Qué constituye un buen modelo de clases?

“Depende de la aplicacion y de los requerimientos que se tengan”

Evitando especializaciones innecesarias (uso de herencia
innecesario)

Problema: Hacer un modelo para un negocio que vende videos y musica.

La musica puede ser jazz, clasica, rock etc. Entre los videos existen videos
musicales. Al negocio le gustaria Ipoder facilmente clasificar los afticulos que

vende por sus categorias (rock, clasica, audio, video, etc)
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Modelando la venta de ciertos articulos

Usar una jeraquia para modelar los articulos que se venden

Recording

VideoRecording |

MusicVideo

AudioRecording |

[

BluesRecording |

La jerarquia propuesta satisface el concepto de subtipos y podria usarse.
Pero, para justificar realmente una jerarquia debe existir tambien alguna

JazzRecording |

ClassicalRecording |

RockRecording |

operacion (metodo) que debe ser implementado de manera distinta en las subclases
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Modelando la venta de ciertos articulos

Qué métodos distintos podemos tener para las clases
JazzRecording y ClassicalRecording? Ellas no se diferencian
en la forma en que se venden.

Propuesta alternativa:

subcategory

Recording RecordingCategory

:haECateg Dr'_.,-:
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Modelando |la venta de ciertos articulos

Como se ven ciertas instancias (objetos) de las clases anteriores?

discl : Recording
Let it be categoryl : RecordingCategory
Beatles rock

subcategoryl : RecordingCateqory
audio

category? : RecordingCateqgory
classical

disc2 : Recording

Beethoven
Oth Symphony category? : RecordingCateqory
blues

Nota: Falta agregar los conectores. Que objetos estan conectados?
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Modelando objetos con multiples
discriminadores

Problema: Cual sera la mejor manera de modelar animales los
cuales se quiere poder clasificar segun su tipo de alimentacion
(carnivoros, herbivoros y omnlvorog), y al mismo tiempo segun su
habitat (acuaticos y terrestres)?

Primera Propuesta:

Animal Animal

£h

AnimalCarnivoro AnimalHerbivoro AnimalAcuatico AnimalTerrestre

\sUIHTTITU TTTIVIUITIVO Uil 1AL T1H11To111 Jel b L
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Ejemplo: modelando animales

Segunda propuesta:

Animal
Acuatico Terrestre
L‘& z‘x Lk
AcuaticoCarnivoro AcuaticoHerbivoro TerrestreCarnivoro TerrestreHerbivoro

Donde estan los omnivoros? El diagrama debe crecer en dos clases mas
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Ejemplo: modelando animales

Tercera propuesta: usando herencia multiple?

Animal
Acuatico Terrestre Herbivoro
Carnivoro
AcuaticoCarnivoro AcuaticoHerbivoro TerrestreCarnivoro TerrestreHerbivoro

Esta solucion evita duplicacion pero usa aun mas clases y es mas
compleja que la anterior. Habra una solucion mejor?
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Patron de diseino Player-Role

En qué consiste?

Rol: es un conjunto particular de propiedades asociadas con un
objeto en un contexto particular.

Un objeto puede jugar diferentes roles en diferentes contextos.

AbstractRole

L |

Rolel Role2

Player

Es deseable manejar la encapsulacion capturando la informacion

aso%iada a cada rol en una clase. La multiplicidad puede ser1esalolesa
muchos.
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Modelando estudiantes

Por ejemplo: un estudiante puede jugar un rol de graduado o no
graduado en algun momento. Tambien puede estar jornada parcial o
jornada completa.

RolDePermanencia Estudiante RolDeNivel

T

TiempoCompleto TiempoParcial Graduado NoGraduado
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Como modelar los animales?

Jugador: Animal (carnivoro, herbivoro y omnivoro)

Rol: Habitat (acuatico, terrestre,..)

Animal 1..2 [HabitatRol
Carnivoro Herbhivoro Omnivoro Acuatico Terrestre
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Antipatrones (Antipatterns)

Antipatrones: son soluciones de inferior calidad o que no
funcionan en un contexto dado

Ejemplo: un antipatron de player-rol pattern seria mezclar todos los roles y los
atributos del jugador en una sola clase. Esto crea una clase sobrecargada y menos
reusable. Al mismo tiempo se pierde el poder de la orientacion a objetos.

Metodologias de disefio y programacion



	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11

