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INTRODUCCION AL DISENO DE SISTEMAS

Sistema: conjunto de elementos que constituyen un todo integrado y que persiguen objetivos en comun
Sistemas de informacion: Sistema cuyos elementos son datos o informacién y cuyo objetivo es brindar la
informacion necesaria para la toma de decisiones en las organizaciones.

Datos.

Informacion.

Informatica: conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el tratamiento automatico de
la informacién por medio de ordenadores (DRAE).

Sistema de . .
. . Tecnologia Informdtica
informacién

Sistemas en la concepcién de red sistémica (no 1 software, sino una red que puede involucrar multiples
software).

En disefio de sistemas pensaremos en soluciones sistémicas pero siempre desde la mirada de la
implementacién tecnoldgica de software (o sea, no sistemas no informatizados).

Disefiar no es programar...

Pero disefiar tampoco es analizar...

Disefio arquitectdnico (a nivel componente y a nivel sistema).
Disefio de persistencia.

Disefio de interfaces (con usuarios y con sistemas).

Disefio de componentes (clases, objetos).

Una diferencia sustancial en el modelo de datos entre el analisis y el diseiio es que el primero implica la definicion
de datos asociados al dominio del problema y al sistema de informacidn, mientras que en el ambito del disefio
involucra la nocién de persistencia por tratarse de un modelo que finalmente serd llevado a la practica en la
construccion.

Una diferencia sustancial en el modelo de clases entre el andlisis y el disefio es que el primero implica la
definicion de conceptos (clases) asociados al dominio del problema y el sistema de informacién mientras que en el
ambito del disefio involucra la nocién de elementos del software.

Respecto del disefio de

decidir si se utilizaran bases de datos relacionales o no relacionales;

definir qué cambios se realizaran sobre el modelo de datos construidos en el andlisis a partir de las decisiones
tecnoldgicas y las necesidades basadas en el cumplimiento de requerimientos no funcionales, incluyendo
especialmente decisiones respecto a aspectos de auditoria y de tipos de datos, siendo estos aspecto no
excluyentes;

decidir si es conveniente desnormalizar estructuras de datos que fueron previamente normalizadas en el
analisis.

Respecto del disefio :

definir cudles seran las piezas de software que operardn como componentes del sistema integral,
considerando cudles seran desarrolladas y cudles serdn servicios, aplicaciones, etc. externas que seran
utilizadas por las piezas de software desarrolladas;

definir la arquitectura general del sistema integral, indicando cémo se despliegan fisicamente los diferentes
componentes de software (servidores, vinculos entre servidores, repositorios, etc.) considerando en esta
instancia los estilos y patrones arquitectdnicos existentes;



definir cdmo se comunicaran los diferentes componentes en la arquitectura definida (por ejemplo protocolos
de comunicacion, si seran procesos sincronicos o asincronicos, etc.);
definir la arquitectura de cada pieza de software, indicando cémo los diferentes componentes (que seran
descritos en el disefio de componentes) se despliegan e interacttan entre si.

Respecto del disefio de de usuario:
disefo de prototipo de interfaz de usuario y arbol de navegacion con el objetivo de cumplir los requisitos no
funcionales del sistema e, indirectamente, permitir la utilizacion del sistema en general posibilitando asi
cumplir con los requisitos funcionales.

Respecto del disefio de
definir qué principios de disefio serdn considerados prioritariamente para la definicién de componentes del
software, especialmente determinando los grados de acoplamiento entre componentes y las
responsabilidades asignadas a cada uno;
definir qué cambios se realizardn sobre el modelo de clases construidos en el analisis a partir de las
decisiones tecnoldgicas y las necesidades basadas en el cumplimiento de requerimientos no funcionales,
incluyendo especialmente decidir respecto a la necesidad de aplicacidon de patrones de disefio por aspectos
puntuales que lo requieran.

Los requisitos no funcionales operan como informacion de entrada para el disefio.

Abstraccion que define un tipo de objeto especificando qué propiedades (atributos) y operaciones disponibles va
a tener.

Instancia particular de una clase. Cada uno de los elementos de la clase.

Decimos que una propiedad es una caracteristica inherente o distintiva, un rasgo o cualidad que contribuye a
hacer que un objeto sea ese objeto y no otro. Habitualmente se utiliza el término atributo como sinénimo de
propiedad.

El comportamiento es cdmo actla y reacciona un objeto, en términos de sus cambios de estados y comunicacién
con otros objetos. Representa su actividad visible y comprobable exteriormente.

Las operaciones (también denominadas métodos) son las acciones que un objeto efectla sobre otro con el fin de
provocar una reaccion.

Muestra clases que deben crearse en el sistema y la relacidn entre ellas. Modelo estatico del sistema.

La abstraccion denota las caracteristicas esenciales de un objeto que lo distinguen de todas las otras clases de
objetos, y entonces provee limites conceptuales claramente definidos, relativos a la perspectiva del
observador.

El encapsulamiento es el proceso de esconder todos los detalles de un objeto que contribuyen a sus
caracteristicas esenciales. Aisla una parte del sistema en otras partes, permitiendo que el sistema sea
modificado y extendido, y que los errores sean corregidos sin el riesgo de efectos secundarios.

La abstraccién y el encapsulamiento son conceptos complementarios, ya que la abstraccidon se concentra en la
vision exterior del objeto, y el encapsulamiento evita que otros objetos accedan a su visién interna. En la practica,
esto significa que un objeto puede tener dos partes: una interfaz (captura solamente la visién externa) y una
implementacién (son los mecanismos necesarios para lograr el comportamiento deseado).



La idea del encapsulamiento se centra en que un objeto A sélo puede ver la “parte exterior” de otro objeto B sin
poder identificar la forma en que B desarrolla sus tareas; A conoce Unicamente que se puede comunicar con B en
determinada situacién y el medio de comunicacién correspondiente.

El acto de fragmentar un programa en componentes individuales puede reducir la complejidad en algun grado.
Aunque la fragmentacidn de programas es Util por esta razdn, una razon mas poderosa para esta fragmentacion es
gue crea un numero de limites bien definidos y documentados dentro del programa. Estos limites, o interfases,
son invaluables en la comprensién del programa.

RELACIONES ENTRE CLASES Y OBJETOS

Es una relacién de “hereda”.

Los hijos pueden sustituir al padre.

El hijo puede agregar comportamiento y estructura a la relacién.

El hijo hereda las propiedades del padre ademds de contener las propias.
Cuando el hijo tiene mas de un padre: herencia multiple.

Cuenta
Bancaria

AR

Caja Ahorro Cuenta
Corriente

es una relaciéon que establece que un elemento conoce a otro, almacenandolo como variable de
instancia. Si ambos objetos se conocen entre si, entonces es una relacién bidireccional y se dibuja sin la flecha.
Las asociaciones son las que representan a las relaciones estaticas entre las clases.

Alumno Libros prestados

es un tipo de asociacién. Es una relaciéon que especifica todo-parte entre un agregado (todo) y las
partes que lo componen. No liga las vidas del todo y las partes.
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Esta bueno definir si es una clase de comportamiento o de dominio con diferentes colores



Casos de Uso Estatico (Estructura) Analisis

Clases Estatico (Estructura) Analisis y Disefio
Objetos Estatico (Estructura) Analisis y Disefio
Estados Dinamico Analisis
Actividad Dinamico Analisis
Secuencia Dindmico Disefio
Colaboracion Dinamico Disefio
Despliegue Estatico (Estructura) Disefio
Componentes Estatico (Estructura) Disefio

: una interfaz se encarga de definir comportamientos, contratos. En cada interfaz, podemos declarar
métodos, funciones, eventos, delegados o propiedades. Todos los miembros de una interfaz son publicos y
abstractos.

En otro orden de cosas, todo lo que declaremos en una interfaz, debera ser implementado en las clases que
implementen la interfaz. Una clase por su parte, puede implementar mas de una interfaz.
Finalmente, una interfaz no posee estado (data members) o implementacidn alguna (funciones y métodos).

: una clase abstracta puede contener funciones y métodos que seran utilizados por las clases que
implementan la clase abstracta.
En cada clase abstracta, podemos declarar métodos, funciones, eventos, delegados, propiedades y variables.
Una clase abstracta puede incluir funcionalidad, al contrario que una interfaz. Una clase sélo puede implementar
una unica clase abstracta, ya que no existe soporte para herencia multiple.
Finalmente, una clase abstracta puede contener estados (data members) e implementaciones (funciones vy
métodos).
En términos de velocidad o rendimiento, una clase abstracta es mads rapida que una interfaz, ya que la clase que
implementa la interfaz, debe preparar todas las definiciones de la misma.

Los diagramas de clases y los de objetos representan informacion estatica.

DER

Concepto equivalente a Clases en el modelado de objetos. Tiene propiedades que la describen (atributos).
Se deben identificar los atributos clave (identificadores)
Puede haber claves alternativas

La clave puede ser compuesta
Posee un dominio

Es un atributo que es clave Primaria en otra entidad que estd relacionada.



Son asociaciones entre entidades
: determina el numero de veces en el que puede participar una entidad en una relacién.
Uno a uno: una entidad de A estd asociada con a lo sumo una entidad de B y una entidad de B esta
asociada con a lo sumo una entidad de A.
Uno a muchos: una entidad de A estd asociada con cualquier nimero de entidades en B, pero una
entidad de B estd asociada con a lo sumo una entidad de A.
En los casos de relaciones 1 a Muchos, la FK siempre debe ir en la direccién de esa relacién «1 —
Muchos». El de uno le presta a muchos la FK. (o sea, la FK va en el de muchos).
Muchos a muchos: una entidad de A estd asociada con cualquier nimero de entidades en B y una
entidad de B estd asociada con cualquier nimero de entidades en A.
Cuando ocurren relaciones Muchos a Muchos, hay que «romper» esa relacién y armar una entidad
intermedia (o entidad asociativa). Esa entidad intermedia tiene como atributos los PK de las dos
entidades originales. Y se pueden agregar nuevos atributos.
Especializacidon-Generalizacion
Similar a Herencia en clases.
La diferencia entre especializacion y generalizacion es cudl es la primera entidad del modelo y cual se
deriva.
indica el nUmero minimo de elementos que participan en una relacién.
O (opcional); significa que puede no haber ninguna ocurrencia en una entidad para un elemento de la
otra.
| (obligatoria); significa que debe haber por lo menos 1 ocurrencia en una entidad para un elemento de
la otra.

