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Proceso de Desarrollo

¢Qué es?

e Un proceso de desarrollo de software describe un
enfoque para construir, instalar y mantener sistemas
de software

¢ Por qué necesitamos uno?

e Es necesario conocer de antemano qué actividades
debemos realizar
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Algunas Actividades

Entrar en contexto con la realidad del problema

Obtener una descripcion de lo que se espera del
producto

Comprender qué se debe hacer
Determinar como se debe hacer
Hacerlo

Probar que esté bien hecho
Entregar el producto

Hacerle retoques varios
Mantenerlo
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Pero Hay Mas...

Realizar estimaciones de tiempo, de costos, de
recursos

Planificar
Asegurarse que las cosas se hagan:

e En el tiempo previsto
e De la forma establecida

Administrar las diferentes versiones de lo que se va
produciendo

Montar y mantener los ambientes de desarrollo y
prueba
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Un Modelo de Proceso

e Cascada:

Relevamiento \'

Analisis \

Disefo \

Implementacion \

Testeo -\
Liberacion -\

Mantenimiento
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Problemas...

Cada actividad se realiza en secuencia y luego de
finalizar la anterior

Para problemas grandes y complejos no resulta una
estrategia adecuada:

e Errores en etapas tempranas se descubren
tardiamente

e No hay visibilidad hasta muy avanzado el proyecto
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Otro Modelo

* |terativo e Incremental (1&I):

Relevamiento \
Construccion \

Liberacién \

Mantenimiento
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Caracteristicas

Se divide el problema en varios subproblemas
Las iteraciones se producen en “Construccion”

Se itera sobre una “mini cascada” donde se resuelve
cada subproblema:

for each (sp:Subproblema) {
analisis(sp);
diseno(sp);
implementacion(sp);
testeo(sp);

}

En la iteracion i se resuelve sp; llevandose resueltos
los subproblemas: sp,, sp,, ..., sp; ;
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Nuestro Proceso

Para poder realizar un proceso 1&I es necesario
conocer un proceso en cascada

Nos concentraremos en algunas actividades dentro
de la “cascada” de Construccion:

e Analisis
e Diseno
e Implementacion

Los pasos concretos a realizar en estas actividades
depende del paradigma de desarrollo a seguir
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Nuestro Proceso (2)

Los requerimientos vendran dados por Casos de Uso y
descripciones generales del sistema

Un Caso de Uso narra la historia completa (junto a todas
sus variantes) de un conjunto de actores mientras usan el

sistema
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Caso de Estudio

Biblioteca de musica

e E| usuario necesita organizar las canciones en su
reproductor de musica (artista, cancion, género)

e Similar al modelo que se puede encontrar en cualquier
reproductor de musica online u offline ( :
, etc.)
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http://grooveshark.com/

Nombre |Agregar Cancion Actor | Usuario
Sinopsis El caso de uso comienza cuando el usuario necesita agregar una

nueva cancion al sistema. Para ello especifica su titulo y el ano en
gue se compuso. Luego El sistema muestra una lista con los
Géneros y otra con los Artistas y el usuario selecciona cuales
agrega a la cancion. Finalmente si la informacion es correcta, se da
de alta la cancion en el sistema
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Orientacion a Objetos

Enfoque diferente al tradicional

Puede ser entendida como:

e Una forma de pensar basada en abstracciones de
conceptos existentes en el mundo real

e Organizar el software como una colaboracion de
objetos que interactuan entre si por medio de
mensajes
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Enfoque Tradicional

Una aplicacion implementada con un enfoque
tradicional presenta la siguiente estructura general:

type T —
£(r o) [}
o 11
main() {

//invocaciones a f;
}
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ﬁoque Orientado a Objetos

® Una aplicacion orientada a objetos es el resultado de
la codificacion en un lenguaje de programacion
orientado a objetos del siguiente esquema:
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Desarrollo OO

Los pasos generales de desarrollo se mantienen en el
enfoque orientado a objetos

Pero las actividades que constituyen algunos de ellos son
particulares:

e Analisis = Analisis Orientado a Objetos
e Diseno = Diseno Orientado a Objetos
e Implementacion = Implemenentacion Orientada a Objetos
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Desarrollo OO (2)

Ciertas actividades son demasiado complejas para
realizarlas mentalmente en el desarrollo de una
aplicacion de mediano porte en adelante

Programacion 4 - Curso 2013 Desarrollo Orientado a Objetos basado en UML 17



P

/

Desarrollo OO (3)

Es necesaria una herramienta (conceptual) que
permita a la vez:

e Servir de ayuda para el desarrollo de la tarea (uno
mismo)

e Visualizar lo hecho hasta el momento (uno mismo)

e Comunicar el avance obtenido (el cliente y el equipo de
desarrollo)

e Documentar el desarrollo de la aplicacion (el equipo de
desarrollo)
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Desarrollo OO (4)

UML es el estandar para modelado de software

Es un lenguaje que puede ser aplicado cualquiera sea
el método particular de desarrollar software
orientado a objetos

Utilizaremos algunos de sus diagramas para asistir
nuestro desarrollo
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Analisis Orientado a Objetos

Considerar el dominio de la aplicacion y su solucion
|6gica en términos de conceptos (cosas, entidades)

Concepto clave: abstraccion

Objetivo: encontrar y describir los conceptos en el
dominio de la aplicacion:

e Esto permite comprender mejor la realidad y el
problema
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Analisis Orientado a Objetos (2)

Estos conceptos pueden entenderse como una
primera aproximacion a la solucion al problema

