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Presentacion

Una de las tareas a las que se enfrenta todo Ingeniero en Computacion en su desempefio
profesional es al desarrollo de aplicaciones automatizadas, que resuelvan problemas
especificos de manejo de informacion en las organizaciones.

La complejidad de los problemas a resolver, la dificultad misma para definirlos
adecuadamente y las presiones de tiempo y costos que se ejercen sobre los proyectos
informaticos, requieren de la aplicacion de metodologias de desarrollo de aplicaciones que
puedan garantizar, dentro de ciertos pardmetros, software de calidad, facilmente adaptable y
mantenible, que apoye realmente la toma de decisiones de las organizaciones para el logro
de sus objetivos.

Las metodologias para desarrollo de sistemas involucran necesariamente una etapa de
planeacion del proyecto y analisis de la organizacion, y del entorno donde habrd de
instrumentarse la solucion de manejo de informacion.

El andlisis es una etapa fundamental para el desarrollo de aplicaciones que involucra la
generacion de modelos bajo diferentes paradigmas, que pueden aplicarse dependiendo del
contexto del problema a solucionar. Es importante que el ingeniero en computacion evalte
y aplique diferentes enfoques tedrico/practicos y sus herramientas asociadas de acuerdo a
las tendencias actuales de desarrollo de sistemas.

Un buen modelo de andlisis es la base que puede garantizar el disefio y construccion de
software de calidad. El analisis de sistemas constituye la parte medular de la ingenieria de
software, siendo parte fundamental en la formacion practica del ingeniero en computacion.
El anélisis orientado a objetos involucra elementos con los que se pueden representar los
requerimientos y funcionamiento de un sistema de informacion, elementos como las clases
que representan las entidades de los sistemas y que a su vez pueden derivar a elementos
mas especificos como los objetos, son ideales para el andlisis de sistemas. Ademas
caracteristicas propias como son el polimorfismo que significa el comportamiento de
multiples formas de cada método que se deriva de las clases, o la herencia, con la cual se
puede hacer uso del reciclaje de elementos a los cuales puede agregarse atributos y
comportamiento a los ya heredados de su clase base, hace de este manual ideal para

aprender una parte esencial del analisis de sistemas.

CENTRO UNTVERSTTARIO
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Cuando el alumno desarrolla estas practicas comprende mejor la abstraccion de los
conocimientos que se necesitan saber para el desarrollo de la metodologia orientada a
objetos. Con el diagrama de objetos se ensefa a representar los elementos especificos de las
clases asi como sus interacciones. Cuando hace la practica de las clases aprende a
identificar los elementos que las componen (métodos y atributos), asi como sus relaciones,
y por ultimo, con los temas de polimorfismo y herencia de clases, que son temas de
especializacion del disefio orientado a objetos tan abstractos que si se representan en
diagramas de UML como se hace en las practicas, los alumnos pueden comprender mejor

su definicion y aplicacion.

Estructura de la Unidad de Aprendizaje
1. Adquirir la capacidad para planear el desarrollo de proyectos de ingenieria de software

2. Conocer y aplicar el paradigma estructurado para construir modelos de analisis de
sistemas de informacion en las organizaciones

3. Conocer y aplicar el paradigma orientado a objetos para construir modelos de analisis de
sistemas de informacion en las organizaciones

4. Aplicar herramientas automatizadas que faciliten la planeacion de proyectos de
ingenieria de software y la construccion de modelos
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Propasito

Conocer y aplicar distintas metodologias aplicadas en la planeacion y andlisis de sistemas.
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Unidad de competencia III.

Paradigma orientado a objetos

Conocer el paradigma orientado a objetos como marco tedrico conceptual para construir

modelos de anélisis de sistemas de informacion en las organizaciones.

