LSTI1813 Modelacion de Aplicaciones

Estimado colega:

Como formadores de ingenieros en desarrollo de software, es primordial sentar las bases para
que nuestros alumnos puedan alcanzar la competencia de desarrollar un modelo de aplicacion
para optimizar recursos mediante herramientas orientadas a objetos.

La modelacién de aplicaciones es de gran utilidad porque,
sin importar el lenguaje de desarrollo que se utilice, se
podran desarrollar aplicaciones que cumplan con los
requisitos funcionales y no funcionales. Durante esta
materia tendremos la oportunidad de ensefiar las bases y
estructuras para modelar en UML. A través de softwares
como Lucidchart y Code2Flow, los alumnos podran
aprender haciendo. Code2Flow permitird visualizar paso a
paso las entradas, procesos y salidas de los modelos.
Netbeans IDE 8.2 y TomCat 9.0 verificaran la ingenieria
inversa de losmodelos.

Médulo 1. Conceptos fundamentales

Durante este modulo se profundizara sobre el modelado de aplicaciones, que permite representar
de manera conceptual el comportamiento y las funcionalidades que intervienen en un negocio,
para poder llegar a una mejor comprension del dominio del problemay a su respectiva solucién,
enfocando el desarrollo de las aplicaciones a lo establecido en el modelo.

En este mdédulo se va a presentar una visién general para poder tener una idea del proceso a alto
nivel, y mas adelante se veran los pasos que componen cada fase. Los alumnos aprenderan las
ventajas de utilizar el lenguaje de modelado grafico UML usando una herramienta que les
permitira comunicar los conceptos y decisiones, entender el problema y una solucién propuesta,
asi como generar los diagramas y documentacién que describen el problema y la solucién.

Tema 1. Historiadel modelado de aplicaciones
Este primer tema ayudara a plasmar las bases del modelado de aplicaciones; se debe dar un

recorrido por la evoluciéon del modelado, asi como identificar los campos de aplicaciones del
modelado y finalizar con la importancia de los modelos.
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Tema 2. Desarrollo de las aplicaciones

Este tema inicia con la definicion del ciclo de vida de un proyecto y los diferentes tipos de ciclo de
vida. Asegurate de que el alumno identifique las caracteristicas y elementos particulares de cada
uno de ellos; en este tenor, se definird qué es un modelo y las fases que se involucran en este
proceso, para poder entrar de lleno a UML y a los diferentes tipos de diagramas. Para finalizar, se
cerrara el tema con el desarrollo basado en componentes como recomendaciones para el
modelado de aplicaciones.

Actividad 1. Comprensién de los ciclos de vida para el desarrollo de aplicaciones

Con esta actividad los alumnos podran comenzar a utilizar Lucidchart, identificando las
diferentes categorias de diagramas.

Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la
computadora, para fines educativos.
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Aprovechando la funcionalidad de mapa mental de Lucidchart, los alumnos podran elaborar uno
con los principios, caracteristicas, personajes que intervinieron en la evolucién y areas de
aplicaciéon del modelado.
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Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la
computadora, para fines educativos.
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Para la siguiente clase tendras oportunidad de que tus alumnos pongan en practica sus
conocimientos, a través de la identificacién de los diferentes tipos de ciclo de vida de un proyecto,
seleccionando el mas completo y describiendo sus principales ventajas y desventajas.

Para terminar, los alumnos deberan crear un blog cubriendo los siguientes elementos:

a. Las fases para alcanzar los requerimientos de los clientes.

b. Importancia de generar modelos.

c. ;Cuales son los campos de aplicacion del modelado?

d. ;Qué es el aspecto semantico?

e. ;A qué se refiere la notacion?

f. iPor qué las vistas son de utilidad?

g. ;Qué significa el desarrollo basado en componentes?

h. Ventajas de revisar los diagramas del proyecto versus revisar el cédigo de un sistema.
i. Las bondades de utilizar UML.

j. Consejos que se deben saber antes de empezar a modelar.
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Tema 3. Concepto del paradigma orientado a objetos

Durante este tema tus alumnos deberan comprender que un paradigma es una forma de entender
y representar la realidad: un conjunto de teorias, estindares y métodos que, juntos, representan
un modo de organizar el pensamiento, es decir, un modo de ver el mundo. Cada nuevo paradigma
responde a una necesidad real de nuevas formas de afrontar problemas. A menudo, se crea un
nuevo paradigma como respuesta a las deficiencias de paradigmas anteriores.

Un paradigma de programacion es una forma de conceptualizar en qué consiste la ejecuciéon de un
programa y como deben estructurarse y organizarse las tareas que se llevaran a cabo en esa
ejecucion. El paradigma orientado a objetos (OO) define los programas en términos de
comunidades de objetos. Los objetos con caracteristicas comunes se agrupan en clases. Los
objetos son entidades que combinan un estado y un comportamiento. Estos objetos se comunican
entre ellos para realizar tareas. Las propiedades de la orientacién a objetos son ciertas premisas o
caracteristicas especiales que son vistas como las ventajas o bondades del paradigma de
orientacion a objetos.

