Programacion Orientada a Objetos

Ul

e Conocer y comprender como realizar un modelo de un
sistema SW OO

e Conocer y comprender qué es UML y cémo utilizarlo

e Conocer y comprender los distintos tipos de diagramas
UML

e Disefiar pequefias aplicaciones en Java usando UML
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e UML
e Diagramas
- Aspectos generales
- Clasificacion: estructurales vs. comportamiento
- Tipos de diagramas:
e Casos de uso
e Clases
e Interaccidn: secuencia y colaboracion
e Estados
e Actividades

e Problemas sencillos de disefio
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e UML permite modelar, construir y documentar los
elementos que forman un sistema software orientado a
objetos

e Intenta abarcar:
- Especificacion de requisitos (recogida de informacion)
- Analisis (qué hay que hacer)
- Disefio (cémo hay que hacerlo)

Despliegue (implementacion)

e No es un método, ni un proceso ni una metodologia

e No establece qué modelos construir
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e Ofrece una forma estandar de especificar de manera visual
y textual sistemas

ES
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e Representaciones graficas de un conjunto de elementos
con relaciones entre ellos

e Hay varios tipos de diagramas cada uno de los cuales
ofrece una vista particular de los elementos que
configuran el sistema

e Un mismo elemento de un sistema puede aparecer
varias veces en el mismo diagrama o en diagramas
diferentes

e ¢(Para qué se utilizan?

- Especificar modelos y a partir de ellos construir un
sistema (ingenieria directa)

— Reconstruir modelos a partir de partes de un sistema
ejecutable (ingenieria inversa)
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Diagramas - Tipos - Estructurales

o Estructurales (Aspectos ESTATICOS)

- Modelan los elementos del dominio (clases y objetos) y
las relaciones que existen entre los mismos

- Utilizados durante la fase de disefio de un sistema

e Tipos de diagramas estructurales:

- Clases: Representa la estructura estatica del sistema en
términos de clases y relaciones

- Componentes: Representan los componentes SW de una
aplicaciéon

- Despliegue: Representan la ejecucion de los componentes
sobre dispositivos concretos
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Diagramas - Ciclo de vida

FASE DE CICLO DE VIDA DIAGRAMAS TIPICOS
Especificacion de requisitos | Casos de uso

Analisis Diagrama de Clases
Diagrama de Secuencia

Diagrama de Colaboracion

Disefio Diagrama de Estados
Diagrama de Actividades

Diagrama de Componentes

Despliegue Diagrama de Despliegue
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Diagramas - Tipos - Comportamiento

o Comportamiento (Aspectos DINAMICOS)

- Casos de uso: Funciones del sistema desde el punto de
vista del usuario

- Secuencia (interaccién): Representacion temporal de los
objetos y sus interacciones

- Colaboracion (interaccién): Representacion espacial de los
objetos, enlaces e interacciones

- Estados: Comportamiento de una clase en términos de
estados

- Actividad: Comportamiento de una operaciéon en términos
de acciones
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Diagramas - Elementos Comunes

e Notas:

Estoes ﬁ
- Puede contener comentarios, restricciones, etc |unanota

- Pueden aparecer solas o unidas a alguno de los elementos
del diagrama mediante una linea discontinua

1 1 1
Herramienta Controlador Herramienta
Alumnos (ot R = Disefio

e Paquetes:

- Mecanismo de propdsito general para organizar elementos
en grupos

- Cualquier grupo de elementos, sean estructurales o de
comportamiento, puede incluirse en un paquete. Incluso
pueden agruparse paquetes dentro de otro paquete.
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e Cualquier usuario, rol o aplicaciéon con un
comportamiento propio que interactia con el sistema

X

Usuario
e ¢COomo encontrar los actores?
- Identificar los usuarios y administradores de la aplicacion
- Identificar los roles de los usuarios de la aplicacion

- Identificar los sistemas y/o aplicaciones que interactiian
con la aplicacion

e El nombre del actor describe el papel desempefiado (la
misma persona fisica puede interpretar varios papeles)
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e Conjunto de casos de uso, actores y relaciones
e Recogida de informacidn para modelar el sistema (éQué?)

