica e Internet; Hay que destacar que esta investigación no busca ninguna renumeración o beneficio económico. En cuanto a los recursos necesarios para el desarrollo de “PCSOFT”, se utilizará la información obtenida de las entrevistas no estructuradas (anexo 2) que se aplicarán a los futuros usuarios potenciales del sistema PCSOFT.
 • Factibilidad Operativa El sistema PCSOFT podrá ser utilizado por cualquier persona que sepa manejar un computador y este interesado por el tema. Además esta investigación podrá ser utilizado en un futuro como soporte para la realización de un sistema que pueda ser portado a una plataforma WEB que podrá ser visitado por una gran cantidad de usuarios a través de Internet. En cuanto al mantenimiento del sistema, solo se requiere algunas actualizaciones, para que su contenido siempre este vigente. 
Definir los atributos de los objetos


Una vez identificados los objetos, defina los atributos de la clase. Un atributo es un valor almacenado en los objetos de la clase.

Aplicaciones orientadas a objetos


A lo largo de la historia de la programación, los lenguajes y las metodologías han pasado de una relativa simplicidad a una complejidad creciente. Los lenguajes de programación orientados a objetos pretenden aportar simplicidad a la tarea de programación de grandes aplicaciones.


Cuando se crearon las primeras computadoras todavía no existían los lenguajes de programación, tal como ahora los entendemos. El lenguaje ensamblador puede considerarse como el primer lenguaje de programación propiamente dicho. Permitía al usuario un diálogo más fluido con la máquina a través de instrucciones que tenían relación directa con el conjunto de operaciones que la máquina podía realizar.


A partir de este momento empezó la evolución de los lenguajes de programación. _cada uno tenía su entorno definido y aunque en realidad todos los lenguajes son polivalentes (en teoría, con cualquiera de ellos se puede desarrollar cualquier programa de gestión o científico). Pronto apareció la especialización funcional. Así, COBOL (Common Business Orientated Language) se introdujo como lenguaje mainframe para el diseño de aplicaciones de gestión.; FORTRAN (Formula Translator) para el diseño de aplicaciones científicas; APL (A Programming Language) para el cálculo matemático, etc.


A medida que el software tomaba importancia, aparecieron los primeros problemas relacionados con la programación. Al tiempo que aumenta el volumen de un programa, disminuye el control del mismo por parte del programador y la capacidad de este de dar mantenimiento.


En un intento de solucionar estos problemas aparecen las metodologías de programación. Una metodología es un conjunto de reglas destinadas a simplificar las tareas de diseño, estimación de costes, desarrollo y mantenimiento de un sistema informático. A menudo se ven acompañadas con unas herramientas (CASE: Computer Aided Software Engeneering) que permiten la elaboración estructurada y documentada de los sistemas informáticos.

2.6 introduccion al diseño de solucion

Describe cómo funciona el sistema Define la estructura del sistema: _ qué componentes existen _ qué papel juega cada componente _ cómo se relacionan los componentes Justifica las decisiones de diseño Emplea diagramas y notaciones formales Debe acomodar cambios (se producirán) Independiente del lenguaje, el S.O. y la máquina Guía la implementación

2.6.1 representacion grafica de una clase

      Diagrama de clases.


Forma parte de la vista estática del sistema. En el diagrama de clases como ya hemos comentado será donde definiremos las características de cada una de las clases, interfaces, colaboraciones y relaciones de dependencia y generalización. Es decir, es donde daremos rienda suelta a nuestros conocimientos de diseño orientado a objetos, definiendo las clases e implementando las ya típicas relaciones de herencia y agregación.

En el diagrama de clases debemos definir a estas y a sus relaciones

     La Clase.


Una clase esta representada por un rectángulo que dispone de tres apartados, el primero para indicar el nombre, el segundo para los atributos y el tercero para los métodos.

Cada clase debe tener un nombre único, que las diferencie de las otras.