MAPEO OBJETOS-RELACIONAL

Impedance Mismatch (desajuste por impedancia) consiste en el problema o falta de concordancia
objeto-relacional, esto consiste en un grupo de dificultades y problemas técnico-conceptuales a los que se
enfrentan los disefiadores de bases de datos y los programadores. Estos problemas son generalmente la
incompatibilidad entre los tipos de datos de las bases de datos y los tipos de datos del lenguaje de programacion.

Se puede implementar en forma manual (implica muchas horas y un gran costo) o usar motores de ORM.

TECNICAS DE MAPEO
Tener en cuenta:
Identidad
Objetos:
Cada objeto sabe que es él y no otro
Cuando se referencia un objeto no se necesita identificarlo porque alguien nos pasé la referencia
Si no lo conocemos no podemos pedirle nada
Relacional:
Necesidad de una clave que identifique univocamente a cada registro de la tabla

Modelo relacional: Tabla Pedido | Modelo de objetos: Clase Pedido
PEDIDO

PEDIDO_ID Focha

Pedido

FECHA_PEDIDO

Relaciones (cardinalidad)
Uno a Muchos: el modelo requiere FK
Herencia



Implementacion 1: una tabla por subclase. FK que pueden ser nulas / Atributos repetidos en subtipos.

TEM CONSERVADO
PEDIDO ITEM_ID CONSERVADO_ID
PEDIDO_ID 5ol PEDIDO_ID (FK) ~ DIAS_CONSERVACION
FECHA_PEDIDO CANTIDAD S PRECIO_COMPRA
- CONSERVADO_ID (FK) NOMBRE
COMPRADO_ID (FK) L VALOR

FABRICADO_ID (FK) ‘ PESO

i

FABRICADO
COMPRADO

FABRICADO_ID
COMPRADO_ID -

CANTIDAD_HORAS_HOMBRE
PRECIO_COMPRA NOMBRE
NOMBRE VALOR
VALOR PESO
PESO

Implementacién 2: una tabla por clase. Tipo de producto actia como discriminante.

ono _— PRODUCTO
PRODUCTO_ID
PEDIDO_ID TEM_ID
- o s ot [ NOMBRE

PEDIDO_ID (FK) e

FECHA_PEDIDO VALOR
CANTIDAD PESO
PRODUCTO_ID (FK) TIPO_PRODUCTO

[
CONSERVADO

COMPRADO ‘
PRODUCTO ID (FK) —————— FABRICADO
PRODUCTO_ID (FK) (PRODUCTO D (FK)
PRECIO_COMPRA

DIAS_CONSERVACION
LCANTIDADiHORAsfHOMBRE

PRECIO_COMPRA

Implementacién 3: una Unica tabla.

PRODUCTO
PEDIDO TEM
PRODUCTO ID
PEDIDO ID 6—d ITEM._ID
_ _e’_ NOMBRE
FECHA_PEDIDO PEDDOD (Y [ VALOR
e CANTIDAD PESO
PRODUCTO_ID (FK) TIPO_PRODUCTO
. . ] DIAS_CONSERVACION
Opcional: podemos dejar el atributo PRECIO COMPRA
PRECIO_COMPRA comun para el * [ [ PRECIO COMPRA 529
Conservado y el Comprado CANTIDAD_HORAS_HOMBRE

e Tipos de datos
Resolver problemas de conversién:
String sin limitacion de tamafio vs. Varchar/char que requiere definir longitud.
Las fechas pueden tener tipos no siempre compatibles.

PATRONES DE ACCESO A DATOS
e Active Record



<Active=
<Record=

concepto

insertar

borrar

actualizar

seleccionar

I CEREE

Data Mapper

Person

lastMame
firstName

numberOfDependents  fe - -

getExemption
isFlaggedForAudit
getTaxableEarnings

————— insert

=Tabla=
Factura

id

fecha

concepto

importe

Person Mapper

update
delete

las acciones posibles sobre los objetos.

Generalmente se hace el diagrama de clases y luego el DER. Todas las clases son una entidad del DER. Copio

atributos del diagrama de clases como atributos del DER.

¢Cémo resuelvo un enum cuando lo tengo que pasar a un DER?

Podes tener la tabla con sus estados y desde la copia referencias a esos valores que van en el estado. La otra
opcion es que el estado sea directamente un entero. Se pueden usar cualquiera de las dos opciones, pero a veces

se puede evaluar qué opcidén es mejor en cada caso.

Estado

Sentido
estado?

PK | Id_estado

descnpcion

© Mejor que sea
un enum y se
pone &n
copia?-> peerdo
I descripcion

Atributos siempre privados (al menos eso dijo en la clase 3).

Cuando estas armando un Diagrama de Clases no hay que pensar nunca en quién lo hace o cémo lo hace, sino en

¢Por qué una forma o no la otra? Hay que justificar por qué tomamos cada decision.

Ambito de decision
(Objetos | Arquitectura |
Persistencia | Otro)

Componentels
impactadols

Decision

Owras Alternativas

Justificacion de la decision

Disefio es una materia de tomar decisiones.

Si hay mas de un tipo tendra entidades distintas, sino serd la misma.

Mapeo: hay un sw de objetos que debe “plancharse” cuando se lo manda a la BD. El mapeo va guardando lo que
vas a enviar a la BD.




Un patrén de disefio ndmina, abstrae e identifica los aspectos clave de una estructura de disefio comun, lo que los
hace utiles para crear un disefio orientado a objetos reutilizables.

Capturan la experiencia y la hacen accesible a los no expertos.

El conjunto de sus nombres forma un vocabulario que ayuda a que los desarrolladores se comuniquen mejor
(lenguaje de patrones).

Facilitan la reestructuracién de un sistema tanto si fue o no concebido con patrones en mente.

Reutilizacién.

Los patrones pueden ser la base de un manual de ingenieria de software.

“Un antipatrén es una forma literaria que describe una solucidn recurrente que genera consecuencias negativas”.

relacionados al proceso de creacién de objetos.
relacionados con la composicién de objetos y clases.
como interactlan y se reparten responsabilidades los objetos y clases.

Delegar parte de las clases en otras clases cuando el mantenerlo en una sola clase se vuelve demasiado complejo.
El patrén Strategy sugiere que tomes esa clase que hace algo especifico de muchas formas diferentes y extraigas
todos esos algoritmos para colocarlos en clases separadas llamadas estrategias.

La clase original, lamada contexto, debe tener un campo para almacenar una referencia a una de las estrategias.
El contexto delega el trabajo a un objeto de estrategia vinculado en lugar de ejecutarlo por su cuenta.

Utiliza el patrén Strategy cuando tengas muchas clases similares que sélo se diferencien en la forma en que
ejecutan cierto comportamiento.

En la clase contexto, identifica un algoritmo que tienda a sufrir cambios frecuentes. También puede ser un
enorme condicional que seleccione y ejecute una variante del mismo algoritmo durante el tiempo de
ejecucion.

Declara la interfaz estrategia comun a todas las variantes del algoritmo.

Uno a uno, extrae todos los algoritmos y ponlos en sus propias clases. Todas deben implementar la misma
interfaz estrategia.

En la clase contexto, aflade un campo para almacenar una referencia a un objeto de estrategia. Proporciona
un modificador set para sustituir valores de ese campo. La clase contexto debe trabajar con el objeto de



estrategia Unicamente a través de la interfaz estrategia. La clase contexto puede definir una interfaz que
permita a la estrategia acceder a sus datos.

Los clientes de la clase contexto deben asociarla con una estrategia adecuada que coincida con la forma en la
gue esperan que la clase contexto realice su trabajo principal.

Utiliza el patrdn Strategy cuando quieras utilizar distintas variantes de un algoritmo dentro de un objeto y poder
cambiar de un algoritmo a otro durante el tiempo de ejecucion.

Utiliza el patrén Strategy cuando tengas muchas clases similares que sélo se diferencien en la forma en que
ejecutan cierto comportamiento.

Utiliza el patrén para aislar la lé6gica de negocio de una clase, de los detalles de implementacion de algoritmos que
pueden no ser tan importantes en el contexto de esa logica.

Context .
«interface»

- strategy S>3 Strategy

+ setStrategy(strategy) + execute(data)

+ doSomething() N

strategy.execute() H
ConcreteStrategies
| Client I- ----- =
+ execute(data)
str = new SomeStrategy() T

context.setStrategy(str)
context.doSomething()

other = new OtherStrategy()

context.setStrategy(other)
context.doSomething()

https://refactoring.guru/es/design-patterns/strategy

Hay clases de las que necesito solo un objeto.

Es un patrén de diseio creacional que nos permite asegurarnos de que una clase tenga una Unica instancia, a la
vez que proporciona un punto de acceso global a dicha instancia. El motivo mas habitual para controlar que haya
una Unica instancia suele ser el acceso a algln recurso compartido, por ejemplo, una base de datos o un archivo.
También evita que otro cédigo sobreescriba esa instancia.
Todas las implementaciones del patron Singleton tienen estos dos pasos en comun:

e Hacer privado el constructor por defecto para evitar que otros objetos utilicen el operador new con la clase

Singleton.
e Crear un método de creacién estdtico que actie como constructor.

