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Un buen diseno...

¢Queé significa un buen diserio de software?

No se puede armar una definicion o trazar una linea entre
buenos y malos disenos en general.

Pero hay muchas caracteristicas que un buen disefio deberia cumplir.

Principalmente, observar una buena organizacion en modulos.

Software ‘médulos”
Las partes se focalizan en un aspecto del sistema

Las partes son intercambiables
Las partes son independientes
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éBuen diseno modular?
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Un buen diseno modular

Pocas Interfaces
Todo modulo debe comunicarse con pocos modulos,

tanto como sea posible.

Interfaces Pequenas
Si dos modulos se comunican, deben intercambiar poca informacion,
tanto como sea posible.

Interfaces explicitas
La forma de comunicacion entre dos modulos debe ser

obvia a partir de sus codigos.

Ocultamiento de Informacidn
El disefio de todo mddulo debe contener un subconjunto de propiedades que

son publicas y un subconjunto de propiedades que son privadas.

Mapeo Directo
La estructura modular del sistema de software debe ser compatible con los

elementos generados en el proceso de modelamiento del problema
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Disefio modular y orientacion a objetos

La programacion orientada a objetos es un
paradigma de programacion
gue procura
favorecer un buen disefio modular

Propone una forma de observar el mundo real, sus elementos y
sus relaciones, y plasmarlos en un disefio modularizado.

Esa forma de modelar favorece un buen grado de modularidad en el sistema.

7 ( digom
bien
pero ho €5 suficiente )

Las ideas de la POO no se limitan al cédigo sino que procuran gobernar
todo el proceso de creacion del software.
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Orientacion a objetos

El método de disefio debe ser modular. Iﬂll;l Buen
Debe satisfacer: =8=' — ] Disefio
AT

Descomposicion modular

Avyuda a descomponer el problema en subproblemas .
Y omp p! N subp s método
simples y suficientemente independientes.

Composicion modular Jgeﬁo?
Favorece la produccion de elementos de software que
pueden combinarse para producir nuevos sistemas.

Comprension modular

Ayuda a producir software en el cual el humano puede comprender
cada modulo sin tener que comprender mucho de los restantes.

Continuidad modular
Favorece que un cambio pequeiio en la especificacién impacte en uno o pocos modulos.

Proteccion modular
Favorece la contencion de situaciones anormales en ejecucidon a uno o pocos moédulos.
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Orientacion a objetos

La programacion orientada a objetos es un paradigma de
programacion que procura favorecer un buen disefno.

Es un conjunto de ideas que acompana todo el ciclo de vida del software.

Deben acompanar al paradigma:

- el método para disefar y construir,
- las herramientas de soporte, ~ |
- el lenguaje de programacion. \,G > 1

La “orientacion a objetos” no es una condicion booleana.

Un escenario A, aunque no 100% orientado a objetos,
puede ser “mads” OO que un escenario B.

No todos necesitan todas las propiedades OO todo el tiempo.

OO puede ser uno de los factores que guian la construccion del software.
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Orientacion a objetos

Las orientacion a objetos es un método de construccion de
software que satisface los principios anteriores.

Recordemos los objetivos principales:

confiabilidad — extendibilidad - reusabilidad

Es evolucion de las ideas de abstraccion de datos y modularizacion
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Conceptos claves de OO

Los tres conceptos claves en |la orientacion a objetos forman la estructura estatica y
dinamica de todo software OO:

Los objetos, representaciones de los objetos del mundo real o conceptos.
Son la unidad de modularidad del software.

Empaquetan datos y operaciones
Son el centro del disefo del software

Los mensajes, por medio de los cuales los objetos se comunican entre si.
Son requerimientos de que un objeto ejecute un procedimiento especifico, conocidos como

métodos o servicios.
Similares a las llamadas a funciones de lenguajes convencionales.

Las clases, que definen la estructura y el comportamiento de los objetos
Es la combinacion del concepto de modulo y tipo de dato
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Mecanismos claves en OO

Los tres mecanismos claves en la orientacion a objetos:

Encapsulado, el mecanismo para empaquetar datos y procedimientos en los

objetos.
Los objetos sustentan el encapsulado.