ELEMENTOS DE COMPETENCIA

UNIDAD DE COMPETENCIA Il CONOCIMIENTOS

HABILIDADES

ACTITUDES/ VALORES

Conocer el paradigma orientado a Tecnologia de objetos
objetos como marco tedrico
conceptual para construir modelos
de andlisis de sistemas de

informacion en las organizaciones.

Principios de la orientacién a objetos
(abstraccion, jerarquia, encapsulamiento)

Objeto, clase, polimorfismo, herencia.|

Metodologias de andlisis orientado a objetos

Capacidad de abstraccién

Capacidad para recopilar
informacién de manera
sistematica

Capacidad de sintesis e
interpretacion de la

informacion

Capacidad de comunicacién

Responsabilidad en el
uso y destino de
informacién interna
de las organizaciones

Tolerancia a la critica

Responsabilidad en la
entrega oportuna de

materiales escritos

oral y escrita

Capacidad de investigacion

Identificacién adecuada de los conceptos de la Tecnologia de Objetos y de los procesos
de analisis orientado a objetos

Fuentes consultadas

Respuestas adecuadas a los
cuestionamientos sobre los
conceptos y principios de la
orientacion a objetos

Fuentes consultadas

Respuestas a
cuestionamientos

ESTRATEGIAS DIDACTICAS: RECURSOS REQUERIDOS TIEMPO DESTINADO
e Recomendacidn y discusion de lecturas Pizarrén 10 hrs.
e Investigacion en Internet Video proyector
e Lluvia de ideas Computadora
~ EVIDENCIAS
CRITERIOS DE DESEMPENO I1I -
DESEMPENO PRODUCTOS
Investigacion de los avances recientes en la aplicacion de la tecnologia de objetos para | Concepto, tecnologia o Reportes de
el desarrollo de aplicaciones herramienta investigada Investigacion
documental

Evaluacién escrita
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Practica 1: Diagrama de Objetos

Introduccion

Los objetos son personas, lugares o cosas que son relevantes para el sistema bajo analisis.
Los

objetos podrian ser clientes, articulos, pedidos, etc. Los objetos también podrian ser
pantallas

GUI o areas de texto en la pantalla (Kendal y Kendal, 2011).

Son Instancia de una clase, es decir entidades provistas de propiedades o atributos (datos) y
de comportamiento o funcionalidad (métodos), que reaccionan a eventos. En el mundo real
hay infinidad de objetos, ejemplo: de la clase animal, se puede tener un objeto: perro o gato
De la clase gente, se puede tener un objeto: Luis o Tobias.

Los diagramas de objetos se utilizan para visualizar las estructuras de datos y las
interacciones que existen entre objetos en tiempo de ejecucion y se derivan de la definicion
de las clases.

Los objetos:

- Muestra instancias compatibles con un diagrama un diagrama de clase particular. de clase

particular.

- Incluye sus objetos y los valores de sus datos. Incluye sus objetos y los valores de sus
datos.

En los diagramas UML un objeto se representa en cuadros, el nombre se escribe con
mayusculas empezando con dos puntos y las relaciones se representan con lineas sin
direccion.

CLASES OBJETOS

I unObjeto-UnaCiase I

UnaClase

atrt
a2 I UnaCilase l

operacioni()
operacion2()

| unNnObiceto I

Los nombres de objetos

UnaClase ]

| Estan subrayados
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Descripcion
Representa mediante un diagrama de objetos la siguiente especificacion:

Crear una clase Persona con los atributos nombre y edad de tipo de visibilidad privado y
un método mostrar de tipo publico. Esta clase heredara a las clases Empleado con atributo
privado llamado sueldo bruto y 2 métodos publicos que son mostrar y calcular salario neto
y la segunda clase heredada se llama cliente con el atributo privado teléfono de contacto y
el método publico, mostrar, agregar una clase que herede de empleados (Directivo) con el
atributo privado llamado categoria y de la clase cliente heredar a Empresa con el atributo
privado nombre.