Un atributo representa alguna propiedad de la clase que se encuentra en todas las instancias de la clase. Los atributos pueden representarse solo mostrando su nombre, mostrando su nombre y su tipo, e incluso su valor por defecto.

Un método o operación es la implementación de un servicio de la clase, que muestra un comportamiento común a todos los objetos. En resumen es una función que le indica a las instancias de la clase que hagan algo.

Para separar las grandes listas de atributos y de métodos se pueden utilizar estereotipos.
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 Diagrama de Clase durante la fase de análisis

2.6.2 diagrama interaccion entre aplicación y clase.

Las Clases se comunican entre si en petición a un evento. Esto implica recorrer toda la secuencia de llamadas, de donde se obtienen las responsabilidades claramente. 


Dicho 
diagrama puede ser obtenido de dos partes, desde el Diagrama Estático de Clases o el de Casos de Uso (son diferentes). 

Los componentes de un diágrama de interacción son: 


Un Objeto o Actor. Mensaje de un objeto a otro objeto. Mensaje de un objeto a si mismo. Elementos 

Objeto/Actor: 


El rectángulo representa una instancia de un Objeto en particular, y la línea punteada representa las llamadas a métodos del objeto. 

Mensaje a Otro Objeto: 


Se representa por una flecha entre un objeto y otro, representa la llamada de un método (operación) de un objeto en particular. 

Mensaje al Mismo Objeto: 


No solo llamadas a métodos de objetos externos pueden realizarse, también es posible visualizar llamadas a métodos desde el mismo objeto en estudio. 

Ejemplo 


En el presente ejemplo, tenemos el diagrama de interacción proveniente del siguiente modelo estático: 


Aquí se representa una aplicación que posee una Ventana gráfica, y ésta a su vez posee internamente un botón. 

Entonces el diagrama de interacción para dicho modelo es: 


En donde se hacen notar las sucesivas llamadas a Draw() (entre objetos) y la llamada a Paint() por el objeto Botón

2.6.3 diagramas del estado de una clase.

Muestra el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida en una aplicación, junto con los cambios que permiten pasar de un estado a otro.

Los Diagramas de Estado representan autómatas de estados finitos, desde el p.d.v. de los estados y las transiciones. Son útiles sólo para los objetos con un comportamiento significativo. Cada objeto está en un estado en cierto instante. El estado está caracterizado parcialmente por los valores algunos de los atributos del objeto. El estado en el que se encuentra un objeto determina su comportamiento. Cada objeto sigue el comportamiento descrito en el Diagrama de Estados asociado a su clase. Los Diagramas de Estados y escenarios son complementarios, los Diagramas de Estados son autómatas jerárquicos que permiten expresar concurrencia, sincronización y jerarquías de objetos, son grafos dirigidos y deterministas. La transición entre estados es instantánea y se debe a la ocurrencia de un evento. 
Estado


Identifica un periodo de tiempo del objeto (no instantáneo) en el cual el objeto está esperando alguna operación, tiene cierto estado característico o puede recibir cierto tipo de estímulos. Se representa mediante un rectángulo con los bordes redondeados, que puede tener tres compartimientos: uno para el nombre, otro para el valor característico de los atributos del objeto en ese estado y otro para las acciones que se realizan al entrar, salir o estar en un estado (entry, exit o do, respectivamente).

Eventos


Es una ocurrencia que puede causar la transición de un estado a otro de un objeto. Esta ocurrencia puede ser una de varias cosas:

· Condición que toma el valor de verdadero o falso 

· Recepción de una señal de otro objeto en el modelo 

· Recepción de un mensaje 

· Paso de cierto período de tiempo, después de entrar al estado o de cierta hora y fecha particular 


El nombre de un evento tiene alcance dentro del paquete en el cual está definido, no es local a la clase que lo nombre.

Envío de mensajes


Además de mostrar y transición de estados por medio de eventos, puede representarse el momento en el cual se envían mensajes a otros objetos. Esto se realiza mediante una línea punteada dirigida al diagrama de estados del objeto receptor del mensaje.