Polimorfismo, la habilidad de implementar el mismo mensaje en formas

diferentes en objetos diferentes.
Los mensajes sustentan el polimorfismo.

Herencia, el mecanismo para diseminar la informacion definida en clases

genéricas a otras clases consideradas casos especiales de las anteriores.
Las clases sustentan la herencia.

Estos tres mecanismos son generalmente aceptados como los ingredientes
necesarios de la orientacidn a objetos (no los conceptos!).
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

El concepto de clase es fundamental en OO, ya que conforman los modulos del
sistema de software...

La construccion de software orientado a objetos es un
meétodo de desarrollo que que basa la construccion de
sistemas de software en mddulos obtenidos a partir de los
tipos de objetos que manipula.

Una clase es un modulo y un tipo de datos

|
Ui ris

\/ \/
unidad de composicion y descripcion estatica de un
descomposicion de conjunto de valores y de las
software operaciones que se pueden

efectuar sobre ellos
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

Una clase es un patron o esquema que especifica los atributos y servicios
compartidos por todos los objetos que pertenecen a ella.

Una clase es un tipo de dato abstracto posiblemente
equipado con una implementacion total o parcial

Un objeto es una instancia de una clase

Decir
“x es instancia de la clase T”
es lo mismo que decir

“x es objeto de tipo T”
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

¢Como escribimos o especificamos una clase?

Toda clase tiene tres elementos basicos:

El nombre debe representar a la

NOMBRE abstraccién del conjunto de las

instancias de la clase, y debe ser
unico en todo el sistema

ATRIBUTOS

Generalmente, esta acompanada
de un texto denominado
responsabilidades, que explica
informalmente el objetivo de la
clase

METODOS
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

¢Como escribimos o especificamos una clase?

Toda clase tiene tres elementos basicos:

Alumno
NOMBRE
Representa un
ATRIBUTOS alumno regular de
la U.N.S.
METODOS PilaEnteros

Una estructura de
datos LIFO para
almacenar enteros
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

¢Como escribimos o especificamos una clase?

Toda clase tiene tres elementos basicos:

NOMBRE
ATRIBUTOS Los atributos describen la
representacion interna de los valores
gue son instancia de la clase.
METODOS
Segun el lenguaje y la politica de
disefio, pueden ser accesibles desde

afuera de la clase
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

¢Como escribimos o especificamos una clase?

Toda clase tiene tres elementos basicos:

Alumno

NOMBRE nombre:string
registro: entero
docDNI:entero

ATRIBUTOS

METODOS

punto2D

coordX: real

coordY: real
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Conceptos de Orientacion a Objetos - Clases

éComo escribimos o especificamos una clase?

Toda clase tiene tres elementos basicos:

NOMBRE
ATRIBUTOS Los métodos o servicios son las
operaciones que se pueden efectuar
sobre las instancias de la clase.
METODOS
(Preferentemente) son las Unicas
interfaces definidas entre modulos
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Ejemplo - Clases

Clase Punto en dos dimensiones

x(): real PN
punto2D {

Resultado « coordx
coordx:real

coordy:real }

<<consultas>> : : ] ) N\
x () :real L ?J.stanc1a(p.punto2D) : real

y() :real dx « coordx-p.x()

rho () : real dy « coordY = p.y()

theta () :real Resultado = raizCuad(xd*xd + yd*yd)
distancia (p:punto2D) :real }

esOrigen () :booleano

<<comandos>>
trasladar (dx:real,dy:real) ;

<Lconstructores>>
punto2D (x,y:real) ;
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Modelo de computacion

El modelo de computacion de OO se basa en las siguientes reglas:

#* En ejecucion, un sistema de software esta conformado Unicamente por objetos.
® Todo objeto es instancia de una clase

# En todo momento existe un unico objeto en ejecucion,
denominado instancia actual o corriente.

# Toda computacion se realiza cuando un objeto resuelve un pedido de un
servicio de otro objeto

#* El objeto que llama se denomina cliente, y el que realiza la accion
se denomina servidor.