Agregar su diagrama de objetos

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: EL alumno aprenderd y aplicaré la forma de crear diagramas de
Objetos
Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre lenguaje UML.

Materiales
Computadora

internet

Procedimiento

1.- Ingresar al sitio https://www.draw.io/

2. Crear un nuevo diagrama
3. Seleccionar el diagrama de objetos

4. Modificar y en su caso agregar o eliminar objetos
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1. A partir de una clase Persona con los atributos nombre y edad de tipo de visibilidad
privado y un método mostrar de tipo publico. Crear su objeto (no olvidar
empezar el nombre con : y letra mayuscula segun la nomenclatura de UML)

‘Persona
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Figura 1. Creacion de un objeto

2. Laclase heredara a las clases Empleado y cliente con atributos privado llamado
sueldo bruto y 2 métodos publicos que son mostrar y calcular salario neto, crear sus
objeto.

:Persona

:Empleado :Cliente

Figura 1. Creacion de 2 objetos

1. La clase Empleado heredada a la clase Directivo y cliente hereda a la clase
empresa. Crear sus objetos

:Persona

:Empleado :Cliente

:Cliente

2. Conectarlos segun lo especifica el problema.
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:Persona

:Empleado :Cliente

\

:Cliente

:Empleado

3. Exportar la imagen

Save as -

Filename: |objetos.png

Google Drive OneDrive Dropbox

% @

GitHub Trello Device

Sintesis

El andlisis y disefo orientado a objetos modela sistemas que interactuan entre si con
elementos funcionales compuestos por verbos y sustantivos, como por ejemplo: El
empleado tiene (atributos), El empleado hace(métodos), estos elementos son llamados
objetos y son esenciales en el andlisis, ademds un sistema puede ser escalable utilizando
objetos.

Los diagramas orientados a objetos sirven para representar la complejidad de los
requerimientos de los sistemas, las entidades que representan son especificaciones de las
clases. Los objetos contienen los métodos y atributos de una clase y su relacion depende de
la herencia de clases.
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Preguntas de Repaso

1.

(98]

De la siguiente oracion, sefiale cual es el objeto:

Edgar es un alumno

Cual es el tipo de letra con la que debe empezar el nombre de un objeto

De qué depende que un objeto tenga ciertos atributos y métodos?

Dibuje un diagrama de objetos de la jerarquia animales que hereda a los animales
mamiferos y obtenga 3 los objetos de la clase animales mamiferos.

Los diagramas de objetos representan una perspectiva del sistema, es cierto o falso?
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Practica 2: Diagrama de clases

Introduccion

En ingenieria de software un diagrama de clases es una estructura que muestra las clases
del sistema con sus atributos y métodos, en donde pueden tener una visibilidad protegida,
privada o publica y que sirven para dar una perspectiva de la funcionalidad del sistema en
sus relaciones con los objetos que se generan a partir de esas clases. Las clases permiten al
programador modelar objetos que tienen atributos (representados como datos miembro )

y comportamientos u operaciones (representadas como funciones miembro ) (Deitel y
Deitel, 2008). Los elementos de una clase de representan segun el diagrama de la siguiente

figura:

Clase Asociaciéon
Nombre 1de B
de 1a clase Clase A e e Clase B
papel de A
Nombre de la clase
atributo:Tipo — ValorlInicial — Multiplicidades
operacién(lista argumentos):
tipo de devolucién 1 exactamente
uno
= = o muchos
Generalizaciéon (cero o mais)
Subtipo 0.1 Clase opcional
(cero o uno)
discriminador
— oo e
[ l numericamente
Subtipo 1 Subtipo 2 agregaciéon
Clase composicién
Restriccion -
{ord doj
{descripciéon de la condicién}) papel ordenado
Estereotipo
<=nombre del estereotipo> Asociacién calificada
Nota
[ e[
algun texto de utﬂida%, ______ P it Navegabilidad
nombre del papel
Objeto s
Dependencia
nomls ko Nombre de la clase
T

