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Unidad 7. Construccién del modelo para el
dominio del problema

Introduccion

Las abstracciones claves son clases u objetos que forman parte del dominio del problema. En la
unidad anterior hemos aprendido a identificar las abstracciones clave, si bien también hemos
sefialado que su busqueda depende de las caracteristicas de cada dominio, de los expertos en el
dominio y de que se inventen nuevas abstracciones que sean Utiles para el disefio o la
implementacion.

Es importante entonces comparar con otras abstracciones buscando similitudes y recomendable el
uso de escenarios (casos de uso) para guiar el proceso de identificacion de clases y objetos. Pues
bien, en este refinamiento de las abstracciones clave es cuando podemos ubicar a cada abstraccion
dentro del contexto de la jerarquia de clases y objetos. Esta colocacion de clases y objetos en los
niveles correctos de abstraccidn resulta una tarea dificil. Por eso se suele recomendar elegir los
identificadores con el siguiente criterio:

objetos: los identificadores deben ser nombres propios

clases: los identificadores deben ser nombres comunes

operaciones de modificacion: los identificadores deben ser verbos activos

- operaciones de seleccidén: los identificadores deben ser verbos interrogativos o verbos en
forma pasiva

Los usuarios identifican las abstracciones, extrayéndolas normalmente de objetos que ellos ya usan
para describir su sistema. Las técnicas como las tarjetas CRC y el analisis de casos de uso son
formas para ayudarnos a los usuarios y a los analistas a encontrar esas abstracciones.

Definicion de Clases de objetos Clases de
" s ( extraernombres )——pm( Eliminarclases 1} g,
isi ] inadecuadas
requisitos tentativas Objetos

Para modelar el vocabulario de un sistema:

Identificar aquellas cosas que utilizan los usuarios, para describir el problema o la solucion.

Para cada abstraccion hay que identificar un conjunto de responsabilidades bien repartidas

Definir los atributos y operaciones necesarias en cada clase para cumplir estas

Alir aumentando de tamano los modelos, muchas de las clases tienden a agruparse en grupos
relacionados conceptual y semdnticamente.

Una vez que se ha modelado, habrd que asegurarse que se tenga un equilibrio de responsabilidades.
Esto es que no se desea que ninguna clase sea demasiado grande ni demasiado pequena.
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Veamos un ejemplo clasico para el caso de un cajero automatico (CA) Lo primero es enumerar los
candidatos a clases siguiendo uno de las consideraciones que acabamos de hacer como subrayar

sustantivos.

Software Red bancaria Cajero CA Consorcio Banco
Computadora Cuenta ||Transaccién|| Terminal Datos de Datos de
de banco de cajero cuenta Transaccién
Computadora Tarjeti:t de Usuario Dinero Recibo Sistema
central credito
Mantenimiento de Mantenimiento Acceso Coste Cliente
contabilidad de seguridad

En esta primera aproximacién no nos debe preocupar demasiado la herencia, ni las clases de mas

alto nivel.

Ahora debemos eliminar las clases redundantes, las clases irrelevantes, aquellas otras que resulten
vagas e identificar atributos.

vilga

e

Clases Incorrectas

_.—-—'—'_'_._-_\_\_"‘—h._
atributo \

irrelevante

Sistema
Mantenimiento
de seguridad

Datos de
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Recibo J

Transaccién |

implementacion

Acceso

Datos de

Mantenimiento de
contabilidad

Red bancaria l

—_—

redundante
Usuario

Software

| Linea de
L comunicacionas

Registro

Clases Correctas

Cuenta ] L CA Banco Cornﬁ!:ggra T::':dt;:e] Cajero

Computadora
central

Terminal
de cajero

Consorcio

Cliente , Transaccion

El resultado, tras los mencionados descartes, conseguird obtener la relacién definitiva de clases
correctas. Con ellas estaremos en condiciones de generar un diagrama de objetos para afrontar el
problema de nuestro dominio.