De igual manera, se introducird la nomenclatura y los estereotipos del UML.
Tema 4. Lenguaje unificado de modelado

Este tema permitird a los alumnos comprender los conceptos y tipos de elementos, las relaciones y
diagramas de UML, y aplicar las reglas y mecanismos comunes de UML.

De manera particular, debe quedar claro cudles son los tipos de elementos (estructurales, de
comportamiento, agrupacién y anotacion), ya que los alumnos empezaran a crear sus primeros
diagramas en Code2Flow, y parte del éxito serd que identifiquen los conceptos y caracteristicas,
mas que utilizar elsoftware.

Temab5. Herramientas CASE para el modelado de aplicaciones

Hoy en dia existen herramientas que nos ayudan a automatizar tareas, facilitar la construccién de
modelados y codigo con la finalidad de hacer mas eficiente el desarrollo de aplicaciones. La
tecnologia denominada CASE (Computer Aided Software Engineering) se define como “el conjunto
de herramientas y metodologias que soportan un enfoque de ingenieria para las distintas fases del
desarrollo de software”. Durante este curso utilizaremos Code2Flow y LucidChart.

Es importante mostrar los campos de aplicacién de las herramientas CASE y su clasificacion. Para

cerrar, dedica un tiempo de tu clase para mostrar los diferentes sitios web y herramientas utiles
para el modelado, ya que serviran de apoyo para la realizacion de sus actividades y evidencias.
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Actividad 2. Modelado de situacion real utilizando UML

Durante esta actividad, los alumnos podran empezar a identificar la nomenclatura, relaciones y
elementos del modelado.

Clase

Objeto

Atributos

Valores de atributos
Estado

Operacion

Parte del disefo

Persona
Juan

Edad, estatura, peso
18 afos, 1.60 m, 60 kg
Adulto, casado
Cumpleafios, teléfono
Base de datos, tabla

Después podran aplicar sus conocimientos con un caso practico, como el arrendamiento de
vehiculos, y generaran su primer diagrama de clases.

Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la

computadora, parafines educativos.

RegistroVehiculos
- numVehiculos :int

+ registraVehiculo(v : Vehiculo) : bool
+ buscaVehiculo{matricula : string) : Vehiculo
+ mostrarTodosPrecios(dias :int) :string

regVehicu

VehiculoPasajeros

+ PRECIO POR PLAZA Y DIA :double
- plazas :int

+ VehiculoPasajeros(matricula : String, pl
+ precioAlquiler(dias : int) : double
+ getPlazas() :int

lazas : int)

Coche

+ Coche(matricula : String, plazas : int)

GestionVehiculos

+ main()

Vehiculo

. |+ PRECIO POR DIA :double
- matricula : String

+ Vehiculo(matricula : String)
+ precicAlquiler(dias :int) : double
+ getMatricula) : String

VehiculoCarga

+ PRECIO POR TONELADA DE PMA :double

- PMA :double

+ VehiculoCarga(matricula : String, PMA : double)
+ precioAlguiler(dias : int) : double

Furgoneta

+ Furgonetajmatricula : String, PMA : double)

Microbus

+ PRECIO POR PLAZA :double

+ Microbus{matricula : String, plazas : int)
+ precioAlquiler(dias :int) : double
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+ PRECIO FWO CAMION : double

+ Camion(matricula : String, PMA :double)

+ precioAlguiler(dias :int) : double
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Moédulo 2. Andlisis y disefo de las aplicaciones

En este mddulo guiards a los alumnos en el proceso unificado de desarrollo de software, las
disciplinas de requerimientos, andlisis y disefio para proporcionar el detalle conceptual y técnico
como punto de partida para la disciplina de implementacién.

Es importante que proporciones la formacion y experiencia practica necesaria para analizar un
problema y plantear una solucién, centrandote en el uso adecuado de las tecnologias orientadas a
objetos y el manejo de los pasos simplificados en el proceso de desarrollo de aplicaciones.

Tema 6. Andlisis orientado aobjetos

Este mdédulo inicia introduciendo varios conceptos, entre los cuales estan los involucrados, los FURPS,
la trazabilidad y el modelado de casos de usos. Asimismo, los artefactos son vision, glosario, plan
de administracion, especificacion de requerimientos, storyboard y especificacion suplementaria.

Este tema también servird para aprender sobre un nuevo diagrama, el modelado de casos de usos,
por lo que es importante cuidar los elementos, las caracteristicas, los flujos y relaciones.

