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. Pregunta uno.

En lineas generales, no existe mucha informacion ni guias practicas que
ayuden a los programadores y disenadores computacionales en temas
fundamentales de OOP, tales como son: tipos (types) y herencia (inher-
itance). Cémo, porqué y cuando son usados estos terminos en OOP,
son informados en términos de lenguajes particulares y no en lineas

generales.

Algunas de las dificultades mas comunes son:

(a) Centrarse en datos méas que en procesos: Existe la errada idea de

pensar que solo los datos pueden ser procesados como Objetos en
los modelos. Los procesos también pueden ser considerados como
Objetos en OOP y en muchas aplicaciones es la unica forma de
representarlos correctamente. Se acostumbra a dejar las opera-
ciones sobre los datos, como métodos propios de los Objetos. Sin
embargo, los procesos por si mismos pueden ser Objetos.
Ejemplo: En una aplicacién de diseno grafico, se tienen difer-
entes Objetos para representar graficos. Una vez que los gréficos
estan dispuestos en el area de trabajo, se desea aplicar una trans-
formacion a cada uno de los objetos. En este caso las transfor-
maciones deben ser considerados como Objetos, por ejemplo ab-
stractos con una interfaz publica y un método mediante el cual se
aplique dicha transformacién sobre un Objeto grafico.



(b) Objetos sin entidades equivalentes en el modelo: Comunmente se
traspasan del modelo del problema sélo aquellas entidades que
posefan una existencia clara en el mismo. Sin embargo, en OOP
se pueden —e incluso a veces se deben— crear nuevos Objetos, que
no tienen un equivalente en el modelo del problema o d&mbito de
aplicacion.

Ejemplo:

En un programa de mensajeria, existe Objetos que se comunican
con Objetos iguales pero de forma remota. Sin embargo, estos Ob-
jetos deben comunicarse con el sistema operativo residente para
hacer uso del hardware. Los Objetos que se comunican con el
hardware, no existen en el modelo tedrico, sin embargo son nece-
sarios al momento de implementar dichos sistemas.

(c¢) Uso adecuado de tipos: El uso de tipos en OOP suele estar limi-
tado por los tipos nativos del ambiente de programacién. Sin em-
bargo, en OOP se debe considerar la declaracién de nuevos tipos
mediante Objetos, versus el uso de operaciones sobre los tipos
nativos proveidos por el lenguaje, para representar estos nuevos
tipos. Cada una de estas opciones ofrece ventajas y desventajas.

Ejemplo: Un procesador de texto debe considerar Objetos que
representen secuencias de cadenas de texto. Se pueden implemen-
tar mediante arreglos de strings, arreglos de char o arreglos de
bytes. Al mismo tiempo, se puede pensar en crear un Objeto que
mantenga las mejores caracteristicas de cada uno de estas formas,
pero sin exponer su implementacién. Este nuevo Objeto (ahora
un tipo para esta aplicacién) podria ser ineficiente en el uso de
recursos del hardware respecto a los tipos nativos, pero resultara
util para el diseno e implementacién de la aplicacion final.

2. Pregunta dos: el criterio de aplicabilidad propone: Mientras mas es-
pecializado es un comportamiento, mas propenso es de ser considerado
como un tipo separado.

Ejemplo: Todos los algoritmos de ordenamiento aplican sobre Objetos
mediante una funcién o método de distancia entre los mismos. Al ser
métodos especializados (aplican SOLO sobre Objetos sobre los cuales
se puede definir una funcién de distancia o de comparacién) entonces
resulta conveniente crear un tipo especializado para dichos objetos. Asi



también existen métodos (no sélo de ordenamiento) que sélo se aplican
a tipos numerales (integer, float, double, etc), como por ejemplo todas
las funciones matematicas. En este caso conviene crear un tipo Numeric
o Numeral, que englobe todos los Objetos que pueden actuar como
tales.

3. Pregunta tres:

La metodologia de disenio basada en Subtyping, consiste en desarrollar
el software desde un modelo usando tipos complejos que se van descom-
poniendo en sub-tipos, mediante herencia, especializacién, combinacién
y otros. La principal ventaja es la modularizacién (que también esta
presente en otras técnicas de desarrollo); y se basa principalmente en
descomponer un problema en partes para luego desarrollar por sepa-
rado. Sin embargo, a diferencia de otras técnicas, Subtyping tiene pocas
dificultades en la integracién de las diferentes partes. Se destacan en
este esquema:

(a) Espcializacién
(b) Implementacién

(¢) Combinacion

4. Pregunta cuatro

En lineas generales depende de la aplicaciéon misma, y en concreto del o
los usuarios finales y los casos de uso del sistema. En algunas ocasiones
resulta comodo modelar con herencia mientras que en otras no.

5. Pregunta cinco
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Figure 1: Diagrama de especializacion.  Conjunto hereda todas las

propiedades de una Bolsa. Todo Conjunto es una Bolsa.