# El cliente realiza un pedido al servidor de la siguiente forma:
<nombre servidor>.<nombre operacidén><parametros>

unTriangulo.perimetro ()
empleado7G.legajo ()

La operacion es uno de los métodos (o servicios) declarados en la clase del objeto servidor.
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Objetos

® Todo objeto O es instancia de una clase C.
C es la clase generadora de O.

Cada clase puede tener una, varias o ninguna instancia en un
momento determinado de la ejecucion

Algunos objetos seran una representacion directa de objetos del mundo real
(mapeo directo!).

Ejemplo: clase EMPLEADO

® Otros seran representaciones de abstracciones correspondientes a la solucion del
problema (estructuras de datos, archivos, bases de datos, etc)

* Otros se originaran en la implementacién de la solucion:
componentes graficos, manejadores de eventos, etc.
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Relaciones entre clases - Asociacion

Las clases que conforman un sistema pueden relacionarse de diferentes maneras.

Tipicamente, si uno de los atributos de una clase A es de clase B,
las clases A y B estan asociadas.

Una de las clases “conoce” a la otra y puede comunicarse con ella.

| Claselh

x:ClaseB

ClaseA ClaseB
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Relaciones entre clases

No es la Unica relacion existente....

Una clase puede ser una extension de otra clase

Una clase PilaRapida con las mismas operaciones de Pila pero ademas con una
operacion desapilarDos() que desapila dos elementos.

Una clase puede ser una especializacion de otra clase

Un cuadrado es un caso especial de poligonos. La clase Cuadrado es una
especializacion de la clase Poligono.

Una clase puede ser una combinacion de otras clases

Un ayudante B es un alumno de la Universidad y un docente de la Universidad. Es
una combinacion de la clases Alumno y Docente
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Relaciones entre clases - Herencia

El concepto de herencia permite modelar estas relaciones.

Poligono

JAN

Rectangulo

‘es un'

La herencia es un componente central en la orientacion a objetos.
Es inconcebible un lenguaje OO sin un mecanismo de herencia.
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Relaciones entre clases -

Programador

nombre: String;
horas trabajo: Entero

<<consultas>>
nombre () :String
horas () :Entero
sueldo () :Entero
<<comandos>>
contratar (h:Entero)
<<constructor>>
crearProg(n:String, h:Entero)

ProgramadorJefe

proyectos_a cargo:entero

<<consultas>>
cant proyectos() :Real
sueldo () :Entero ++
<<Lconstructor>>
crearJefe (n:String, h:Entero, p:Entero)
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Herencia

Como indicativo de una
operacion redefinida
utilizamos el simbolo

“++

”

La nhueva version de la
operacion debe
coincidir en el
signa-fure conh la
or'iginal



Objetos y referencias

Una referencia es un valor que puede estar nulo o asociado.

Si la referencia esta asociada, entonces identifica un Unico objeto entre los
demas que componen el sistema.

Usaremos flechas para indicar referencias asociadas a otros objetos en el sistema
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Objetos y polimorfismo

Las instancias de una clase son los objetos que son instancia de
algun descendiente de la clase.
Las instancias propias son las instancias de la misma clase

Una asociacion polimorfica ocurre cuando a una referencia de una clase se le
asocia una referencia a una instancia no propia.

p: Poligono ; re:Rectangulo ; tr:Triangulo

Es valido realizar las siguientes asignaciones:
P <« re;

p<-tr;

Departamento de Cieacias e Ingenieriz de fa Comuoutacion - Universidad Nacional del Sur



Vinculacion (ligadura) dinamica

[N

ClaseA f () :entero
{

}
f() :entero ++ EN

ClaseB {
Resultado « 5

f() :entero++ / }

f () :entero Resultado ~ 2

x:ClaseA; y:ClaseB;

new ClaseA() ;

new ClaseB () ;

x.£();

Y-

a+ x.£(); a findliza con valor 7

poX X
| S b )
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