Objetivo
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Conocer la manera de identificar los objetos pertenecientes a un sistema y el dominio en el que
estaran involucrados.

Diagrama de objetos

Pertenece a la clasificacidon de los diagramas que dan una vista estatica del sistema.

Contiene un conjunto de instancias de los elementos encontrados en un Diagrama de Clases. Por lo
tanto, expresa la parte estatica de una interaccidn, consistiendo en los objetos que colaboran, pero
son ninguno de los mensajes enviados entre ellos.

Para realizarlo primero se debe decidir qué situacion queremos representar del sistema, en un
momento concreto del mismo, permitiendo asi mostrar los objetos y sus relaciones

En los diagramas de objetos también se pueden incorporar clases, para mostrar la clase de la que es
un objeto representado.

Con el Diagrama de Objetos no se puede especificar completamente la estructura de objetos del
sistema. Puede existir una multitud de posibles instancias de una clase particular, y para un
conjunto de clases con relaciones entre ellas, pueden existir muchas mas configuraciones posibles
de esos objetos.

Al momento de construir el Diagrama de Objetos hay que tener bien en claro dos concepto muy
importantes.

En primer lugar saber a que nos referimos cuando hablamos de objeto.

Los objetos son las entidades basicas del modelo de objeto. La palabra objeto proviene del latin
objectus, donde ob significa hacia, y jacere significa arrojar; o sea, que tedricamente un objeto es
cualquier cosa que se pueda arrojar. Una pelota o un libro se pueden arrojar, por lo tanto estos son
objetos. Por otro lado, un avién o un elefante también se consideran objetos, aunque sean bastante
pesados para ser arrojados.

Los objetos son mas que simples cosas que se puedan arrojar, son conceptos, pudiendo ser
abstractos o concretos. Una mesa es un objeto concreto, mientras que un viaje es un objeto
abstracto.

Los objetos corresponden por lo general a sustantivos, pero no a gerundios. Mesa y viaje son
ambos sustantivos y por lo tanto objetos. Trabajando y estudiando son gerundios por lo cual no se
consideran objetos.

Cualquier cosa que incorpore una estructura y un comportamiento se le puede considerar como un
objeto. Una pelota es sodlida y redonda y se le puede arrojar o atrapar. Un libro es rectangular y
solido y se le puede abrir, cerrar, vy leer.

Un objeto debe tener una identidad coherente, al que se le puede asignar un nombre razonable y
conciso. Se consideran manzanas todas las frutas con un sabor, textura, y forma similar.

La existencia de un objeto depende del contexto del problema. Lo que puede ser un objeto
apropiado en una aplicaciéon puede no ser apropiado en otra, y al revés. Por lo general, existen
muchos objetos en una aplicacidon, y parte del desafio es encontrarlos. La temperatura se puede
considerar un objeto abstracto, teniendo propiedades tales como el valor de la temperatura y el tipo
de la escala en que se mide (Celsius o Fahrenheit). Por otro lado, si hablamos de un termoémetro, la
temperatura pasa a ser una propiedad del termdmetro.

Los objetos se definen seglin el contexto de la aplicacién. Una persona llamada Juan Pérez se
considera un objeto para una compafiia, mientras que para un laboratorio el higado de Juan Pérez
es un objeto. Una universidad se considera un objeto, mientras que dentro de la universidad los
objetos serian las aulas, los estudiantes y los profesores.

Los objetos deben ser entidades que existen de forma independiente. Se debe distinguir entre los
objetos, los cuales contienen caracteristicas o propiedades, y las propias caracteristicas. El color y la
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forma de una manzana no se consideran propiamente objetos, sino propiedades del objeto
manzana. El nombre de una persona se considera una propiedad de la persona.

Un grupo de cosas puede ser un objeto si existen como unas entidades independientes. Un
automovil se considera un objeto el cual consiste de varias partes, como el motor y la carroceria.