Diagrama de clases (Fowler y Scott, 1997)

En donde se puede observar que las clases reune los atributos y métodos de un objeto, por
ejemplo la clase animales contendrd los atributos de raza, tipo, color y los métodos de
comer, dormir, correr etc.
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Los atributos y los métodos de las clases pueden ser:
+ Publico

- Privado

# Protegido

/ Derivado

~ Paquete

Las clases se relacionan con asociaciones con el siguiente significado:

Las asociaciones de agregacion se representa con rombo hueco y representa una relaciéon de
tipo parte-todo o parte-de.

Las asociaciones de composicion se representa con diamante color negro y significa que los
componentes constituyen una parte del objeto compuesto.

Las asociaciones de generalizacion se representa una flecha hueca y significa herencia

Los diagramas de clases tienen multiplicidad de 0 a 1, de 0 a muchos o de n a m(nimeros
exactos).

También puede agregarse comentarios sobre la clase y se representa con un cuadro aparte
que se les llama nota

Descripcion de la practica

Crear una clase Persona con los atributos nombre y edad de tipo de visibilidad privado y
un método mostrar de tipo publico. Esta clase heredard a las clases Empleado con atributo
privado llamado sueldo bruto y 2 métodos publicos que son mostrar y calcular salario neto
y la segunda clase heredada se llama cliente con el atributo privado teléfono de contacto y
el método publico mostrar, agregar una clase que herede de empleados (Directivo) con el
atributo privado llamado categoria y de la clase cliente heredar a Empresa con el atributo
privado nombre.

Agregar una multiplicidad de Directivo a empleados y una agregacion en donde el cliente
tenga una empresa y una composicion en donde a empresa tenga empleados.

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: El alumno aprenderd y aplicard la forma de crear graficos de
clases.
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Requisitos Previos

Tener conocimientos sobre lenguaje UML.

Materiales
Computadora

internet

Procedimiento

1.- ingresar al sitio https://www.draw.io/

2.- Seleccionar el tipo de diagrama clase

s 2\

/ A " . .
(e Filename: Untitled Diagram.xm|

Basic (1)
Business (14) .

Charts (5) o

Engineering (3)

Flowcharts (9) N -
Layout (4)
Maps (5)
Network (21) s * *
Other (10)

Software (8)

Tables (4)

UML (8)

Venn (8)

Cancel Help From Template URL m

Procedimiento
3. Modificar el diagrama o en su caso agregar mas clases del menia UML que se encuentra

del lado izquierda.
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4. Agregar la clase Persona con los atributos nombre y edad de tipo de visibilidad privado

y un método mostrar de tipo publico.

- Persona

-nombre
-edad

+mostrar ()

6. Esta clase heredara a las clases Empleado con atributo privado llamado sueldo bruto

y 2 métodos publicos que son mostrar y calcular salario neto.

= Empleado

-sueldo_bruto

+ mostrar ()
+ calcular_salario_neto ()

5. La segunda clase heredada se llama cliente con el atributo privado teléfono de contacto y

el método publico mostrar,
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= Cliente

- telefono_de_contacto

+mostrar()

6. agregar una clase que herede de empleados (Directivo) con el atributo privado llamado

categoria.

Directivo
- (ategoria

+ mostrar ()

7. De la clase cliente heredar a Empresa con el atributo privado nombre.

Empresa

- nombre

8. Agregar una multiplicidad de Directivo a empleados y una agregacion en donde el
cliente tenga una empresa y una composicion en donde a empresa tenga empleados.
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Persona

- hombre
- edad

+ mostrar()

T

Empleado Cliente
subordinados
5 B b i - telefono_de_contacto
" | + mostrar ()
lcul lari t
+ calcular_salario_ne o(i ) P —
emgleados 0..*|clientes
Directivo . 1..
iy Empresa
- categoria 1
- nombre
+ mostrar ()