Utiliza el patrén Singleton cuando una clase de tu programa tan solo deba tener una instancia disponible para

todos los clientes; por ejemplo, un Unico objeto de base de datos compartido por distintas partes del programa.

Afiade un campo estdtico privado a la clase para almacenar la instancia Singleton.
Declara un método de creacion estatico publico para obtener la instancia Singleton.


https://refactoring.guru/es/design-patterns/strategy

Implementa una inicializacion diferida dentro del método estatico. Debe crear un nuevo objeto en su primera
llamada y colocarlo dentro del campo estético. El método deberd devolver siempre esa instancia en todas las
llamadas siguientes.

Declara el constructor de clase como privado. El método estdtico de la clase seguira siendo capaz de invocar
al constructor, pero no a los otros objetos.

Repasa el cédigo cliente y sustituye todas las llamadas directas al constructor de la instancia Singleton por
llamadas a su método de creacion estatico.

Singleton
- instance: Singleton i’
- Singleton()

m + getlnstance(): Singleton

if (instance == null) {

instance = new Singleton()

}

return instance

https://refactoring.guru/es/design-patterns/singleton

Una clase estatica es aquella que no es instanciable, no contiene atributos y sus métodos son accedidos
directamente con el nombre de la instancia. Es una clase que no crea objetos. No responde a los conceptos de la
orientacidon a objetos, aunque es una practica habitual. Ademads una clase estatica es de tipo sealed y no puede
heredarse.

Una clase Singleton es aquella que si es instanciable, se puede crear 1 objeto y sélo 1. Puede contener atributos.
La diferencia principal radica en el manejo de atributos por parte de la clase Singleton y la posibilidad de crear
clases que hereden de ella, lo cual no lo permite la clase estdtica. Ademas Singleton respeta conceptual al
paradigma orientado a objetos. El uso de clases estaticas debiera reservarse a ciertas situaciones especiales.

Prototype es un patrén de disefo creacional que nos permite copiar objetos existentes sin que el cédigo dependa
de sus clases.

Uno deberia crear un nuevo objeto de la misma clase. Después debes recorrer todos los campos del objeto
original y copiar sus valores en el nuevo objeto. Peeero no todos los objetos se pueden copiar de este modo,
porque algunos de los campos del objeto pueden ser privados e invisibles desde fuera del propio objeto.

Ademas, el cddigo se vuelve dependiente de la clase.

El patron Prototype delega el proceso de clonacidén a los propios objetos que estdn siendo clonados. El patron
declara una interfaz comun para todos los objetos que soportan la clonaciéon. Esta interfaz nos permite clonar un
objeto sin acoplar el cédigo a la clase de ese objeto. Normalmente, dicha interfaz contiene un Unico método
clonar.

El método crea un objeto a partir de la clase actual y lleva todos los valores de campo del viejo objeto, al nuevo.
Se puede incluso copiar campos privados, porque la mayoria de los lenguajes de programacion permite a los
objetos acceder a campos privados de otros objetos que pertenecen a la misma clase.
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Utiliza el patrén Prototype cuando tu cédigo no deba depender de las clases concretas de objetos que necesites
copiar.

Utiliza el patron cuando quieras reducir la cantidad de subclases que solo se diferencian en la forma en que
inicializan sus respectivos objetos.

Crea la interfaz del prototipo y declara el método clonar en ella.

Una clase de prototipo debe definir el constructor alternativo que acepta un objeto de dicha clase como
argumento. El constructor debe copiar los valores de todos los campos definidos en la clase del objeto que se
le pasa a la instancia recién creada. Si deseas cambiar una subclase, debes invocar al constructor padre para
permitir que la superclase gestione la clonacién de sus campos privados.

Normalmente, el método de clonacidn consiste en una sola linea que ejecuta un operador new con la version
prototipica del constructor. Observa que todas las clases deben sobreescribir explicitamente el método de
clonacién y utilizar su propio nombre de clase junto al operador new.

Opcionalmente, puedes crear un registro de prototipos centralizado para almacenar un catalogo de
prototipos de uso frecuente.

«interface»

+ clone(): Prototype
copy = existing.clone() f'k

ConcretePrototype

this.field1 = prototype.field1 -fleldl

+ ConcretePrototype(prototype)

return new ConcretePrototype(this) + clone(): Prototype
SubclassPrototype
super(prototype) - field?

this.field2 = prototype.field2
+ SubclassPrototype(prototype)
return new SubclassPrototype(this) + clone(): Prototype
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Es un patrén de diseio estructural que te permite componer objetos en estructuras de arbol y trabajar con esas
estructuras como si fueran objetos individuales. Sélo tiene sentido cuando el modelo central de tu aplicacién
puede representarse en forma de arbol.

La gran ventaja de esta solucidn es que no tienes que preocuparte por las clases concretas de los objetos que
componen el drbol. No tienes que saber si un objeto es un producto simple o una sofisticada caja. Puedes tratarlos
a todos por igual a través de la interfaz comun. Cuando invocas un método, los propios objetos pasan la solicitud a
lo largo del arbol.

Utiliza el patrén Composite cuando tengas que implementar una estructura de objetos con forma de arbol.

Utiliza el patrdon cuando quieras que el codigo cliente trate elementos simples y complejos de la misma forma.
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Asegurate de que el modelo central de tu aplicacién pueda representarse como una estructura de arbol.
Intenta dividirlo en elementos simples y contenedores. Recuerda que los contenedores deben ser capaces de
contener tanto elementos simples como otros contenedores.

Declara la interfaz componente con una lista de métodos que tengan sentido para componentes simples y
complejos.

Crea una clase hoja para representar elementos simples. Un programa puede tener varias clases hoja
diferentes.

Crea una clase contenedora para representar elementos complejos. Incluye un campo matriz en esta clase
para almacenar referencias a subelementos. La matriz debe poder almacenar hojas y contenedores, asi que
asegurate de declararla con el tipo de la interfaz componente.

Al implementar los métodos de la interfaz componente, recuerda que un contenedor debe delegar la mayor
parte del trabajo a los subelementos.

Por ultimo, define los métodos para aiadir y eliminar elementos hijos dentro del contenedor.

«interface»
Component
+ execute()
Leaf Composite
- children: Component][]
+ execute() + add(c: Component)
+ remove(c: Component)
Hacer algo de + getChildren(): Component[]
trabajo. + execute()

Delegar todo el trabajo
a componentes hijos.
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Es un patrén de disefio de comportamiento que te permite definir un mecanismo de suscripcidn para notificar a
varios objetos sobre cualquier evento que le suceda al objeto que estan observando.

El objeto que tiene un estado interesante suele denominarse sujeto, pero, como también va a notificar a otros
objetos los cambios en su estado, le llamaremos notificador (en ocasiones también llamado publicador). El resto
de los objetos que quieren conocer los cambios en el estado del notificador, se denominan suscriptores.

El patron Observer sugiere que afladas un mecanismo de suscripcidn a la clase notificadora para que los objetos
individuales puedan suscribirse o cancelar su suscripcion a un flujo de eventos que proviene de esa notificadora.

Ahora, cuando le sucede un evento importante al notificador, recorre sus suscriptores y llama al método de
notificacidn especifico de sus objetos.

Las aplicaciones reales pueden tener decenas de clases suscriptoras diferentes interesadas en seguir los eventos
de la misma clase notificadora. No querras acoplar la notificadora a todas esas clases. Ademas, puede que no
conozcas algunas de ellas de antemano si se supone que otras personas pueden utilizar tu clase notificadora.
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Por eso es fundamental que todos los suscriptores implementen la misma interfaz y que el notificador Gnicamente
se comunique con ellos a través de esa interfaz. Esta interfaz debe declarar el método de notificacidn junto con un
grupo de parametros que el notificador puede utilizar para pasar cierta informacién contextual con la notificacion.
Utiliza el patron Observer cuando los cambios en el estado de un objeto puedan necesitar cambiar otros objetos y
el grupo de objetos sea desconocido de antemano o cambie dinamicamente.

Utiliza el patrén cuando algunos objetos de tu aplicacion deban observar a otros, pero sélo durante un tiempo
limitado o en casos especificos.

Repasa tu légica de negocio e intenta dividirla en dos partes: la funcionalidad central, independiente del resto
de cddigo, actuara como notificador; el resto se convertira en un grupo de clases suscriptoras.

Declara la interfaz suscriptora. Como minimo, debera declarar un inico método actualizar.

Declara la interfaz notificadora y describe un par de métodos para afadir y eliminar de la lista un objeto
suscriptor. Recuerda que los notificadores deben trabajar con suscriptores Unicamente a través de la interfaz
suscriptora.

Decide ddnde colocar la lista de suscripcion y la implementacion de métodos de suscripcion. Normalmente,
este cddigo tiene el mismo aspecto para todos los tipos de notificadores, por lo que el lugar obvio para
colocarlo es en una clase abstracta derivada directamente de la interfaz notificadora. Los notificadores
concretos extienden esa clase, heredando el comportamiento de suscripcién.

Sin embargo, si estds aplicando el patrén a una jerarquia de clases existentes, considera una solucién basada
en la composicion: coloca la logica de la suscripcidon en un objeto separado y haz que todos los notificadores
reales la utilicen.

Crea clases notificadoras concretas. Cada vez que suceda algo importante dentro de una notificadora, debera
notificar a todos sus suscriptores.

Implementa los métodos de notificacion de actualizaciones en clases suscriptoras concretas. La mayoria de
las suscriptoras necesitaran cierta informacion de contexto sobre el evento, que puede pasarse como
argumento del método de notificacion.

Pero hay otra opcidn. Al recibir una notificacién, el suscriptor puede extraer la informacion directamente de
ella. En este caso, el notificador debe pasarse a si mismo a través del método de actualizacidn. La opcidn
menos flexible es vincular un notificador con el suscriptor de forma permanente a través del constructor.