e Representan las acciones a realizar, relaciones entre ellas
y relaciones entre actores (no indican la secuencia en la
que se realizaran las acciones)

¢ No son exclusivos de la OO
¢ Elementos:

- Actores

- Casos de uso

- Relaciones
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e Descripcidn de un conjunto de acciones que ejecuta una
aplicacion para producir un resultado relevante para un
actor (operacién o funcionalidad del sistema)

e Los casos de uso representan las funcionalidades del

sistema
-

Gestidn de Yentas

e (Como encontrar los casos de uso por cada actor?
- Identificar las tareas principales de los actores
- Identificar la informacién a consultar / modificar / eliminar
- Identificar la informacién a suministrar
e Actor al sistema
e Sistema al actor
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Diagrama de Casos de Uso - Ejemplo 1

Diagrama de Casos de Uso - Relaciones entre casos de uso

%/\/enta Mormal

Wendedar O

“enta Rebajas
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e Asociacion: Existe una relaciéon

e Inclusion:
- Un caso de uso puede incluir otro
- Etiqueta <<include >>

e Extensién:

- El caso de uso origen extiende el comportamiento del caso
de uso destino

- Etiqueta <<extend>>
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Diagrama de Casos de Uso - Ejemplo 2

Ejercicio 1 - Diagrama de Casos de Uso

O =<includes>
ReintegroCuentaCuorriente
/ ‘alidarOperacion
7© <<include»»

ClienteBanco ReintegroCuentaCajera

<<extend>> Q
Q/SuhcnudTaqetaDebno

Snl\c\ludTarjeta\
<<extends> O

SolicitudTarjetaCredito
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e Una persona desea ir al médico porque se encuentra
mal y quiere que le receten un medicamento en EEUU

e Para ir al médico, se debe pedir una cita por teléfono.
En cualquier momento, se puede anular una cita
previamente solicitada

e Una vez que el paciente esta en el médico, el doctor
comprueba su historial clinico en la base de datos del
sistema antes de expedir una receta

e Cada persona debe pagar sus facturas sanitarias
contratando un seguro privado o efectuando el pago de
cada una de las prestaciones sanitarias al banco del
hospital, permitiéndose el pago aplazado
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e Representacion:
- Nombre
- Atributos: Propiedades de la clase

- Métodos: Implementacion de un servicio a una clase

Nombre —> Punto

i acoordenadax
Atributos = |&coordenaday

Métodos SgetCoordenadaX()

SgetCoordenada'()
ScetCoordenadaX()

I $setCoordenaday ()
e Acceso / Visibilidad: ®5ctualizaPunto)

- Privado (-): Solamente la clase puede utilizar este atributo
- Protegido (#): Las clases hijas podran utilizar el atributo

- PUblico (+): Cualquier clase podra utilizar dicho atributo

Programacion Orientada a Objetos
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e Sirven para:
- Definir el conjunto de clases que componen el sistema
- Establecer las relaciones entre clases, interfaces, etc
- Modelar un esquema légico de una BD

e Elementos:
- Clases

Relaciones
- Paquetes

Interfaces

Programacién Orientada a Objetos

e Atributos:
- Propiedades de la clase

- Representacion: acceso, nombre (obligatorio), tipo, valor
inicial por defecto

e Métodos:
- Implementacién de un servicio a una clase

- Representacion: acceso, nombre (obligatorio),
parametros, valor de retorno
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Diagrama de clases - Ejemplo 1

Diagrama de clases - Clases y Objetos

Persona

l%nomhre : String
&telefono Long

SgetMombra()
ScatMombra()
‘getTeIefonoO
®setTelefono)

e Conceptual: "Una persona tiene un nombre y un
numero de teléfono"

e Especificacion: "Una persona puede almacenar y
consultar su nombre y teléfono"

e Implementacidon: "Una persona tiene un campo de tipo
String que almacena su nombre y dos métodos para
consultarlo y almacenarlo"

—) Programacién Orientada a Objetos

Punto

l%coordenadax
@coordenaday

SyetCoordenadaX()
SyetCoordenada ()
®cetCoordenadaX()
‘setCoordenada‘r’O
‘actualizaF’untoO

Nombre del Objeto : Nombre de la clase = | MiPunto : Punto
- coordenadax
Atributos (opcional) =— |- ngrdenada}r
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Diagrama de clases — Relaciones