6.- Guardar y exportar en formato de imagen y agregarlo en la ubicacion que desees

archivarlo.
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7. Descargar la imagen
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Sintesis

Los diagramas de clases son una manera de representar una perspectiva general de los
sistemas de informacién, con ellos mostramos la manera en que acttian las entidades de los
sistemas, incluyendo las relaciones interactiian. Los diagramas de clases son una manera
de representar el analisis del sistema, en ellos se puede representar las asociaciones para
mayor comprension por parte del alumno de

Preguntas de Repaso

Anota el significado y simbolo de la asociacion llamada composicion
Anota el significado y simbolo de la asociacion llamada Agregacion
Anota el significado y simbolo de la asociacion llamada Generalizacion
Representa una asociacion de 0 a muchos

Representa una asociacion de n am

M.
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Practica 3 Polimorfismo

Introduccion

EL polimorfismo que significa muchas formas o redefiniciéon de método, es la capacidad
de un programa orientado a objetos para tener varias versiones del mismo método con el
mismo nombre dentro de una relacion superclase/subclase. Por ejemplo la subclase podria
heredar un método de su clase madre, pero podria agregar o modificar el comportamiento.
(Kendal y Kendal, 2011).

El polimorfismo es la propiedad que permite enviar mensajes sintdcticamente iguales a
diferentes tipos de objetos, en dicho proceso la condicion es saber responder al mensaje que
se envia de manera polimorfica.

La manera en que se envia depende el tipo de lenguaje que se esté utilizando, por ejemplo
puede un objeto pude comportarse de una manera enviando el mensaje con el método abrir

ventanas o abrir archivos.

Descripcion de la practica

Suponga que tiene 3 clases Figura, y tridngulo, y cuadrado, todos tienen un método que los
dibuja. Represente el polimorfismo en un diagrama de clases

Duracion: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: El alumno aprenderd a analizar y plasmar los conocimientos
abstractos en un diagrama de objetos utilizando polimorfismo.

Requisitos Previos

Saber la teoria de el desarrollo de un diagrama de clases

Saber términos sobre programacion orientada a objetos

Tener conocimientos de UML.

Materiales

Computadora

internet

accesos a Draw.io

Procedimiento
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1.- Ingresar al sitio https://www.draw.io/

2.- Seleccionar el tipo de diagrama clase, o diagrama en blanco

€ ¢ [aEssequo hps iwnrawio
Edt Vow Amange Ervas Hep
a

- ow a e

(=)= i=l5]
S hes
Ealcolsalen) I
OB E]

3. Agregar las clases figura

= Figura

+ Int: lado1
+ Int: Lado2
+ Int Lado3

+ Dibujar()

3. Agregar las clases Triangulo

= Triangulo

+ String: Numero1
+ String: Numero2
+ String Resutado

+ Dibujar()
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3. Agregar las clases Cuadrado

= Cuadrado

+ Real: NUmero1
+ Real: Numero2
+ Real Resultado

+ Dibujar()

6. Agregarlas para que hereden de la clase Figura
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= Figura

+ Int: lado1
+ Int: Lado2
+ Int Lado3

+ Dibujar()

= Triangulo =

Cuadrado
+ String: NUmero1 -
+ String: Numero2 + Real: Nimero1
+ String Resutado + Real: Numero2

+ Real Resultado

+ Dibujar()

+ Dibujar()

7. Descargar la imagen como tipo jpg o png
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Guardar como... ©md + Shift + S
+Int: lado1
8 +Int: Lado2
Rebautizar... +Int Lado3
0T)  Hacer unacopia...
+Dibujar()
() oo :
S Exportar cémo 4 PNG ...
& Trianguio —
Empotrar » JPEG ... i = Cuadrado
+String: Namero1 P—
i » SVG... +String: Numero2 +Real: Nu
Publicar +String Resutado M :::V&Tzzi
» M
= Nueva biblioteca » PDF ...
» Avanza + Dibujar()
Dib
Abrir biblioteca de » VSDX (beta) ... +Dibujar()
- UML
Configuracién de pégina ... HTML ...
=
Impresin... Cmd +P XML ...
URL.
Cerca