El cliente debe crear todos los suscriptores necesarios y registrarlos con los notificadores adecuados.



Publisher .
«interface»
- subscribers: Subscriber(] —> Subscriber
foreach (s in subscribers) - mainstate + update(context)
s.update(this) + subscribe(s: Subscriber) A
+ unsubscribe(s: Subscriber) ]
Bl | nessoond Concrate
Subscribers

oL

s = new ConcreteSubscriber() N
publisher.subscribe(s) l update(context)
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Es un patrén de disefio de comportamiento que permite separar algoritmos de los objetos sobre los que operan.

El patrén Visitor sugiere que coloques el nuevo comportamiento en una clase separada llamada visitante, en lugar
de intentar integrarlo dentro de clases existentes. El objeto que originalmente tenia que realizar el
comportamiento se pasa ahora a uno de los métodos del visitante como argumento, de modo que el método
accede a toda la informacidon necesaria contenida dentro del objeto.

Utiliza una técnica llamada Double Dispatch, que ayuda a ejecutar el método adecuado sobre un objeto sin
complicados condicionales.

Se debe utilizar este patrdn si se quiere realizar un cierto nimero de operaciones, que no estan relacionadas entre
si, sobre instancias de un conjunto de clases, y no se quiere “contaminar” a dichas clases.

Busca separar un algoritmo de la estructura de un objeto. La operacién se implementa de forma que no se
modifique el cddigo de las clases sobre las que opera.

Utiliza el patrén Visitor cuando necesites realizar una operacidén sobre todos los elementos de una compleja
estructura de objetos (por ejemplo, un arbol de objetos).

Utiliza el patrdn Visitor para limpiar la Iégica de negocio de comportamientos auxiliares.

Utiliza el patron cuando un comportamiento sélo tenga sentido en algunas clases de una jerarquia de clases, pero
no en otras.

Declara la interfaz visitante con un grupo de métodos “visitantes”, uno por cada clase de elemento concreto
existente en el programa.

Declara la interfaz de elemento. Si estds trabajando con una jerarquia de clases de elementos existente,
afiade el método abstracto de “aceptacién” a la clase base de la jerarquia. Este método debe aceptar un
objeto visitante como argumento.
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Implementa los métodos de aceptacion en todas las clases de elementos concretos. Estos métodos
simplemente deben redirigir la lamada a un método visitante en el objeto visitante entrante que coincida con
la clase del elemento actual.

Las clases de elemento sélo deben funcionar con visitantes a través de la interfaz visitante. Los visitantes, sin
embargo, deben conocer todas las clases de elemento concreto, referenciadas como tipos de parametro de
los métodos de visita.

Por cada comportamiento que no pueda implementarse dentro de la jerarquia de elementos, crea una nueva
clase concreta visitante e implementa todos los métodos visitantes.

Puede que te encuentres una situacién en la que el visitante necesite acceso a algunos miembros privados de
la clase elemento. En este caso, puedes hacer estos campos o métodos publicos, violando la encapsulacion
del elemento, o anidar la clase visitante en la clase elemento. Esto Ultimo sdlo es posible si tienes la suerte de
trabajar con un lenguaje de programacion que soporte clases anidadas.

El cliente debe crear objetos visitantes y pasarlos dentro de elementos a través de métodos de “aceptacién”.

«interfaces «interface»
Visitor Element =,
)
+ visit(e: ElementA) + accept(v: Visitor) i
e Pl mm———— [l
+ visit(e: ElementB) i N i
)
X a a
H ! ElementA | i
H ! i
ConcreteVisitors i i
> i
1
-3 ! + featureA() i
! . H + accept(v: Visitor !
i + visit(e: ElementA) i P ) i
) - )
! + visit(e: ElementB) H !
! T H ElementB !
! : !
! 05 n'c’tc-:lc-a. visitantes :_9_ [~ !
[l no ') Do concreto [l
H .um ocen el tipo concreto + featureB() H
1 el elemento con el que SO H
i Jf trabaian. + accept(v: Visitor) i
:‘ e.featureB() ’:
s, vivisit(this)

element.accept{new ConcreteVisitor())
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Es un patrén de disefio estructural que proporciona una interfaz simplificada a una biblioteca, un framework o
cualquier otro grupo complejo de clases.

Una fachada es una clase que proporciona una interfaz simple a un subsistema complejo que contiene muchas
partes moviles. Una fachada puede proporcionar una funcionalidad limitada en comparacién con trabajar
directamente con el subsistema. Sin embargo, tan solo incluye las funciones realmente importantes para los
clientes.

Tener una fachada resulta atil cuando tienes que integrar tu aplicacién con una biblioteca sofisticada con decenas
de funciones, de la cual sélo necesitas una pequefia parte.

Utiliza el patrén Facade cuando necesites una interfaz limitada pero directa a un subsistema complejo.
Utiliza el patrén Facade cuando quieras estructurar un subsistema en capas.
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Comprueba si es posible proporcionar una interfaz mds simple que la que estd proporcionando un subsistema
existente. Estds bien encaminado si esta interfaz hace que el cddigo cliente sea independiente de muchas de
las clases del subsistema.

Declara e implementa esta interfaz en una nueva clase fachada. La fachada debera redireccionar las llamadas
desde el cddigo cliente a los objetos adecuados del subsistema. La fachada deberd ser responsable de
inicializar el subsistema y gestionar su ciclo de vida, a no ser que el cddigo cliente ya lo haga.

Para aprovechar el patréon al maximo, haz que todo el cddigo cliente se comunique con el subsistema
Unicamente a través de la fachada. Ahora el cédigo cliente esta protegido de cualquier cambio en el cédigo
del subsistema. Por ejemplo, cuando se actualice un subsistema a una nueva version, sdlo tendras que
modificar el cddigo de la fachada.

Si la fachada se vuelve demasiado grande, piensa en extraer parte de su comportamiento y colocarlo dentro
de una nueva clase fachada refinada.

Facade Additional
Facade

Client - linksToSubsystemObjects
- optionalAdditionalFacade

+ subsystemOperation() s + anotherOperation()

’
] . [
4 LY ~ LY
# \ b * i
i L] LY A
’ 5 \ ¥

\ 3 Subs \Z /
'y Subsysts 2
. cl Subsystem

- Subsystem class
Su
class
Eystem

Subsystem class
class
| cﬁss
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Es un patrén de disefio de comportamiento que permite a un objeto alterar su comportamiento cuando su estado
interno cambia. Parece como si el objeto cambiara su clase. Esta estrechamente relacionado con el concepto de la
Madquina de estados finitos.

La idea principal es que, en cualquier momento dado, un programa puede encontrarse en un nimero finito de
estados. Dentro de cada estado Unico, el programa se comporta de forma diferente y puede cambiar de un estado
a otro instantdneamente. Sin embargo, dependiendo de un estado actual, el programa puede cambiar o no a otros
estados. Estas normas de cambio llamadas transiciones también son finitas y predeterminadas.

El patrén State sugiere que crees nuevas clases para todos los estados posibles de un objeto y extraigas todos los
comportamientos especificos del estado para colocarlos dentro de esas clases.

En lugar de implementar todos los comportamientos por su cuenta, el objeto original, lamado contexto, almacena
una referencia a uno de los objetos de estado que representa su estado actual y delega todo el trabajo
relacionado con el estado a ese objeto.

Para la transicién del contexto a otro estado, sustituye el objeto de estado activo por otro objeto que represente
ese nuevo estado. Esto sélo es posible si todas las clases de estado siguen la misma interfaz y el propio contexto
funciona con esos objetos a través de esa interfaz.
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Esta estructura puede resultar similar al patrén Strategy, pero hay una diferencia clave. En el patrén State, los
estados particulares pueden conocerse entre si e iniciar transiciones de un estado a otro, mientras que las
estrategias casi nunca se conocen.

Utiliza el patrén State cuando tengas un objeto que se comporta de forma diferente dependiendo de su estado
actual, el nUmero de estados sea enorme y el cddigo especifico del estado cambie con frecuencia.

Utiliza el patron cuando tengas una clase contaminada con enormes condicionales que alteran el modo en que se
comporta la clase de acuerdo con los valores actuales de los campos de la clase.

Utiliza el patrén State cuando tengas mucho cdédigo duplicado por estados similares y transiciones de una
magquina de estados basada en condiciones.

Decide qué clase actuara como contexto. Puede ser una clase existente que ya tiene el cédigo dependiente
del estado, o una nueva clase, si el cddigo especifico del estado esta distribuido a lo largo de varias clases.
Declara la interfaz de estado. Aunque puede replicar todos los métodos declarados en el contexto, céntrate
en los que pueden contener comportamientos especificos del estado.
Para cada estado actual, crea una clase derivada de la interfaz de estado. Después repasa los métodos del
contexto y extrae todo el cddigo relacionado con ese estado para meterlo en tu clase recién creada.
Al mover el cédigo a la clase estado, puede que descubras que depende de miembros privados del contexto.
Hay varias soluciones alternativas:
Haz publicos esos campos o métodos.
Convierte el comportamiento que estds extrayendo para ponerlo en un método publico en el contexto e
invocarlo desde la clase de estado. Esta forma es desagradable pero rapida y siempre podras arreglarlo
mas adelante.
Anida las clases de estado en la clase contexto, pero sélo si tu lenguaje de programacion soporta clases
anidadas.
En la clase contexto, afiade un campo de referencia del tipo de interfaz de estado y un modificador (setter)
publico que permite sobrescribir el valor de ese campo.
Vuelve a repasar el método del contexto y sustituye los condicionales de estado vacios por llamadas a
métodos correspondientes del objeto de estado.
Para cambiar el estado del contexto, crea una instancia de una de las clases de estado y pdsala a la clase
contexto. Puedes hacer esto dentro de la propia clase contexto, en distintos estados, o en el cliente. Se haga
de una forma u otra, la clase se vuelve dependiente de la clase de estado concreto que instancia.