Diagrama de clases — Relaciones - Multiplicidad

e Asociacion: Los objetos de una clase estan relacionados
con los de otra clase

’W‘ Es mascota de ’m‘
—  —

e Asociacion con direccion

m Es mascota de ,m‘
—— —

—) Programacién Orientada a Objetos

e Multiplicidad:
- Restriccion sobre una asociacion
- Limita el nimero de instancias de una clase que pueden
tener esa asociacion con una instancia de la otra clase
- Tipos:
o 1
e 0..1
o 0..% /%
o 1..%
* m..n
o 2%
e 3,4,6..%
e 3
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Diagrama de clases - Asociaciones - Multiplicidad

Empleado Compafiia
1.n 1
Multiplicidad
Roles
Clierte | titular +ouenta | cuanta
1.n O.n
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Diagrama de clases - Relaciones N-Arias

Determinan relaciones entre tres o mas clases

La multiplicidad se define dado un extremo, relativo a
otros extremos

No estédn recomendadas en el analisis y disefio

A veces son demasiado ambiguas para implementarlas

* temporada

Registro

golesafavor
golescontra
triunfos

Equipo
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Diagrama de clases — Clases Asociativas

’E—| Persona
rpresa . (from Uise Case Wiewni)
— : 1n
Empleado
&=alario
Empleado
[ Empresa | :
P - B Salario
|: n H 1.n
Cargo
Gpnombre [SUpENIOr
Esueldo 0.1
+subordinado |10
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Diagrama de clases - Agregacion y Composicion

e Una agregacién se caracteriza por cumplir alguno de los
siguientes criterios:

- Una clase forma parte de otra

- Los valores de los atributos de una clase se propagan en
los valores de los atributos de otra clase

- Una accion sobre una clase implica una accién sobre otra

- Los objetos de una clase se encuentran subordinados a los
de otra
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Diagrama de clases - Agregacion

e Agregacion (débil) - "Tiene":
- Las partes pueden compartir varios "todos"

- Si desaparece el "todo" puede permanecer sus "partes"

Persona n
(from Uise Case View)
[
fn
2| Calcetines
¢ =
= 2 Programacién Orientada a Objetos uJ
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Ejercicio 2 - Diagrama de clases - Agregacion /
Composicion

* Especificar si las siguientes relaciones son de agregacion
o de composicién, y cual es la multiplicidad de la
relacién:

- Caso 1: Un barco puede pertenecer a cero o una flotas y
una flota debe tener al menos un barco

- Caso 2: Relacién entre la clase libro y la clase capitulo de
libro

- Caso 3: Relacion entre la clase matrimonio y la clase
persona

- Caso 4: Un almacén de repuestos tiene relaciones con las
clases cliente y con la clase cuenta

- Caso 5: Un sitio web esta formado por distintas paginas
web

Programacién Orientada a Objetos uJ

Diagrama de clases - Composicion

e Composicidn (agregacion fuerte) - "Se compone":

- Si desaparece el "todo" desaparecen sus partes

Fersona
(from Use Case Yiew

T P |

é’) Programacién Orientada a Objetos EIJ
Diagrama de clases - Generalizacion o Herencia
e Permite definir una clase a partir de otra
e UML soporta herencia simple como multiple
e Asociacion caracteristica de los modelos OO
Autornovil

Coche | ‘ Furgoneta | | Camidn |

I | 1 I |
t(—g) P 6n Orientada a Objet i
— ’rogramacion Orientada a jetos uJ




Diagrama de clases - Clases Abstractas

e Define una clase no instanciable FiguraGeomelrica
pero si extensible Byposiciorit
&posiciony
e Pueden contener: $mover)
- Atributos rotarg
- Métodos e implementacién de los
mismos (se permite
sobreescritura) Elpas Poligans
- i A Byradia &lado(]
PrOt.OtIDOS. de metqdos Spexcentricidad Enlados
(obligatoriamente implementados
por las subclases)
e Atributos, métodos y prototipos
seran heredados por las subclases
= Programacion Orientada a Objetos uJ