= Y s N | Avanzado...
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Sintesis

Los diagramas de clases que representan el polimorfismo sirven para representar las
diferentes formas en que puede funcionar un objeto, por ejemplo: el término abrir, puede
representar una ventana, un archivo, una base de datos, ese término aunque es el mismo
adquiere diferentes formas dependiendo el objeto por el que es llamado

Preguntas de Repaso
1. Que datos necesitara sean enviados al método dibuja en el caso del triangulo
2. Dibuja una clase con su método dibujar que se llame circunferencia y agrega los
datos necesarios para dibujarla.
3. Sise deseara agregar comportamiento a la clase triangulo, que le agregarias?,
dibujala.
4. Dibuja el polimorfismo para la clase animales y sus clases mamiferos y herbivoros.
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Practica 4: Herencia

Introduccion

Es el mecanismo jerdrquico que facilita un proceso de generalizacion-especializacion de las
clases involucradas en un sistema. Por ejemplo, un automovil es la especializacién de una
clase llamada vehiculo y consecuentemente, el automdévil conserva las caracteristicas
generales de ser un vehiculo (Cortés, 1998).

La herencia permite a una clase heredar los atributos y métodos de otra clase, facilitando de
esta forma la reutilizacion del codigo y permitiendo crear nuevas clases mediante la

abstraccion de los atributos y métodos comunes.

Empleado

ganancias del afio hasta la fecha

calcular paga {abstracta}

A

Empleado por horas Empleado asalariado Empleado de baja
pagapor hora paga semanal paga mensual
paga por hora extra calcular paga calcular paga
calcular paga

Las clases Empleado por horas, empleado asalariado y empleado de baja, heredan de la
clase Empleado, esto significa que la clase Empleado por horas tiene los siguientes
atributos:

Paga por hora, paga por hora extra y calcula paga, pero ademas tiene los atributos que

hereda como ganancias del afio hasta la fecha y calcular paga (abstracta)

Descripcion de la practica
Representar el diagrama que soluciona el siguiente problema:
Representar una Clase Padre con el nombre: Vehiculo, la cual tiene como hijasa las

clases Acuatico y Aéreo, estas a su vez son
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clases Padre de Barco, Velero, Avion y Helicoptero que a la vez derivadas de las

derivadas de Vehiculo.

La clase Avion puede usar el método volar() de la clase Aéreo, asi como también usar el
método transportar() de la clase Vehiculo, pues se encuentra en el mismo arbol de herencia,
sin embargo no puede usar el método navegar() de la clase Acudtico, ya que no es de
tipo Acuatico.

Se enuncia un problema y a partir de ello, el alumno debera elaborar el diagrama de clases
con algun software de ingenieria de software.

En este caso se realizard con Draw.io, que es un software libre en linea, en el que se pueden
disefiar muchos tipos de diagramas, y entre ellos los diagramas UML

https://www.draw.io/

Duracién: 2 horas

Objetivos de aprendizaje: El alumno aprenderd a analizar y plasmar los conocimientos
abstractos en un diagrama de clases

Requisitos Previos

Saber la teoria de el desarrollo de un diagrama de clases

Saber términos sobre programacion orientada a objetos

Tener conocimientos de UML.