Los objetos deben tener nombres en singular, y no en plural. Un automoévil es un objeto,
automoviles son simplemente muchos objetos y no un solo objeto.

Parte de una cosa puede considerarse un objeto. La rueda, la cual es parte del automavil, se puede
considerar un objeto. Por otro lado, el lado izquierdo del automdévil seria un mal objeto.

Los objetos deben tener nombres razonables y concisos para evitar la construccién de objetos que
no tengan una identidad coherente. Datos o informacidn no son nombres concisos de objetos. Por
otro lado, un estudiante es un objeto, ya que contiene propiedades como el nUmero de matricula y
nombre del estudiante, ademas incluye un comportamiento tal como ir a clases, presentar
examenes, y graduarse. Todos los estudiantes cuyos apellidos comiencen con "A" seria un mal
objeto ya que el nombre del objeto no es conciso.

El objeto integra una estructura de datos (atributos) y un comportamiento (operaciones).
Y segundo lugar, el termino identidad; aclarado a continuacion.

Los objetos se distinguen por su propia existencia, su identidad, aunque internamente los valores
para todos sus datos sean iguales. Todos los objetos se consideran diferentes. Si tenemos una
biblioteca llena de libros, cada uno de esos libros, como La Iliada, Hamlet, La Casa de los Espiritus,
etc., se consideran e identifican como objetos diferentes. Dos manzanas aunque sean exactamente
del mismo color y forma, son diferentes objetos.

Notacion aplicada a los objetos

Los objetos tienen un nombre que puede no ser Unico. Pueden existir multiples copias de un solo
libro, lo cual requiere identificadores especiales para distinguir entre diferentes objetos con
propiedades similares, como el cédigo del libro en la biblioteca.

Los objetos necesitan un identificador interno Unico cuando son implementados en un sistema de
computacidn para acceder y distinguir entre los objetos. Estos identificadores no deben incluirse
como una propiedad del objeto, ya que solo son importantes en el momento de la implementacion.
Las diferentes personas se distinguirian internamente dentro de una computadora por los
identificadores Personal, Persona2, Persona3, etc. Por otro lado, el nimero del seguro social de la
persona es un identificador externo valido, ya que existe fuera de la implementacion en una
computadora.

La notacion general para un objeto es una caja rectangular conteniendo el nombre del objeto
subrayado, el cual sirve para identificar al objeto, como se muestra:

Mombre delobjeto

Motacion para un objeto

Los objetos Juan Garcia y EMPRESA se representan como se muestra.

Tuan Garcia EMPRESA

Motacion para los objetos Jugn Garcia y EMPRESA.
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Como se menciono al principio de esta seccion el Diagrama de Objetos representa a los objetos y
sus relaciones. La pregunta ahora seria éde qué manera?. A continuacién se detalla los pasos a
seguir para construir un Diagrama de Objetos

Hay que identificar el mecanismo que se desea modelar.

Un mecanismo representa alguna funcion o comportamiento de la parte del sistema que se esta
modelando, que resulta de la interaccion de una sociedad de clases, interfaces y otros elementos.

Para cada mecanismo hay que identificar las clases, interfaces y otros elementos que participan en
esta colaboracién; identificar también las relaciones entre estos elementos.

Hay que considerar un escenario en el que intervenga este mecanismo. También hay que congelar
este escenario en un momento concreto, y representar cada objeto que participo en el mecanismo.

Hay que mostrar el estado y valores de los atributos de cada uno de esos objetos si son necesarios
para comprender el escenario.

Andlogamente hay que mostrar los enlaces entre esos objetos, que representan instancias de
asociaciones entre ellos.

\Ver Video: Construccion del problema de dominios
en la Unidad 7, en el Médulo 3, en la plataforma elearning

Actividades

"Recuerde que para un seguimiento dptimo de la unidad es imprescindible realizar las
actividades que encontrara en la unidad correspondiente de la plataforma eLearning”.
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