Diagrama de clases — Paquetes

Agrupacién de elementos segun un criterio l6gico

Dividen y organizan la informacion de los modelos

Pueden contener elementos de cualquier tipo

Un elemento es exclusivo de un paquete

Es posible anidar paquetes — ]

ServiciosUsuario SewiciosMegocio

e Pueden establecerse relaciones de dependencia
entre paquetes que representan el acceso a
clases de un paquete a otro

K

SeniciosDatos
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Diagrama de clases - Interfaces

e Conjunto de métodos que:
- Expresan una determinada funcionalidad (prototipo)
- Seran implementados por varias clases del modelo
- Relaciones:
e Entre interfaces y clases: relaciones de realizacion

e Es posible definir relaciones de herencia de interfaces

O <<Interface=>
Gestionable Gestionable Empleadn
Paltal) <
Baltap) Sbajal) T
Shajal) P . ---1 Producta
®rmodificacion() ‘modlﬂcacmno
It
®consultal) consulta
ES) Programacién Orientada a Objetos

Ejercicio 3 - Diagrama de Clases

e Realizar el diagrama de clases (clases y relaciones) de:

- Un sitio Web consta de un nombre y un dominio (p.e.
google y www.google.com)

- Los sitios web contienen multiples documentos los cuales
estan definidos por una ruta donde se encuentran. Cada
documento puede pertenecer a multiples paginas Web

- Estos documentos pueden ser bien imagenes o paginas
Web. Las imagenes contendran ademas de la ruta, sus
dimensiones de altura y anchura

Programacion Orientada a Objetos
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e Realizar el diagrama de clases de:

- Un sitio Web tiene tres tipos de usuarios: los
administradores del lugar, los usuarios de la empresa, y
los clientes que acceden a través de Internet. Cualquier
usuario de la aplicacion accede a través de la pantalla
inicial de acceso que contiene un formulario.

- El administrador es el encargado de gestionar los distintos
usuarios de la aplicacion

- Los usuarios de la empresa podran consultar el stock de
los productos que tienen en la empresa

- Cualquier usuario después de la pantalla inicial de acceso
al sistema podra realizar pedidos, modificar un pedido
realizado o consultar el estado de un pedido

%__’:) Programacién Orientada a Objetos uJ
==

¢ &
%__’:) Programacién Orientada a Objetos uJ
==

e Diagramas de Casos de Uso y Clases — Ejercicios 1 a 10

Programacién Orientada a Objetos

e Sirven para modelar los aspectos dindmicos de un
sistema - colaboraciones entre objetos

e Elementos:
- Objetos: instancias de una clase
- Relaciones: soportan el envio de mensajes
- Mensajes: enviados entre objetos
e Tipos:
- Secuencia: Destacan el orden temporal de los mensajes

- Colaboracion: Destacan la organizacion estructural de los
objetos que envian y reciben mensajes

e Son semanticamente equivalentes

Programacion Orientada a Objetos
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e ¢COmo construirlos?
- Escoger la opcidn por defecto de cada caso de uso

- Identificar los objetos involucrados en cada caso de uso, a
partir de los diagramas de clases

- Establecer las relaciones y definir la interaccion

Programacion Orientada a Objetos

Ul

e Resaltan la ordenacion temporal de los mensajes
e ¢(Para qué sirven?
- Ayudan a obtener nuevas clases y objetos en un escenario

- Detectar métodos de las clases al observar las relaciones
para llevar a cabo una tarea determinada

- Especificacion de restricciones de interaccion en tiempo
real

- Documentacion de los casos de uso describiendo las
interacciones en términos préximos al usuario

- Validar el cédigo durante las fases de prueba

Programacion Orientada a Objetos
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?_—;’) Programacién Orientada a Objetos EIJ
e Objetos:

- Linea de vida de un objeto

- Foco del sistema

- Destruccion mediante 'X'

- Orden de los eventos en la vertical

p1: Pedido

é() Programacion Orientada a Objetos ﬁ
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Diagramas de Interaccion - Secuencia - Ejemplo 1

llaveluz : Intsrruptor| | cableLampara . Cable | (luzSalon . Bombilla

‘ Usuario . Persona

1 pulsar()

2 cerrarCircuitaf)

T 30 darElectricidadi)

4. encender()