Transición simple


Una transición simple es una relación entre dos estados que indica que un objeto en el primer estado puede entrar al segundo estado y ejecutar ciertas operaciones, cuando un evento ocurre y si ciertas condiciones son satisfechas. Se representa como una línea sólida entre dos estados, que puede venir acompañada de un texto.
Transición interna


Es una transición que permanece en el mismo estado, en vez de involucrar dos estados distintos. Representa un evento que no causa cambio de estado. Se denota como una cadena adicional en el compartimiento de acciones del estado.

Acciones:


Podemos especificar la solicitud de un servicio a otro objeto como consecuencia de la transición. Se puede especificar el ejecutar una acción como consecuencia de entrar, salir, estar en un estado, o por la ocurrencia de un evento. 

Generalización de Estados:





· Podemos reducir la complejidad de estos diagramas usando la generalización de estados. 

· Distinguimos así entre súper estado y subestados. 

· Un estado puede contener varios subestados disjuntos. 

· Los subestados heredan las variables de estado y las transiciones externas. 

· La agregación de estados es la composición de un estado a partir de varios estados independientes. 


La composición es concurrente por lo que el objeto estará en alguno de los estados de cada uno de los subestados concurrentes. La destrucción de un objeto es efectiva cuando el flujo de control del autómata alcanza un estado final no anidado. La llegada a un estado final anidado implica la subida al superestado asociado, no el fin del objeto. 

Subestados


Un estado puede descomponerse en subestados, con transiciones entre ellos y conexiones al nivel superior. Las conexiones se ven al nivel inferior como estados de inicio o fin, los cuales se suponen conectados a las entradas y salidas del nivel inmediatamente superior.

Transacción Compleja


Una transición compleja relaciona tres o más estados en una transición de múltiples fuentes y/o múltiples destinos. Representa la subdivisión en threads del control del objeto o una sincronización. Se representa como una línea vertical de la cual salen o entran varias líneas de transición de estado.

Transición a estados anidados


Una transición de hacia un estado complejo (descrito mediante estados anidados) significa la entrada al estado inicial del subdiagrama. Las transiciones que salen del estado complejo se entienden como transiciones desde cada uno de los subestados hacia afuera (a cualquier nivel de profundidad).

Transiciones temporizadas

· Las esperas son actividades que tienen asociada cierta duración. 

· La actividad de espera se interrumpe cuando el evento esperado tiene lugar. 

· Este evento desencadena una transición que permite salir del estado que alberga la actividad de espera. El flujo de control se transmite entonces a otro estado. 

Glosario

Actor: 

Una definición previa, es que un Actor es un rol que un usuario juega con respecto al sistema. Es importante destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica que un Actor no necesariamente representa a una persona en particular, sino más bien la labor que realiza frente al sistema. 

Como ejemplo a la definición anterior, tenemos el caso de un sistema de ventas en que el rol de Vendedor con respecto al sistema puede ser realizado por un Vendedor o bien por el Jefe de Local. 

Caso de Uso: 

Es una operación/tarea específica que se realiza tras una orden de algún agente externo, sea desde una petición de un actor o bien desde la invocación desde otro caso de uso. 

Asociación( 

 Es el tipo de relación más básica que indica la invocación( desde un actor o caso de uso a otra operación (caso de uso). Dicha relación se denota con una flecha simple. 

 Dependencia o Instanciación( 

 Es una forma muy particular de relación entre clases, en la( cual una clase depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relación se denota con una flecha punteada. 

 Generalización( 

 Este tipo de relación es uno de los más utilizados, cumple una( doble función dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso («uses») o de Herencia («extends»).

Relaciones: 

 Este tipo de relación esta orientado exclusivamente para casos( de uso (y no para actores). 

 extends: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es( similar a otro (características). 

 uses: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de( características que son similares en más de un caso de uso y no se desea mantener copiada la descripción de la característica. 