Context «interface»
— > State

- state

— + doThis()
+ Context(initialState) + doThat()
+ changeState(state)
+ doThis() /T\
+ doThat() \ H

ConcreteStates ]

this.state = state state.doThis()

- context
state.setContext(this)

+ setContext(context)
[ client }----oeeee- |+ doThis(
+ doThat()

initialState = new ConcreteState()
context = new Context(initialState)
context.doThis()

o puede emitir una

i n de estado en
// el contexto.

state = new OtherState()
context.changeState(state)
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Es un patrdn de disefo estructural que permite la colaboracién entre objetos con interfaces incompatibles.

Puedes crear un adaptador. Se trata de un objeto especial que convierte la interfaz de un objeto, de forma que
otro objeto pueda comprenderla.

Un adaptador envuelve uno de los objetos para esconder la complejidad de la conversién que tiene lugar tras
bambalinas. El objeto envuelto ni siquiera es consciente de la existencia del adaptador.

Utiliza la clase adaptadora cuando quieras usar una clase existente, pero cuya interfaz no sea compatible con el
resto del cédigo.

Utiliza el patrén cuando quieras reutilizar varias subclases existentes que carezcan de alguna funcionalidad comun
gue no pueda afiadirse a la superclase.

Asegurate de que tienes al menos dos clases con interfaces incompatibles:
Una util clase servicio que no puedes cambiar (a menudo de un tercero, heredada o con muchas
dependencias existentes).
Una o varias clases cliente que se beneficiarian de contar con una clase de servicio.
Declara la interfaz con el cliente y describe el modo en que las clases cliente se comunican con la clase de
servicio.
Crea la clase adaptadora y haz que siga la interfaz con el cliente. Deja todos los métodos vacios por ahora.
Afiade un campo a la clase adaptadora para almacenar una referencia al objeto de servicio. La practica comun
es inicializar este campo a través del constructor, pero en ocasiones es adecuado pasarlo al adaptador cuando
se invocan sus métodos.
Uno por uno, implementa todos los métodos de la interfaz con el cliente en la clase adaptadora. La clase
adaptadora debera delegar la mayor parte del trabajo real al objeto de servicio, gestionando tan solo la
interfaz o la conversidn de formato de los datos.
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Las clases cliente deberan utilizar la clase adaptadora a través de la interfaz con el cliente. Esto te permitira
cambiar o extender las clases adaptadoras sin afectar al codigo cliente.

«interface»
S Client Interface

Client

+ method(data)

A

Adapter Service

- adaptee: Service

+ method(data) + serviceMethod(specialData)

specialData = convertToServiceFormat(data)
return adaptee.serviceMethod(specialData)
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Es una caracteristica que un sistema debe tener para cubrir alguna de las necesidades que lo motivan.
Condicidén o capacidad que debe satisfacer o poseer un sistema o un componente de un sistema para satisfacer un
contrato, un estandar, una especificacion u otro documento formalmente impuesto. (IEEE)

Algunos diferencian «requerimiento» como necesidad del cliente y «requisito» como algo que debe cumplir el
sistema. Sin embargo las definiciones de IEEE no contemplan esta diferencia.

(se ven en casos de uso, diagramas de estado): hablan de las acciones que el
sistema nos va a permitir hacer. Generalmente escritas en término de accién. Haga, emita, procese, calcule
algo. Definen el qué. Lo que debe hacer el sistema. No es una tarea, sino un proceso.

(Relacién con Atributos de Calidad, Normas ISO 25000): no hacen al
funcionamiento del sistema, son la fuente del disefio de sistemas. Definen el cédmo. Caracteristicas de
funcionamiento. Por ej. rechazo via mail. Caracteristica inherente al software que deberd ser cumplida en la
construccién del mismo,

(mandatorios): aquellos que si o si deben cumplirse y le imponen restricciones al sistema (por
ejemplo una norma).

Requerimientos Funcionales:
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Modelos diversos: Casos de Uso, Estado, Actividades, etc.
Requerimientos No Funcionales:
Listado de requerimientos organizados preferentemente segun los atributos de calidad

Documentada, correcta, consistente, completa, no ambigua, verificable y validable, “traceable” (rastreable).

Conjunto de actividades que intentan entender las necesidades de los usuarios y traducirlas en afirmaciones
precisas y no ambiguas, que se usaran en el desarrollo del sistema.

Es el proceso de descubrir, analizar, documentar, y verificar los servicios y las restricciones que conforman los
requerimientos del sistema.

Una forma disciplinada y sistematica de llegar desde las necesidades de los usuarios a la especificacion.

Las actividades basicas son:
obtener conocimiento relacionado al problema que hay que resolver, con el propdsito de producir
posteriormente una especificaciéon de requerimientos lo mas rigurosa posible.
El conocimiento en el dominio del problema es muy importante para la actividad.
Técnicas: brainstorming, entrevistas, cuestionarios, encuestas, analisis de documentacién, diagrama
causa-efecto
dividir el problema con el fin de comprenderlo. Utilizar modelos para facilitar la
comprension. Modelos: representaciones abstractas de la realidad. Modelos: representaciones del problema
(y la solucidon) en un lenguaje de modelado. Distintos problemas requieren distintos tipos de modelos.
¢Estamos haciendo lo que decimos que hacemos? (Verificacion) (asociado al
cumplimiento del proceso) éiLo que estamos haciendo es lo adecuado? (Validacidon) (asociado a las
necesidades).

Familia de normas I1SO 9126
Familia de normas 1SO 25000

Capacidad del producto software de proporcionar funciones que ejecuten las necesidades explicitas e implicitas
de los usuarios cuando el software es usado bajo condiciones especificas.
: capacidad del producto software (PS) para proporcionar un conjunto apropiado de funciones para

tareas y objetivos de usuario especificados.

: grado en el cual el conjunto de funcionalidades cubre todas las tareas y los objetivos del usuario
especificados.

capacidad del producto o sistema para proveer resultados correctos con el nivel de precisiéon
requerido.

Representa la relacion entre el grado de rendimiento del sitio y la cantidad de recursos (tiempo, espacio, entre
otros) usados bajo ciertas condiciones.

: los tiempos de respuesta y procesamiento y los ratios de throughput de un sistema
cuando lleva a cabo sus funciones bajo condiciones determinadas en relacion con un banco de pruebas
establecido.

: las cantidades y tipos de recursos utilizados cuando el software lleva a cabo su funciéon
bajo condiciones determinadas.

Capacidad del producto software de ser entendido, aprendido y usado por los usuarios bajo condiciones
especificas.

: capacidad del producto que permite al usuario entender si el software es adecuado para sus
necesidades.



: capacidad del producto que permite al usuario aprender su aplicacion.
: capacidad del producto que permite al usuario operarlo y controlarlo con facilidad.
: capacidad del sistema para proteger a los usuarios de hacer errores.
: capacidad de la interfaz de usuario de agradar y satisfacer la interaccion con el usuario.
: capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con determinadas caracteristicas
y discapacidades.

Capacidad del producto software de mantener un nivel especificado de rendimiento cuando es usado bajo
condiciones especificas.
: capacidad del sistema para satisfacer las necesidades de fiabilidad en condiciones normales.
: capacidad del sistema o componente de estar operativo y accesible para su uso cuando se
requiere.
: capacidad del sistema o componente para operar segln lo previsto en presencia de fallos
hardware o software.
: capacidad del producto software para recuperar los datos directamente afectados y
restablecer el estado deseado del sistema en caso de interrupcion o fallo.

Capacidad de proteccidon de la informacién y los datos de manera que personas o sistemas no autorizados no
puedan leerlos o modificarlos.
: capacidad de proteccidn contra el acceso de datos e informacién no autorizados, ya sea
accidental o deliberadamente.
: capacidad del sistema o componente para prevenir accesos o modificaciones no autorizados a datos o
programas de ordenador.
: capacidad de demostrar las acciones o eventos que han tenido lugar, de manera que dichas acciones
o eventos no puedan ser repudiados posteriormente.
: capacidad de demostrar la identidad de un sujeto o un recurso.
: capacidad de rastrear de forma inequivoca las acciones de una entidad.

Capacidad del producto software de ser modificado y probado.
: capacidad de un sistema o programa de ordenador (compuesto de componentes discretos) que
permite que un cambio en un componente tenga un impacto minimo en los demas.
capacidad de un activo que permite que sea utilizado en mas de un sistema software o en la
construccién de otros activos.
: facilidad con la que se puede evaluar el impacto de un determinado cambio sobre el resto del
software, diagnosticar las deficiencias o causas de fallos en el software, o identificar las partes a modificar.
capacidad del producto que permite que sea modificado de forma efectiva y eficiente sin
introducir defectos o degradar el desempefio.
: facilidad con la que se pueden establecer criterios de prueba para un sistema o
componente y con la que se pueden llevar a cabo las pruebas para determinar si se cumplen dichos criterios.

Capacidad del producto software de ser transferido de un ambiente a otro.
: capacidad del producto que le permite ser adaptado de forma efectiva y eficiente a diferentes
entornos determinados de hardware, software, operacionales o de uso.
: facilidad con la que el producto se puede instalar y/o desinstalar de forma exitosa en un
determinado entorno.
: capacidad del producto para ser utilizado en lugar de otro producto software determinado
con el mismo propésito y en el mismo entorno.

Capacidad de dos o mas sistemas o componentes para intercambiar informacién y/o llevar a cabo sus funciones
requeridas cuando comparten el mismo entorno hardware o software.



: capacidad del producto para coexistir con otro software independiente, en un entorno comun,
compartiendo recursos comunes sin detrimento.
: capacidad de dos o mas sistemas o componentes para intercambiar informacién y utilizar la
informacion intercambiada.