Programacién Orientada a Objetos uJ

Diagramas de Interaccion - Secuencia - Tipos de Mensajes

Simple: Un objeto envia un mensaje a otro

‘ Objeto: Clase1

| Obijeto2: Clase 2 ‘

1

Sincrono: El cliente envia un mensaje y espera a que el
servidor lo acepte

|Obeto1 C\ase1| |0bet02 C\asez‘

H 1 H
i
Abandono: El cliente envia un mensaje al servidor sélo
si el servidor esta preparado para aceptarlo. El cliente
abandona el envio si detecta que el servidor no esta
preparado

‘ Objeto : Clase1

D i

|Ob jetoZ - Clase?
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Diagramas de Interaccion - Secuencia — Mensajes

Mensaje:

- Origen: Objeto que envia el mensaje

- Destino: Objeto que ejecuta el mensaje

Un mensaje es un método del objeto receptor

Establece una relacién cliente/servidor entre el emisor y
el receptor

Un objeto puede enviarse mensajes a si mismo

Existe un mensaje de retorno implicito en cada uno de
los mensajes que no es necesario especificar

Pueden incluir:
- Condiciones: [x > 10] : mensaje
- Iteraciones: *[i=1..n] : mensaje

Programacién Orientada a Objetos

Diagramas de Interaccion - Secuencia - Tipos de Mensajes

Time-out: El cliente abandona el envio cuando el
servidor no puede dar una respuesta en un tiempo
previamente establecido

‘ Obietol - Clasel

‘ Obijeto? : Clase?2

s T g

Asincrono: El cliente envia un mensaje al servidor y
continlia ejecutando su cdédigo mientras espera una
respuesta del servidor

‘ Objeto1 : Clase ‘ ‘ Obijeto2 : Clage2

1

Programacion Orientada a Objetos
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Diagramas de Interaccion - Secuencia - Bifurcaciones

Objeto : Clasel

Obieto? : Clase? ‘ ‘Obieto3 Clage2

1 = O] Miensajelf [}

]

2 MiMensdjeElse ()

| u;

Programacién Orientada a Objetos
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Ejercicio 5 — Diagramas de Interaccion - Secuencia

e Tenemos un sistema de préstamos de un videoclub que
registra todos los préstamos de los socios y el estado
de las peliculas del videoclub. Un socio solicita al
encargado del videoclub una determinada pelicula. Si la
pelicula se encuentra en el videoclub y el socio no tiene
ninguna sancion, se presta la pelicula al socio. Como
justificante del préstamo el sistema imprime un recibo
para que el encargado se lo entregue al socio. Realizar
el diagrama de secuencia del sistema de préstamos del
videoclub

Programacién Orientada a Objetos
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Diagramas de Interaccion - Secuencia - Control

‘Obelo’\ C\ase’\‘ ‘Obetoz C\asez‘ ‘Obeto3 C\aseS‘ ‘Obeto4:C\ase4
1 1 1

Centralizado
2

‘@@01 Clase ‘omem Clase? ‘ Objeto3 - Clase3 ‘m@m Clased
i ! i i
2
Descentralizado 3
I

Programacién Orientada a Objetos

Ejercicio 6 — Diagramas de Interaccion - Secuencia

e Realizar el diagrama de secuencia de un sistema de
llamadas telefénicas. Cuando una persona quiere
llamar a otra, descuelga el teléfono produciéndose en
la linea el tono de llamada. A continuacidn, se teclea
cada uno de los digitos del numero de teléfono destino.
Una vez introducido el nUmero de teléfono completo, la
central telefénica enruta la llamada y crea un objeto de
tipo conversacién que es el encargado de llamar al
receptor de la llamada. Cuando el receptor descuelga
su teléfono se produce una conexion desde el objeto
conversacion a los dos interlocutores
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Programacién Orientada a Objetos
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e Objetos:
- Igual que en los diagramas de secuencia

p1: Producto

- Objeto utiliza multiples instancias para participar en una
colaboracion concreta

p2
Producta

Programacién Orientada a Objetos
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e Resaltan la organizacion estructural de los objetos que
envian y reciben mensajes

e Una colaboracién es un mecanismo compuesto de
elementos estructurales y de comportamiento
e Son un mecanismo de organizacién:

- Un mismo elemento puede encontrarse en diferentes
colaboraciones

e (¢Qué diferencias hay con los diagramas de secuencia?
- Indican qué objetos actian como atributos de otros
- Indican qué objetos son temporales y cuéles no

- Indican qué relaciones estructurales acttan en una
colaboracion

Programacién Orientada a Objetos

e Enlaces:

- Relaciones entre objetos que permiten el envio de
mensajes entre los mismos

- Instancias de las relaciones previamente establecidas
entre las clases a las que pertenecen dichos objetos

Maotor Coche Ruedas

Programacion Orientada a Objetos




Diagramas de Interaccion - Colaboracion — Relaciones

e Posibilidad de establecer relaciones reflexivas

e Visibilidad entre objetos:

- A nivel de campo: El objeto servidor es uno de los
atributos del objeto cliente (forma parte de la estructura)

- A nivel de parametro: El objeto servidor es un parametro
de alguno de los métodos del objeto cliente

- Local: El objeto servidor es una variable local a alguno de
los métodos del objeto cliente

- Global: El objeto servidor es global a alguno de los
métodos del objeto cliente

Programacién Orientada a Objetos uJ

Ejercicio 7 - Diagramas de Interaccion — Colaboracion

e Realizar el diagrama de colaboracion:

- Maria quiere contratar un vuelo desde Madrid a Barcelona
operado por Iberia. Para ello, acude a una agencia de
viajes donde José le atiende

- Para la reserva de un vuelo es necesario comprobar si
existen todavia plazas, lanzandole una peticién a la
compafiia aérea

- Si es posible realizar una reserva, se comunica los
detalles del vuelo antes de solicitar al sistema un asiento.
Cuando se confirma la reserva del asiento, se envia una
confirmacion. A continuacion se procede a efectuar el
pago del billete y a emitir el billete del vuelo

Programacién Orientada a Objetos uJ

Diagramas de Interaccion - Colaboracién - Mensajes

Representacion de las interacciones entre objetos.

Secuencia de los mensajes estd dada por los nUmeros
de secuencia

Posibilidad de incluir condiciones e iteraciones como en
los diagramas de secuencia

objeto3 | & mensajeY 1: mensajexx

objeto
- —

objeto?

Programacién Orientada a Objetos

Ejercicio 8 - Diagramas de Interaccion - Colaboracion

Tenemos un sistema de gestién de pedidos de una
empresa. Cada pedido puede tener una o varias lineas
de pedido. Por cada producto del pedido, hay que
comprobar si hay stock suficiente de un determinado
elemento. Si existe stock suficiente se agrega a la linea
de pedidos. Si no existe stock suficiente, se crea una
peticion para pedir mas productos al proveedor.
Realizar el diagrama de colaboracion de este sistema

Programacion Orientada a Objetos
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e Diagramas de Interaccion - Ejercicios 1 a 6

=2 Programacion Orientada a Objetos

Ul

e Modelan clases cuyo comportamiento es dinamico y
cuyos objetos atraviesan una serie de estados en
respuesta a estimulos recibidos, junto con sus
respuestas y acciones

e Elementos principales:

- Estados: Condicion/es de los objetos en un momento
determinado

- Eventos: Estimulo que provoca el cambio de estado de un
objeto
- Acciones: Ocurren cuando un objeto llega a un estado
e Muestran:
- Los estados que pueden tener los objetos de una clase

(( - Qué eventos causan un cambio de estado (transicion)

=2 Programacion Orientada a Objetos

U

— Programacién Orientada a Objetos LIJ

e Se utilizan para:
- Identificar atributos de objetos

- Hacer explicito el/los atributo/s que modifican el
comportamiento del objeto

- Muy utiles para modelar sistemas reactivos

e Pueden dibujarse para todas las clases del sistema,
aunque no es recomendable

Evento (parametros) [condiciones] / acciones

4 &
= Programacion Orientada a Objetos LIJ
=
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Diagrama de estados - Estados

e Periodo de tiempo donde el objeto estd esperando algun
mensaje u operacién

e El estado inicial SIEMPRE debe existir

e El/los estado/s finales pueden NO existir (p.e. sistema
gue se arranca y no se para nunca)