Tema 7. Modelo de analisis

Aqui continuaras revisando las técnicas y componentes UML del modelado de casos de uso del
tema anterior, profundizando en la nomenclatura y sugerencias para obtener casos de usos

completos y la importancia de una adecuada documentacion del mismo.

Actividad 3. Aprendiendo aidentificar requerimientos y construir casos de uso parala
solucién de un problema

Durante esta actividad los alumnos tendran la oportunidad de poner en practica sus aprendizajes
sobre la ingenieria de requerimientos, disefiar el modelado de casos de uso y sus flujos.
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Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la
computadora, para fines educativos.
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Tema 8. Disefio orientado a objetos

Este tema es fundamental para la materia, ya que se desarrollaran el resto de los diagramas del
modelado de aplicaciones; en general, la nomenclatura y las reglas revisadas en los temas
anteriores ayudaran mucho para permitir centrarse en las particularidades de cada diagrama.

Tema9. Base de datos

Las bases de datos tienen una gran relevancia y son una de las mayores aportaciones que ha dado
la informatica a las empresas. Debes transmitirles a los alumnos que la gestién adecuada de una
base de datos permite diferentes ventajas, por ejemplo, aumenta la eficacia (habra trabajos que se
realicen con mayor rapidez y agilidad debido a la simplificaciéon de los mismos), cuida la seguridad
de los datos que se almacenan y, con todos estos factores, se maximizan los tiempos y, por lo
tanto, se produce una mejora en la productividad.

Tema 10. Ingenieriade disefio
Este tema permitira vislumbrar la importancia de cdmo esbozar un disefio con un diagrama de
clases y con un diagrama de interaccion puede ayudar a poner en orden los pensamientos y a

facilitar la codificacién, asi como todos los borradores y prototipos rapidos que serviran para hacer
mas facil la generacion del cédigo.
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Actividad 4. Aprendiendo aconstruir diagramas y bases de datos

En esta actividad el alumno podra realizar un modelado completo de una aplicacidn, disefiando los
diferentes tipos de diagramas y el disefo de la base de datos.

Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la
computadora, parafines educativos.
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Tipo

Hotel

formado

nombre

precio

descripcion
precioCamaSupletoria

1| tiene

.

Habitacion
numero

perienece

Categoria

nombre |.a,
. . h
direccion| 1

sobre

.+ |estado

1
establece

.

Alquiler
fechaFacturacion

1.0
asigna

* 1

Reserva

numHabitaciones
fechaReserva

consume

.

formado_por

Consumicion

unidades

Telefono

tarifa

1

Consumible

precio

ofrecido

Bebida
nombre
marca

nombre
precio
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fechalnicio
fechaFin
camaSupletoria

.
realiza
1

SecUser
username
password
enabled
accountExpired
accountLocked
passwordExpired
dni_cif
nombre
apellidos
tarjeta

tiene
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uc org.domain.hotelbahia )

nue:

El usuario puede
comenzar una nueva
consulta en cualquier
momento

Consulta de
Habitacion
Disponible

Cualquier pantalla

El caso de uso
comienza al término de
"Consulta de Habitacion
- =~ "|Disponible”

tonsutta P>

Usuario Regi

Confirma|Reserva

Usuario decid

pulsa el boton de reserva P>
Muestra de Reserva Temporal

i quier?ama supletoria o no

Se le pregunta al
____________ usuario si desea cama

- supletoria
Untar opcioneg de reserva

Pantalla de Opciones de Reserva

Recalcular Precio Reser

Pantalla de Confirmacion

Mostrar Localiza

Preguntar confirmacion Reserva

Asignar Reserva a Cliente autentifica

Cliente

Crear Localizador para la Res:

i$ponibilidad

Persistir Reserva

Se sustrae uno de la
disponibilidad para cada
registro de

___________________ disponibilidad con Tipo
Sustraer uno de la disponibilidad reservado y categoria
reservada, que estén
dentro del periodo
reservado.
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Disefio general de base de datos:

+ habitacion_id INT

¥ reserva_habitaciones_id INT

> minutos DOUBLE
< version BIGINT(20)

VidINT
“»nombre VARCHAR(20)
<> version BIGINT(20)
< precio DOUBLE

VidINT
<»nombre VARCHAR(20)
< precio DOUBLE

<> version BIGINT(20)

VidINT

& precio DOUBLE

& nombre VARCHAR(20)
© version BIGINT(20)

|

VidINT

< diente_id INT
reserva_id INT

< costeTotd DOUBLE

> costeHabitacdon DOUBLE
< costel lamadas DOUBLE
< costeMinibar DOUBLE

< costeConsumibles DOUBLE [H — — |
@ reserva_id1 INT
@ user_id INT
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< version BIGINT(20)

+ habitacion_id INT
¥ bebida_id INT

> cantidad_consumida INT
< version BIGINT(20)