Materiales

Computadora

internet

accesos a Draw.io

Procedimiento

1.- Ingresar al sitio https://www.draw.io/

2.- Seleccionar el tipo de diagrama clase, o diagrama en blanco

3. Agregar las clases del meni UML que se encuentra del lado izquierda
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C | @ Esseguro | https://www.draw.io

clases1
Archivo Editar Vista Organizar Extras Ayuda

100% ~ Q Q

B -

N 3
SAAS
2SS

» Misc

» Avanzado

Classname

~ UML

+ field: type

el al= [ I -

- Eed
Ca e

4. Representar una Clase Padre con el nombre: Vehiculo.

S Vhiculo

+ NombreDeVehiculo: String

+ Transportar()

5. Agregar las clases Acudtico y Aéreo

= Vhiculo

+ NombreDeVehiculo: String

+ Transportar()

= Acuético = Aéreo

+ NombreDeVehiculo: String

' + NombreDeVehiculo: String
+ OtrosAccesorios

+ Combustible: int

+ Transportar() + Transportar()

8. Agregar las clases y sus respectivas clases heredadas Barco y Velero de acuatico

y Avioén y Helicoptero de aéreo.
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Acuético

+ nombreAcuético

+iransportar()

Aéreo

+ nombreAéreo

+ transportar()

/A

A} A)
Barco Velero Avién Helicoptero
+ prendeMotor() + lzarVelas() + volar() +encenderHélices()
5. Conectar las clases
= Vhiculo
+ nombreVehiculo
+ transportar ()
a Acuético B Aéreo
+ nombreAcuético + nombreAéreo
+transportar() + transportar()
A) A}
= Barco = Velero e Avién = Helicéptero
+ prendeMotor() + lzarVelas() + volar() +encenderHélices()

6.- Guardar y exportar en formato de imagen y agregarlo en la ubicacion que desees

archivarlo
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C | @ Esseguro hitps wwwcrawio

a dlasest Guardar como

Arhivo Edter Vista Oganizar Extras Ayuda | Cambios o guadados Haga o aul para uardar.

Nuewo, = @ D .
e Nombre del archivo: |clasesi.png
Abrir desde

Scrg Peclentemente aberto

Savar omd+8
Guardar como... Cmd +Shit+S
5 Vo

Senera
Rebautizar. +nomreVehioso

] Hacerwacopi.. +transportar | Google Drive OneDrive Dropbox
3 Importar de ’

Exportar cémo. 4
O e ™
3 Empotrar ’ +nombreAcudtico +nombreAéreo
Publicar ’ Jransporta) ~ansporta)

4
%4

B

Nueva biblioteca. » / \ / GitHub Trello Dispositivo

Ao bibeca de »
Confiquacion de pégia.. /
Impresi. cnd+P Cancelar Abrir en Nueva ventana m

Fam | F e ] F e | [ s

Ceca

e e o  fes R

phao

7. Descargar la imagen.

Vhiculo

+ nombreVehiculo

+ transportar ()

Acuético Aéreo
+ nombreAcuatico + nombreAéreo
+transportar() + transportar()
A} \\
Barco Velero Avién Helicéptero
+ prendeMotor() + lzarVelas() + volar() +encenderHélices()

Sintesis

La jerarquia de clases es la mejor forma de hacer reciclaje de componentes, si tenemos
clases en la coleccion que sirvan para la construccion de nuevos sistemas, bastara con hacer
uso de ellas, esto reduce tiempo de desarrollo. Los diagramas de clases que representan la

jerarquia de clases muestran al alumno esas asociaciones que facilitan la abstraccion de este
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mecanismo. Cada clase derivada hereda los elementos de su clase base y asi esa clase base
hereda elementos de su clase base, y asi se hace sucesivante.
Preguntas de Repaso

1. Qué significa el + en un diagrama de clases.

2. Que datos se anotan en la primera parte de la clase.

3. Que datos se anotan en la segunda parte de la clase.

4. En el ejercicio en la clase velero que atributos y métodos contendré la clase velero,

tomando en cuenta que es una subclase de acuatico y asu vez de vhiculo.
5. Enel ejercicio en la clase Avion que atributos y métodos contendra la clase aéreo,

tomando en cuenta que es una subclase de acuatico y asu vez de vhiculo.
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