@ Estado inicial

@ Estado final

}i_g/) Programacién Orientada a Objetos uJ
Diagrama de Estados - Ejemplo 1
e Estado de una bombilla de una ldmpara
darElectricidad )
Apagada - fundirse O
caortarElectricidad
ﬁ) ) -y
é/ Programacién Orientada a Objetos uJ

Diagrama de estados - Transiciones y eventos

e Una transicion es una conexion unidireccional que une
el estado de partida con el estado destino

e Puede haber transiciones al mismo estado de origen
mimensaje

e Evento > Causa del paso de un estado a otro:
- Condicién que toma el valor de verdadero o falso
- Recepcion de una sefial de otro objeto del modelo

- Recepcion de un mensaje

Paso de un cierto periodo de tiempo

%) Programacion Orientada a Objetos EIJ

Diagrama de Estados - Ejemplo 2

e Estado de una persona en relacién a su vida laboral
contratar
ER
ACTIWG
Jubilarse

jubilarse
ﬁ) ) ads
= Programacion Orientada a Objetos LIJ
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Diagrama de estados - Condiciones

e Se pueden representar condiciones booleanas que
indican si se desencadena un evento o no

Widiendo
Temperatura

DemasiadoCalor] Falso ]

DemasiadoCalor] Verdadera ]

Calentando

Programacién Orientada a Objetos

ul

Ejercicio 9 — Diagrama de Estados

* El tablero de juego estd compuesto de varias celdas o
células. Cada célula percibe a sus 8 vecinas. Una célula
tiene dos posibles estados: viva o muerta

e Reglas de evolucion:

- Si una célula muerta esta rodeada en la actual generacion
por exactamente tres vecinos vivos, esta célula "nacerd"
en la siguiente generacion

- Si una célula viva esta rodeada por 2 o 3 células vivas,
ésta permanecera viva en la siguiente generacion

- En el resto de los casos, las células mueren o permanecen
muertas

Programacién Orientada a Objetos
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Diagrama de Estados - Ejemplo 3

e Sistema de gestidon de vuelos donde:
- El usuario selecciona un asiento disponible

- El sistema bloquea el asiento mientras el usuario realiza el
pago del billete de avion

- Si el usuario no realiza el pago en 10 minutos, el asiento
volvera a estar disponible para nuevos clientes

- Una vez pagado el vuelo, se emite un billete electrénico
considerando en ese momento el asiento como vendido

Disponible Bloqueado

hlogquear wendido

desbloquear( t= 10]

é’) Programacién Orientada a Objetos EIJ
Diagramas de Estados - Acciones
e Las acciones pueden acompafar a los eventos cuando
las transiciones son desencadenadas por estos
e Tipos de acciones:
- Al entrar en un estado se produce una accién (on entry)
- Al salir de un estado se produce una accién (on exit)
- Dentro de un estado hay que realizar una accién (do acc)
t(—g) P 6n Orientada a Objet i
—_— ’rogramacion Orientada a jetos uJ
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Diagrama de Estados - Ejemplo 4

digitof d}

Descolgado Sin Marcado parcial
marcar

entryl Sonar tona llamada

digito{ d )
entryl numero.anaydedigito(d)

[ [numero] eswalidal) ]

Llamando

Programacién Orientada a Objetos
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Ejercicio 11 - Diagrama de Estados

Cuando una persona quiere comprarse una casa, solicita una
hipoteca al banco. Una vez que el banco estudia su caso y acepta
la concesion de la hipoteca, el usuario debe pagar a fines de mes
una letra

Mientras que el usuario no abone el total del importe que le queda
por pagar, se encontrara en un estado donde su hipoteca se
encuentre parcialmente pagada. Cada mes que el cliente pague
una letra, se actualizara el importe total que le queda por pagar
Si el usuario impaga una cuota, su hipoteca pasara a estar
impagada, embargandole el banco su casa

Al cabo de los afios, si el usuario consigue pagar totalmente su
casa, la hipoteca sera cancelada y el piso sera de su propiedad

Programacién Orientada a Objetos

Ejercicio 10 - Diagrama de Estados

e Realizar el diagrama de estados de un libro de una
biblioteca. Los posibles estados de un libro son
"no_reservado" y "reservado"