> username VARCHAR(100)
> password VARCHAR(100)
© email VARCHAR(255)

< dni VARCHAR(9)

> nombre VARCHAR(255)
< apellidos VARGHAR(255)
< direccion VARCHAR(255)
© tif VARCHAR(255)

& enabled

> accountExpired
 accountlocked

> passwordExpired

VidINT

> nombre VARCHAR(100)
“estrellas INT

<> direccion VARCHAR(100)
< dudad VARCHAR(100)
 telefono VARGHAR(100)
< precio_supletoria DOUBLE
< tiempo_reserva_id INT

< version BIGINT(20)

m

VidINT

< periodo_id INT

& porcentaje DOUBLE
<> version BIGINT(20)

VidINT
< authority VARCHAR(100)
Indexes

VidINT

< tipo_hab INT

< fecha_inicio DATE
< fecha_fin DATE

< fecha_reserva DATE
» cama_supletoria
“ precio_venta_reserva DOUBLE

7 user_id INT
7 role_id INT
@ user_id1 INT
@role_id1 INT

> nombre VARGHAR(20)
< precio DOUBLE
> version BIGINT(20)
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Modulo 3. Construccion y despliegue de aplicaciones

Recuerda que la existencia de defectos en las aplicaciones impacta de manera significativa en su
uso y en las operaciones de una empresa o institucion, provocando problemas con el servicio,
inconsistencias en la informacion que se genera o manipula, y pérdidas monetarias. Por ello, es de
suma importancia planear, disefiar y ejecutar pruebas en las aplicaciones que permitan identificar
defectos en las mismas y asegurar que funcionan de manera adecuada; mientras que las
actividades de verificacién y validacién ayudan a revisar que las aplicaciones y otros entregables
cumplan con los requisitos establecidos y la calidad necesaria para su correcto funcionamiento.

Tema 11. La fase de la implementacion

En este tema se abordaran los conceptos clave y las actividades de la fase de implementacién, asi
como su relacion con las otras fases.

Tema 12. Plataformas de desarrollo

Aqui se abordaran las diferentes plataformas de desarrollo, los IDE y los lenguajes de
programacionmas populares.

Durante este tema deberas plasmar las bases de la programacién en JAVA, para que los alumnos
puedan interpretar el cédigo de la ingenieria inversa obtenido a partir de sus diagramas.

Actividad 5. Comprensién de la fase de implementacién y andlisis de plataformas de desarrollo

Con esta actividad los alumnos podran comprender la fase de implementacién y analizar las
diferentes caracteristicas de las plataformas de desarrollo, los IDE y los lenguajes de
programacion.

En este tenor, los alumnos podran programar su primera aplicacién, pero deberas guiarlos en el
proceso.
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Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la computadora, para fines
educativos.
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Tema 13. La fase de pruebas

En un proyecto de desarrollo de software se pueden presentar errores o bugs en cualquiera de
las etapas del ciclo de vida del software; sin embargo, aun cuando se intente detectarlos después
de cada fase utilizando técnicas como la inspeccién, algunos errores permanecen sin ser
descubiertos, por ello, es necesario ofrecer la metodologia y las técnicas que ayuden a los alumnos
en este proceso, ademas de darles recomendaciones sobre cuando utilizar cada tipo de pruebas.

Tema 14. Verificacion y validacion
El objetivo que persiguen las actividades de verificacion y validacion es asegurar que los productos
de trabajo cumplan con sus requerimientos especificados y demostrar que una aplicaciéon o

producto se ajusta a su uso contemplado cuando se sitla en su entorno previsto.

En este tema se explicaran los conceptos de verificacién y validacion, y las diferencias que
existenentre ellos.

Tema 15. Fase de despliegue

Para cerrar el curso debes abordar el Ultimo diagrama del modelado, el diagrama de despliegue,
con sus diferentes elementos, caracteristicas y similitudes con el resto de los
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Diagramas, asi como las diferencias entre el modelado de un sistema empotrado y uno cliente

servidor.

Actividad 6. Comprensién de la fase de pruebas, despliegue y verificacion y validacion

Con esta actividad se busca que los alumnos sean capaces de identificar las caracteristicas de la
fase de pruebas, la metodologia, los tipos de pruebas que existen y para qué tipos de proyectos se
debe realizar cada una. Ademas, los alumnos deben identificar las principales tareas de la fase de
pruebas y de qué manera ayuda utilizar herramientas para realizar las actividades de la fase de
pruebas, las actividades del proceso de verificacion y validacién, y el diagrama de despliegue.

Esta pantalla se obtuvo directamente del software que se esta explicando en la computadora, para fines

educativos.

Cliente 1 - WhS

Cliente 2 - WS

HTTP

Cliente 3- WFS

Servidor

ogwssenver

00WSWMS

SGBD 1

SGBD 2
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