En un sistema de software orientado a objetos (bien
modelado) existe un isomorfismo entre estos
conceptos y los elementos que participan en el
problema en la vida real
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Analisis Orientado a Objetos (3)

Realidad Dodge Viper

Rivera 9332
John Walker

Modelo

Persona
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~ Analisis 00 :: Actividades

Modelado de Dominio

e Modelar el dominio para comprender mejor el contexto
del problema

e Herramienta: Diagrama de Clases

Especificacion del Comportamiento

e contar con una descripcion mas precisa de qué es lo que
se espera del sistema

e Herramientas: Diagramas de Secuencia del Sistemay
Contratos
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Analisis OO :: Dominio

Un Modelo de Dominio contiene los conceptos y sus
relaciones que sean significativos en el dominio del

problema
La informacion es provista principalmente por los Casos
de Uso

Se incluyen ademas las restricciones a las cuales esta
sujeto el dominio
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Modelo de Dominio

Cancion
-titulo : String
-ano : integer

interpretada_por >

*

1 * 1 *
Género 1..% * Artista
-nombre : String -nombre : String

<<datatype>>
Fecha
-dia : integer
-mes : integer Solista 2." * Banda
-afio : integer -fechaNacimiento : Fecha <> -fundacion : Fecha
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‘Analisis 00 :: Comportamiento

Los Diagramas de Secuencia del Sistema ilustran la
forma en que los actores realizan “invocaciones” sobre
el sistema

Los diferentes escenarios de uso son los definidos en los
Casos de Uso

El efecto de cada mensaje es especificado en forma
precisa por medio de un Contrato
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:Usuario
| ingresarCancion(titulo: string, afio: int)

obtenerGeneros(): Set(String)

obtenerArtistas(): Set(String)

loo i . .
J [quiere agregar mas artistas]

agregarArtista(nombre: string)

|
|
|
|
|
]
T
|

Iiﬂ,!}) [quiere agregarmasgéneros)

agregarGenero(nombre: Siring)

finalizarCreacion()

|
|
|
L
|
1
f
|
|
|
1
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~Caso de Estudio

Contrato

Operacion |ingresarCancion(titulo:string, afio: int)

Comienza el ingreso de una nueva cancion al sistema especificando

Descripcion . e
la informacion basica

Pre- 1. No existe una cancion de nombre igual a titulo

condiciones | 2. El pardmetro afio no es mayor al afio actual

Post- El sistema recuerda el titulo y el afo especificados, para usarse
condiciones | posteriormente.
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Diseno Orientado a Objetos

Objetivo: definir objetos logicos (de software) y |la
forma de comunicacion entre ellos para una
posterior programacion

En base a los “conceptos candidatos” encontrados
durante el analisis y por medio de ciertos
principios y técnicas, se debe decidir:

e Cuales de éstos seran los objetos que participaran en la
solucion

e CoOmo se comunican entre ellos para obtener el
resultado deseado
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Diseno Orientado a Objetos (2)

Concepto clave: responsabilidades
En esta transicion:

e No todos los conceptos necesariamente participaran de
la solucion

e Puede ser necesario “reflotar” conceptos inicialmente
dejados de lado

e Sera necesario fabricar “ayudantes” (también objetos)
para que los objetos puedan llevar a cabo su tarea
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~ Disefio 0O :: Actividades

Diseno de Interacciones

e definir como se comunican los objetos para resolver las
operaciones del sistema

e Herramienta: Diagrama de Comunicacion

Diseno de Estructura

e especificar la estructura necesaria para que todas las
interacciones puedan ocurrir

e Herramienta: Diagrama de Clases de Disefio
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Diseno OO :: Interacciones

Se realiza un Diagrama de Comunicacion por
operacion del sistema

Los objetos protagonistas aparecen “sugeridos” en el
Modelo de Dominio

El resultado esperado es el especificado en el
contrato de la operacion a disenar
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Diagramas de Comunicacion

creala canciényagrega
losgenerosyartistas

seleccionados

finalizarAlta()

»

1: ¢ := create(titulo, afio)
3* agregarArtista(a)

5*: agregarGenero(g)

—»

2* [foreach] a := next()

>

A4* [foreach] g := next()

>
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3*.1: add(a)

Artista
5*.1: add(g)

~Género
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Diseno OO :: Estructura

Se resume la informacion provista por los Diagramas
de Comunicacion

La estructura esta guiada por el Modelo de Dominio

Generalmente se realiza un unico Diagrama de Clases
gue resume toda la informacion
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Diagrama

de Clases de Diseno

Cancién

<<singleton>>
ControladorCancion

-instancia : ControladorCancion
-tituloCancion : string
-afioCancion : integer

-artistas : Set(String)

-generos : Set(String)

+ingresoCancion(titulo : string, afio : integer)
+obtenerGeneros() : Set(String)
+obtenerArtistas() : Set(String)
+agregarGenero(nombre : String)
+agregarArtista(nombre : String)
+finalizarCreacion()

<<datatype>>
Fecha

-dia : integer
-mes : integer
-afio : integer

Programacion 4 - Curso 2013

*

-titulo : String
-afio : integer

Género

-nombre : String

1 * 1 *
1..% Artista
{ -nombre : String
Solista 2. Banda

-fechaNacimiento : Fecha

Desarrollo Orientado a Objetos basado en UML

-fundacién : Fecha
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Implementacion OO

Su objetivo es codificar en un lenguaje de

programacion orientado a objetos las construcciones
definidas en el diseno

La definicion de los objetos y el intercambio de
mensajes requieren construcciones particulares en el
lenguaje a utilizar
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