Programacién Orientada a Objetos

Ejercicio 12 - Diagrama de Estados

ul

e Diagrama de estados de un sistema de validacion de
tarjetas de un cajero automatico.

e El sistema permitird al usuario tres intentos para
introducir su PIN de la tarjeta

e El cajero permitira tres opciones:
- Ingreso de dinero
- Reintegro de dinero

- Transferencia de dinero

Programacion Orientada a Objetos




e Diagramas de Estados - Ejercicios 1 a 9

Programacion Orientada a Objetos

Ul

e Modelan el flujo de las actividades de un sistema
e Elementos principales:

- Actividades

- Transiciones

- Bifurcaciones
e Muestran:

- Orden en el que se realizan las tareas dentro de un sistema
e Se utilizan para especificar:

- Un método

- Un caso de uso

- Un proceso de negocio

Programacion Orientada a Objetos

Programacién Orientada a Objetos

U

Preparar
Fedido

ProcesarFactura(fact)

entry/ SacarPrirmeraFacturaifact)

Programacion Orientada a Objetos




Diagrama de Actividades - Transicion

e Una transicion refleja el paso de un estado a otro

e Cuando una actividad finaliza desencadena una
transicion y comienza una nueva actividad ®

Activar
Cajero

—) Programacién Orientada a Objetos

Ejercicio 13 - Diagrama de Actividades

e Realizar el diagrama de actividades de la siguiente
situacion:

- Un alumno puede decidir entre estudiar un examen si el
examen es dificil, o ver la television si el examen es muy
facil y ha hecho las practicas de la asignatura.
Independientemente de lo que elija, al dia siguiente se
presentara al examen

—) Programacién Orientada a Objetos

ul

Diagrama de Actividades - Bifurcacion

Expresan distintos caminos dependiendo de una o varias
condiciones

Contar
Iateriales
[ Matenales no disponibles L Hacer
Pedido
[ [Materiales disponibles] ]

Asignar Nuevas
Tareas

gf) Programacion Orientada a Objetos EIJ
Diagramas de Actividades - Division y Union
:
o 20
ﬁ) ) ads
= Programacion Orientada a Objetos LIJ
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Diagramas de Actividades - Division en "calles"

e Se puede representar la division de responsabilidades
dentro de un sistema dividiendo por "calles" / columnas.

e Cada calle representa a uno o mas objetos y las
responsabilidades de ese objeto (actividades de cada
objeto)

Programacién Orientada a Objetos
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Ejercicios - Hoja de ejercicios

e Diagramas de Actividades - Ejercicios 1 a 3

Programacién Orientada a Objetos
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Diagramas de Actividades - Division en "calles" - Ejemplo

Jete de Proyecto Analista Programadar

Asignar

Proyecta
Superisar

Andlisis

Realizar
Analisis

Iodificar
Andlisis

Asignar Médulos de
Programa

Realizar

Madulos
Modificar
Madulos

Supervisar
Madulos

Entregar
Médulos

Entregar
Programa

Programacién Orientada a Objetos

Entregar
Proyecta

Ejercicio 14 — Disefio OO - Parte I

e Se pretende disefar una maquina de lavar vehiculos.
Las acciones a tener en cuenta son las siguientes:

- El usuario inserta dinero en la maquina para poder lavar
su coche

- El usuario puede pedir opcionalmente abrillantador para
el coche

- La maquina le permite seleccionar un programa de lavado
- La maquina le permite cancelar un programa de lavado

- La maquina les proporciona el cambio correspondiente al
usuario o le devuelve el importe completo en caso de
haya cancelado la operacidén o que no tenga cambio

_—

Programacion Orientada a Objetos
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Ejercicio 14 - Disefio OO - Parte II

e Representar los siguientes diagramas:
- Casos de uso del funcionamiento de la maquina de lavado
- Clases

- Secuencia que muestre la operacidon normal de seleccién
de un programa entre el usuario y la maquina

- Secuencia que muestre la cancelacién de un programa

- Colaboracion que sea la traduccion de los diagramas de
secuencia anteriores

- Estados que muestre algunos de los estados por los que
pasa el sistema cuando un usuario selecciona la opcién de
"consultar programas de lavado"

Programacién Orientada a Objetos