Los atributos de calidad pueden entrar en conflicto:
Ejemplos de conflictos tipicos:
Seguridad vs. Usabilidad
Performance vs. Modificabilidad
Portabilidad vs. Performance
Estrategias de resolucion:
Priorizacidn / Jerarquizacion
Balanceo / Good Enough

El Diagrama de Componentes muestra la organizacion y dependencia entre diversos componentes.

Los Diagramas de Componentes ilustran las piezas del software, controladores embebidos, etc. que conformaran
un sistema. Un diagrama de Componentes tiene un nivel mas alto de abstraccién que un diagrama de clase —
usualmente un componente se implementa por una o mas clases (u objetos) en tiempo de ejecucion. Estos son
bloques de construccidon, como eventualmente un componente puede comprender una gran porcidon de un
sistema.

Puede ser una biblioteca, un ejecutable, una tabla, un archivo, un documento, etc.

u
v =0
L M
NombreComponente 1 L
2
> 0
Qué tipo es.

Estereotipos conocidos:
: especifica un componente que se puede ejecutar en un nodo
: biblioteca de objetos estatica o dindmica
: representa una tabla de una base de datos
: contiene cddigo fuente o datos
: representa un documento

Lazo de unidn entre componentes

7] _ 7]
Compaonente B @ Componente A
n componente provee una interfaz Un componente usa una interfaz

=
Qi Componente @7 Componente




El Componente A usa una interfaz que provee el Componente B.

Un Diagrama de Despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecuciéon de un sistema. Esto muestra la
configuracion de los elementos de hardware (nodos) y muestra cémo los elementos y artefactos del software se
trazan en esos nodos.

Es un elemento de hardware o software. Esto se muestra con la forma de una caja en tres dimensiones, como a
continuacion.

dd Hode dd Mode Instance
Server
HF Favillion :
Cormputer

Es un producto del proceso de desarrollo de software, que puede incluir los modelos del proceso (e.g. modelos de
Casos de Uso, modelos de Disefio, etc.), archivos fuente, ejecutables, documentos de disefio, reportes de prueba,
prototipos, manuales de usuario y mas.

Un artefacto se denota por un rectangulo mostrando el nombre del artefacto, el estereotipo «artifact» y un icono
de documento.

Representa una ruta de comunicacion entre los nodos.
El siguiente diagrama muestra un diagrama de despliegue para una red, mostrando los protocolos de red como
estereotipos y también mostrando multiplicidades en los extremos de la asociacion.

dd Metwwork Model -

firewall H
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1 1.7

prirmary H
Server

Puede contener otros elementos, como componentes o artefactos. El siguiente diagrama muestra un diagrama de
despliegue para una parte del sistema embebido y muestra un artefacto ejecutable como contenido por el nodo
madre (motherboard).
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Modelan la interaccién entre el sistema y sus actores. Abstraccion de ventanas, formularios,

interfaz de comunicacidn, interfaz de impresidn, terminales, etc. En el patrén de disefio M-V-C representa a la
vista.

Para almacenar o persistir informacion propia del sistema. En el patrén de disefio M-V-C representa al
modelo.

Se utiliza para representar clases que se encargan de controlar los procesos de negocios. Llevan a cabo las
reglas de negocio realizando la coordinacion entre las clases de tipo boundary y las de tipo entity. Se encargan de
la organizacion y planificacion de las tareas. En el patrén de disefio M-V-C representa al controlador.

O



Muestra conjunto de objetos, relaciones y mensajes. Se destaca el orden temporal de los mensajes. Modela la
ejecucién de un escenario de un CU al pasar el tiempo.
Elementos:

Clases / Estereotipos

Mensajes (Relaciones entre clases)

Loop

Linea de vida de un objeto

sd Diagrama de secuencia
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Alternativa al Diagrama de Secuencia. Se destaca el vinculo entre clases (y no el orden temporal)
Elementos:

Clases

Mensajes (Relaciones entre clases)



Ejemplo:

En el siguiente ejemplo, se desea crear una Cuenta para un Cajero.

@: cuenta=Generar cuenta

4: Desplegar Datos
Solicitarimporte

2: Buscar Cliente

- Ay
(,\I 5: Ingresar importe l

@

Guardar cuenta

I

B: Asignar

1: Ingresar documente_ C-Control
= -

3: Pide datos

Cajero

ClizClignte

T: Crear cuenta (cuenta, importe)

Cu:Cuenta

Clase especifica para inputs de datos e interfaz, que no esté en el main.

PRINCIPIOS SOLID
Permiten mejorar el disefio.

SOLID

Single Responsibility
Open Closed

Liskov Substitution
Interface Segregation
Dependency Inversion

Nuestra casa posee tres tipos de aves diferentes: gorriones, loros y pinglinos. Se debe permitir setear la altitud de
vuelo para el caso de aves que vuelan). El canto de los loros es grabado habitualmente por sus duefios en distintos

formatos: MP3 y WMA.

Se espera llevar registro del tiempo total que las aves que vuelan han permanecido volando.

Single responsibility

Principio de responsabilidad Unica. Una clase debe tener una unica responsabilidad. Se entiende por

responsabilidad a un motivo de cambio.

si el AVE y el VUELO son incluidos en la misma clase, en lugar de dos clases distintas, se estaria

infringiendo este principio.

Violaciones:
Validacion de email y envio de email
Validacion de CPF
Conexidn a base de datos

Adicionar cliente (sus acciones) junto con el tratamiento de sus atributos

Clases nuevas:

Clase con responsabilidad de validacién y envio de email (EmailServices)

Clase con responsabilidad de validacién de CPF (CPFServices)

Clase con responsabilidad de persistir en base de datos (ClienteRepository)




Por un lado el tratamiento de sus atributos (Cliente) y por el otro su comportamiento (ClienteService)
Open/closed
Las entidades de software deben estar abiertas para ser extendidas, cerradas para ser modificadas

si hacemos una clase Audio tiene los métodos “record_mp3” y “record_wma”, cada nuevo formato
requiere modificar la clase. Mejor hacer una clase con cada formato (clase MP3, clase WMA, ambas subclases de
Audio).

Violaciones:

Unica clase con la implementacién del método Debitar() independientemente del tipo de cuenta
Clases nuevas:

Una clase por tipo de cuenta

Liskov substitution

Si S es un subtipo de T, entonces los objetos de tipo T pueden ser reemplazados por objetos de tipo S sin alterar
ninguna de las propiedades deseables del programa.

tenemos una clase BIRD con un método setAltitude y tenemos una clase PENGUIN que hereda, pero jel
pingliino no vuela! No es conveniente este tipo de cosas.

Violaciones:
El cuadrado si bien tiene caracteristicas comunes a los rectangulos, podria tener caracteristicas o
comportamientos diferentes (por ejemplo, la forma de calcular algun atributo).
Solucioén:
e Clase paralelogramo y sus subclases rectangulo y cuadrado

Interface segregation

Los clientes no deben ser forzados a depender de métodos que no usan. El principio separa las interfaces que son
muy grandes en interfaces mas pequenfas y especificas, de manera que los clientes sélo tengan que conocer los
métodos que les interesan.

Violaciones:
Suponiendo que el catastro de cliente no necesite enviar email esta obligado a implementar el método de
envio de email (aunque sin funcionalidad, poniendo por ejemplo comentarios)

Solucion:
Armar diversas interfaces para cada cadastro

Dependency inversion

Los mddulos de alto nivel no deben depender de mddulos de bajo nivel. Ambos deben depender de
abstracciones.

Las abstracciones no deben depender de detalles. Los detalles deben depender de abstracciones.

El objetivo es desacoplar a los componentes de alto nivel de los componentes de bajo nivel, de manera que sea
posible la reutilizacidon de los componentes de alto nivel al usar componentes de bajo nivel distintos

Violaciones:
Hay alto acoplamiento.



Por ejemplo en clase Cliente utilizé una instancia de EmailServices y de CPFServices

Por ejemplo en clase ClienteServices construyé una instancia de ClienteRepository
Solucion:

Uso de Interfaces

NO RELACIONAL

NoSQL

e Esun sistema de gestion de BD

e NOusaSQL

e No requiere estructura fijas para los datos

e No garantiza ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento, Durabilidad)

o Atomicidad: si cuando una operacidn consiste en una serie de pasos, de los que o bien se ejecutan todos
0 ninguno, es decir, las transacciones son completas.

o Consistencia: (Integridad). Es la propiedad que asegura que sélo se empieza aquello que se puede
acabar. Por lo tanto se ejecutan aquellas operaciones que no van a romper las reglas y directrices de
Integridad de la base de datos. La propiedad de consistencia sostiene que cualquier transaccion llevara a
la base de datos desde un estado valido a otro también valido. "La Integridad de la Base de Datos nos
permite asegurar que los datos son exactos y consistentes, es decir que estén siempre intactos, sean
siempre los esperados y que de ninguna manera cambian ni se deformen. De esta manera podemos
garantizar que la informacidn que se presenta al usuario sera siempre la misma."

o Aislamiento: Esta propiedad asegura que una operacidon no puede afectar a otras. Esto asegura que la
realizacién de dos transacciones sobre la misma informacion sean independientes y no generen ningun
tipo de error. Esta propiedad define cdmo y cuando los cambios producidos por una operacion se hacen
visibles para las demas operaciones concurrentes. El aislamiento puede alcanzarse en distintos niveles,
siendo el parametro esencial a la hora de seleccionar SGBDs.

o Durabilidad: (Persistencia). Esta propiedad asegura que una vez realizada la operacién, esta persistird y
no se podra deshacer aunque falle el sistema y que de esta forma los datos sobrevivan de alguna
manera.

e Escalan bien horizontalmente: pongo otro servidor igual y lo pongo a funcionar en paralelo, hay que adaptar
el programa para que funcionen a la vez y luego colocar un balanceador de carga. Todo software debe estar
preparado para soportarlo.

Escalamiento vertical y horizontal

Vertical “scalability” ' Horizontal scalability

Just scale it up

¢Qué es la Persistencia Poliglota?
Utilizar dentro de un mismo ambiente o aplicacién un conjunto de bases de datos, que colaboran, cada una en lo
que es mas importante.

Lenguaje estructurado y comun No existe un lenguaje en comun
Los datos respetan siempre la misma estructura Datos se pueden estructurar de distintas maneras

. Escala horizontalmente (Agregando mas nodos

Escala verticalmente (agregando RAM, CPU o SSD) . (Agreg /
servidores en paralelo)

Mas eficiente si tengo que realizar acciones sobre

s . Permite distribuir grandes cantidades de informacion
multiples estructuras relacionadas

Alto nivel de chequeo de integridad de datos Menos chequeo de integridad de datos



Tipos de BD noSQL

Columnas (tablas v2.0): parecido a las bases de datos relacionales, pero en vez de usar tablas simples usan la
idea de columnas para poder almacenar datos con estructuras distintas (campos distintos). Resisten tipos de
datos que las BD SQL comunes no, o que no lo hacen de la forma mas éptima.

Documentos (XML, JSON): bases de datos que implementan una interfaz mediante el uso de texto con
formato standard/estructurado (JSON, XML) resultando en operaciones CRUD. Se podria decir que “persisten”
y/o solo entienden texto con formato. Dependiendo del motor es el formato que usen. Son capaces de
persistir grandes cantidades de informacidn que al estar de una forma estructurada con JSON/XML es facil de
recuperar/consultar y analizar.

Clave-valor (diccionario): montan un diccionario key-value en memoria. Sobresalen del resto por la velocidad
gue tienen a la hora de grabar/leer debido a que todo estd en memoria (RAM). Soportan persistencia en
disco si se configura pero su utilidad es a modo de backup. Son faciles de manejar respecto a interfaz debido
a que simplemente es un diccionario. Solo entiende las operaciones GET y SET.

Es usado para manejar sesiones de usuario, a modo de caché o también como una forma de compartir
memoria entre dos aplicaciones.

Grafos (nodos y aristas): basadas en la estructura matematica de grafos en donde existen nodos y relaciones
entre nodos llamadas aristas. Se pueden dotar de propiedades tanto a los nodos como a las aristas. Ofrece
algoritmos de grafos ya programados y testeados. Por ejemplo, un algoritmo de camino minimo. Muy usado
cuando hay mucho manejo de relaciones entre entidades/objetos que interesan al modelo de negocio.

REDIS

Es un motor de almacenamiento de datos estructurado en memoria. Es considerado NoSQL de tipo Key-Value.
Estructuras: strings, hashes, lists, sets, bitmaps, hyperlogs.

Sirve: actualmente se usa como base de datos, caché o message broker.

Ofrece
Una interfaz por comandos sencilla de usar (basicamente es un diccionario).
Pipelining: enviar varios comandos a la vez.
Red Pub/Sub: interfaz/implementacion de sistema publish/subscribe messaging
Redis Scripting in LUA
Optimizacidon de memoria
Expire: podés definir tiempos de expiracion
Configuracién como caché LRU
Transacciones: operaciones atdmicas
Insercion masiva de datos en corto tiempo
Particién de la informacion en distintas instancias/nodos Redis

Tipos de datos y comandos

String:
Redis lo guarda como secuencia de bytes
No hay que usar algun caracter especial para delimitar su fin
Mdéximo 512MB

Hashes:
Coleccidn de pares de key-value asociados/mapeados a una key
Son usados para representar objetos

Cada Hash puede almacenar hasta (232)—1 pares key-value



Listas:
Listas de strings ordenadas segun insercién

o (. . 32
Tamano maximo de lista (2 )-1 elementos

Sets:

Listas de strings sin orden

No existe la idea de dos elementos iguales en el mismo set

Sets ordenados:
Listas de strings con orden mediante un score definido por mi al insertar elemento

El score puede ser un nimero con coma y negativo
El orden va desde el menor score primero hasta el mayor score uUltimo
No existe la idea de dos elementos iguales en el mismo set.

Expire:

Podemos hacer que una key tenga un tiempo de vida seteado por nosotros

Cuando se cumple ese tiempo la key y su value se borran

Pipelining

Redis es un servidor TCP que soporta el protocolo request/responde por ende: el cliente envia una peticion al
servidor y espera de manera bloqueante leer la respuesta de este. El servidor recibe la peticién, la procesa y envia
respuesta al cliente. Si usamos pipelining el cliente no espera respuestas inmediatas entre comandos si no solo al

final de todo el proceso.

no pipelining

client

-
close +

server

Pub/Sub Messaging
Redis ademads de ofrecer un motor tipo key-value, nos brinda la caracteristica de montar un sistema de mensajes
estilo Pub/Sub. Al configurarlo, Redis pasaria a encargarse tanto de escribir las publicaciones como enviar a los

suscriptores de ese canal.
Todo esto es totalmente independiente del motor key-value.

BIG DATA

Big Data es el sector de IT que hace referencia a
generan, la capacidad para tratarlos y los
distintos a los tradicionales.

pipelining

client

closa 4+

senver

que por la

a la que se

, €S hecesario procesarlos coh mecanismos



En ambientes tradicionales de Bl y DW primero se generan los requerimientos y luego las aplicaciones. Dicho de
otra forma, los requerimientos direccionan las aplicaciones. En Big Data es al revés, ya que se utiliza la exploracién
de datos libre para generar hipdtesis para encontrar un patron.

MONGO
Base de datos NoSQL orientada a documentos
Trabaja con formato JSON/BSON
Puede almacenar grandes cantidades de informacion
No tiene mucho control o chequeo sobre tipo de datos
“Se suele usar por ejemplo para Logs, Blogs, Web Analytics o cuando se quiere persistir informacidon cuya
estructura no estd bien definida”.
Su nombre surge de la palabra en inglés
“humongous” (que significa enorme).
MongoDB guarda estructuras de datos en documentos tipo JSON (JavaScript Object Notation) con un
esquema dinamico.
Internamente MongoDB almacena los datos en formato BSON (Binary JavaScript Object Notation).
BSON estd disefiado para tener un almacenamiento y velocidad mas eficiente.

¢En qué casos usarlas?
Logging de Eventos
Las bases de datos basadas en documentos pueden loguear cualquier clase de eventos y almacenarlos
con sus diferentes estructuras.
Pueden funcionar como un repositorio central de logueo de eventos.
CMS, blogging
su falta de estructura predefinida hace que funcionen bien para este tipo de aplicaciones.
Web-analytics / Real-Time analytics
Almacenar cantidad de visitas a una pdgina o visitantes Unicos.
Commerce
A menudo requieren tener esquemas flexibles para los productos y érdenes

Cuadro de comparacion
RDBMS Mongo

Database Instance MongoDB Instance

Database/Schema Database
Table Collection
Row Document
Row Primary Key _id

Crear/Elegir una DB

Si tu DB no existe, MongoDB recién la crea cuando guardas datos en ella. Los datos en si se manejan como
documentos y los documentos pertenecen a una coleccion. Crea la base de datos recién cuando pones datos en
ella.

Crear/Elegir una Collection
Si la coleccién no existe, MongoDB recién la crea cuando guardas datos en ella. También existe el comando

gue la crea de manera explicita y que permite asignarle mas atributos de seguridad como
tamafio maximo de documentos, o reglas légicas/control sobre el documento.



ag na
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¥ 4 age: 18 <- Document
Er status
groups wolitics™, "news
Collection
Documentos
e MongoDB acepta documentos JSON de manera basica que transforma y guarda en forma BSON (Binary
Json).

e Pero al guardarlos en formato BSON nos ofrece, la ventaja de nuevos tipos de datos a usar ademas de los
ya ofrecidos por un documento JSON.

name: field:
age: field:
status: field:
groups: field:

var mydoc

id: Objectld("5699863df3f4048bd2f0R301"™)
name: { first: "Alan", last: "Turing
birth: new Date('Jun 23, 1912'),
death: new Date('Jun 87, 1954'),
contribs: [ "Turing machine", "Turing test", Tu gery” 1,
views : NumberLong(l1250086)
El nombre de esta reservado para uso como Primary Key por ende su valor debe ser Unico en la

colecciéon. Si un documento insertado omite este campo el Driver de MongoDB lo autogenera con la funcién
ObjectID().

El campo siempre debe estar primero en el documento y si no es asi el propio servidor de MongoDB lo
mueve/crea.

El campo puede contener un , un identificador Unico y natural, un nimero autoincremental entre
otros.

Pero, équé es el ? Son IDs de 12 bytes donde:

e 4 bytes representan un Timestamp de cuando el objeto fue creado
e 5 bytes que son un valor random
e 3 bytes como un contador que empieza en un valor random

Documentos embebidos vs referenciados

' contact document

_id: <Objectld2>,
Suser_id: <ObjectIdi>,
A 1 ph:;nft' 1'1237455 T:?EE‘". .
email: "xyz@example.com
{ }
{ _id: <ObjectIdl>, :

id: <Objectldi>, . username: "123xyz" access document
lfsername. 123xyz", ‘ id: <ObjectId3>,
contact: { ’ e i "% yser_id: <ObjectIdi>,

phone: "123-456-7890", level: 5
email: "xyz@example.com" . s group: "dev"
ISy ¥

access: {
level: 5, y
group: "dev" d e '
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Operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete)
Crear documento

db.users.insertOne(

{
name: “sue”,
age: 26,
status: “pending”
}

)

Recuperar documento

db.users.find(
{age: { Sgt: 18} },
{name: 1, address: 1}
).limit(5)

Actualizar documento

db.users.updateMany(
{age:{SIt:181}},
{ Sset: { status: “reject”}}
)

Borrar documento

db.users.deleMany(
{ status: “reject” }

)

Docker

Idea de una mdaquina virtual en tu computadora. Se pueden hacer muchas cosas. Pero lo que nos va a interesar es
instalar librerias, entre otras cosas. Pasa a ser un proceso de mi computadora. Instalar docker y con un comando
de este ejecutd una base de datos. Cuando no quiero usar mds esa base de datos borro el servidor y se borra

todo.

sERVIDoR API

la arguiteciura del sistema

prodocolo de comunicacion

interfaz del servidor

el formato del mensaje

Separacién del sistema en al menos dos componentes interconectados, donde uno provee servicios y el otro los

consume.



Generalmente:
El componente servidor administra la informacién y hace el procesamiento complejo.
Los clientes no son administrados, no son confiables.

, 35
= Internet é

Servidor Web

“Hypertext Transfer Protocol”
Define la comunicacidon entre aplicaciones
Intercambia texto plano
Tiene una estructura dividida en tres partes: cabecera, metadatos y cuerpo
No mantiene estado (aunque hay maneras de hacerlo artificialmente con cookies)

TCP/IP

{ Nivel de Trasporte
Conexién extrema-a-extremo
y fiabilidad de los datos
TCP; UDP

GET /doc/test.html HTTP/1.1 —— > Request Line
Host: www.test101.com

Peticién Accept.-Langoege: an-us e Sossoms
S A Request Headers L
Accept-Encoding: gzip, deflate Header
. User-Agent: Mozilla/4.@
FEQUESF Content-Length: 35
Ablank line separates header & body
bookId=12345&author=Tan+Ah+Teck ' Request Message Body
HTTP/1.1 200 OK ————1> Status Line
Date: Sun, 08 Feb xxxx ©1:11:12 GMT 3
Server: Apache/1.3.29 (Win32) Response
Respuesta Last-Modified: Sat, 07 Feb xxxx Message
ETag: "0-23-4824c3a5" >Respnnse Headers [~ Header
Accept-Ranges: bytes
,"espons@ Content-Length: 35
Connection: close
Content-Type: text/html J

A blank line separates header & body
<h1>My Home page</hl> } Response Message Body

7~




https://www.google.com/search?q=como+aprobar+dds&lang=es

PROTOCOLO PATH
(https) (search)

HOST QUERY PARAMS
(www.google.com) (q, lang)

Es el mecanismo usado para mantener una sesion a nivel aplicativo.
El servidor indica al cliente que guarde esa cookie y la envie en cada peticién para identificarlo.

GET http://www.example. com/ HTTP/1.1

HTTP/1.1 200 OK
set-cookie: session-id=12345;

waln
Janiag

GET http://www.example. com/ HTTP/1.1
cookie: session-id=12345;

“JavaScript Object Notation”
Es el formato mas usado para intercambiar objetos a través de HTTP.

No importan los espacios.
Representa: objetos, arrays, strings, enteros, decimales y booleanos.

“Representational State Transfer”

Recursos identificables
Set de operaciones: GET, POST, DELETE, PUT, PATCH

Sin estado o “stateless”

Algunas reglas:

Usar sustantivos y no verbos
/obtenerMascotas — /mascotas

Utilizar los nombres en plural

Utilizar correctamente los métodos HTTP
GET /mascotas
PUT /mascotas/324

No cambiar de estado con el método GET

Utilizar sub-recursos para las relaciones
/duefios/35993706/mascotas

GLORY OF REST Miveles de madurez de Richardson

m HYFERMEDIA CONTROLS {"mascotas duefioalAdmascotas ]
m il *Q5T hitpofapl.comiduefios/f'mascotas
mnmun hitp:api comimascoas 324
m THE SWANF OF BOK hitp:tapi.comicrearfiascola

Paginado (por ej, cuando pido un get de mascotas y hay muchas)
Filtrado (por ej, cuando pido filtra las mascotas que empiecen con p)

Ordenamiento (sort=desc)
Busqueda (hago un get y quiero pasar un cachito de info extra)



Es un enfoque de Disefio centrado y orientado a las personas que usaran el producto.

éPor qué el disefo estd centrado en las personas? Porque las personas que usan aplicaciones tienen
caracteristicas y emociones diferentes a las nuestras.

Garantizar la calidad de las soluciones construyendo aplicaciones con impacto para los usuarios.

No estd uUnicamente enfocado en las necesidades del usuario, también toma vital importancia las
necesidades de negocio.

La norma ISO 9241-210 Ergonomics of Human-System Interaction-Part 210: Human-Centred Design for Interactive
System, “proporciona los requisitos y recomendaciones en cuanto a los principios de diseifio centrados en el ser
humano y las actividades que se presenten durante todo el ciclo de vida de sistemas informaticos interactivos.
Estd destinada para ser utilizada en los procesos de disefo y se refiere a la forma en cémo el hardware y software
pueden mejorar la interaccion humano-sistema” (Technical Committee ISO/TC 159, 2010).

Sketch: ideas, features

Wireframe: functionality, layout
Mockup: look & feel, polish (pulir), icons
Prototype: animation, feature test

El sketching no se trata de realizar un dibujo o trazo bonito o artistico, sino de transmitir ideas de forma
rapida y sencilla, de forma que cualquier persona con sélo visualizar la imagen pueda comprender y asumir
su contenido.

El sketching nos aporta velocidad a la hora de plasmar ideas de forma rapida, una inmediatez generalmente
dificil de obtener con un software, mas lento de ejecucidn y que hace que ideas frescas puedan ser olvidadas
o transformadas por nuestra mente.

Permite de una forma rapida, sencilla y efectiva, comunicar flujos de navegacidn e interaccion. Las decisiones
de disefio se toman de una forma mas eficaz y sobre todo mucho mas util.

Transmite ideas de forma rapida y sencilla. Accesible para todos/as (bajo costo), comprensible por todos, de
rapido desarrollo, de inmediata transmision.

Herramienta de comunicaciéon. Comprensible por equipos multidisciplinares, equipos en remoto,
comunicacién con el cliente, comunicacién con el equipo. Nos ayuda en las pruebas, probar interfaces y
procesos, comparar interfaces y procesos, con los usuarios.

Se les conoce cdmo Prototipos de Baja fidelidad, StoryBoard, Schematics, Blueprints o Page Architecture.

Es un dibujo esquematico, es decir, una representacién visual muy sencilla del “esqueleto” o estructura de
una pagina web (o aplicacién web),

El objetivo es definir sencillos bloques de contenido y su posicion, incluyendo navegacion, elementos de la
interfaz, bloques de contenido y analizar cémo éstos funcionaran entre si.

Son una herramienta de comunicacidon y discusidon entre arquitectos de informacion, programadores,
disefiadores y clientes.

Se caracterizan por no tener ningln detalle tipografico, color, elemento grafico o estético, se realizan con
trazos simples, cajas y texto, todo como a mano alzada, ya que el objetivo es centrarse en la funcionalidad, la
experiencia de usuario y la prioridad de los contenidos del proyecto.

El cliente (y el equipo) puede tener entonces una muy rapida idea de qué elementos y contenidos se
mostraran, con la ventaja de no distraer la atenciéon en temas que deberian preocuparnos mas adelante
como colores, logotipos, texturas y tipografias. En definitiva nos permite evaluar y separar claramente lo
que realmente aporta valor de una idea al proyecto de la que no.



Sketch: ideas, features

Wireframe: functionality, layout
Mockup: look & feel, polish (pulir), icons
Prototype: animation, feature test

La gente es ansiosa...

La gente esta apurada...

La gente a veces comete errores...

Prevenir al usuario... Por ejemplo, cuando hay un botén enorme rojo que dice borrar.
Guiar al usuario...

Mostrar el final...

CARRITO FORMA DE PAGO VERIFICACION DE COMPRA

Resaltar lo importante...

Un «falso affordance» es un elemento que parece algo que no es. Por ejemplo, un titulo que tiene forma de botdn
pero que al tocarlo no funciona como un boton.

La metafora visual normalmente es una imagen que nos permite representar alguna cosa y que el usuario
pueda reconocer lo que representa y, por extension, pueda comprender el significado de la funcionalidad que
recubre

Utilizamos metdaforas para comunicar conceptos abstractos de una forma familiar y accesible

Las metaforas tienen un papel dominante en el disefio de las interfaces

Su principal utilidad es reducir la carga cognitiva

El uso de metaforas ayuda a los desarrolladores a construir software que pueda ser usado por comunidades
de usuarios mas diversas

Ejemplo: Iconos

Visitas

Visitantes Unicos

Paginas vistas

Promedio de pdginas por visita

Promedio de tiempo en la pagina

Datos geograficos e idioma

Palabras clave por las que acceden a la web

Las fuentes de trafico por las que acceden las visitas

3 tipos de mapas:
Mapas de movimiento de ratén (Mouse movement Heatmaps)
Mapas de clicks (Click maps)
Mapas de scroll (Scroll Heatmaps): hasta qué punto de la pagina llegan los usuarios con el scroll, en qué nivel
dejan de hacerlo, qué zonas son las que reciben mayor atencidn (no se hace scroll o se permanece sin hacer
scroll un tiempo determinado).

“Una representacion visual muy sencilla del esqueleto o estructura de una pagina web, con la que se sientan las
bases del disefio y se establece su punto de partida. Por regla general, se dibuja en blanco y negro, con trazos



simples y pocos detalles, ya que se compone sélo de cajas y texto. Se centra en la funcionalidad, |la experiencia de
usuario y en dar prioridad a los contenidos del proyecto”.
Conocidos como Prototipos de Baja fidelidad, StoryBoard, Schematics, Blueprints o Page Architecture.



