
Tema	
  7.	
  Modularidad	
  y	
  abstracción	
  

Programación	
  en	
  Lenguaje	
  Java	
  

Michael	
  González	
  Harbour	
  

Mario	
  Aldea	
  Rivas	
  

Departamento	
  de	
  Matemá.cas,	
  
Estadís.ca	
  y	
  Computación	
  

Este	
  tema	
  se	
  publica	
  bajo	
  Licencia:	
  
Crea.ve	
  Commons	
  BY-­‐NC-­‐SA	
  4.0	
  

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


Programación en Java

1..., 2..., 3...
4. Datos Compuestos
5. Entrada/salida
6. Clases, referencias y objetos
7. Modularidad y abstracción
• Modularidad y abstracción. Modificadores de acceso básicos. Diseño modular: 

cohesión y acoplamiento. Paquetes. Módulos genéricos. Programar con módulos 
predefinidos. Documentación del código fuente. Modelado del software: UML. 
Introducción al análisis de requisitos. Diseño orientado a objetos. Programación 
orientada a objetos. Proceso de desarrollo usado en la asignatura. Patrón Modelo-
Vista-Controlador

8. Herencia y polimorfismo
9. Tratamiento de errores
10 ..., 11 ...
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7.1 Modularidad y abstracción

Abstraer: considerar la esencia de algo, haciendo caso omiso de los 
detalles

Para entender la realidad, el razonamiento humano utiliza sucesivos 
niveles de abstracción

• Un sistema complejo se ve como un conjunto de subsistemas, que a 
su vez se dividen en otros, y así sucesivamente

• Podemos razonar sobre un sistema a un determinado nivel de 
abstracción sin necesidad de conocer los detalles de los subsistemas 
que lo forman
- para entender que un coche sirve para desplazarse, no necesito 

conocer cómo funciona su motor
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Abstracción en un proceso de desarrollo 

Se basa en la aplicación de los principios de:
• modularidad: descomposición del sistema en 

un conjunto de “piezas” (módulos)
• ocultamiento de información: se ocultan los 

detalles de implementación de los módulos

Ventajas de utilizar modularidad y ocultamiento de información:
• El ocultamiento de los detalles facilita la comprensión global del 

sistema
• El cambio en la implementación de un módulo no afecta al resto del 

sistema
• Los módulos pueden reutilizarse en distintas aplicaciones
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Modularidad, Abstracción y POO

Módulos en Programación Orientada a Objetos (POO): clases

• (también pueden considerarse módulos los métodos y los paquetes, 
aunque menos relevantes en POO que las clases)

Una clase tiene una parte visible: miembros púbicos
• y una parte oculta:  miembros privados

método público 1

atributos

Clase
Parte
Pública

Parte
Privadamétodos privados

método público 2

método público n
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Uso habitual

Lo normal es que una clase:
• tenga todos sus atributos privados
• sólo tenga los métodos públicos estrictamente necesarios

De esta forma el estado del objeto sólo puede cambiar a través de unos 
puntos de entrada bien definidos
• sus métodos públicos

Ventajas:
• Sólo es necesario conocer la parte pública para saber lo que hace una 

clase
• El cambio en la implementación de una clase (su parte privada) no 

afecta al resto de las clases
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7.2 Modificadores de acceso básicos

Se pueden poner a los campos o métodos de una clase
• indican desde dónde son accesibles

Modificadores (básicos) de acceso para miembros de clases:
• public: accesible desde todo el programa
• private: accesible sólo desde esa clase

UnaClase

+ atrPúblico
- atrPrivado

+ metPúblico
- metPrivado
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Ejemplo: uso de modificadores de acceso

Coche

- nombrePropietario: String
- dniPropietario: String
- matrícula: String {readonly}

+ Coche(nombre: String; dni: String; matrícula:String)

+ nombrePropietario(): String
+ dniPropietario(): String
+ matrícula(): String

+ cambiaPropietario(nmbre: String; dni: String): void

NO existe un método para cambiar
la matrícula, ya que ese dato no
cambia en toda la existencia del
coche

NO existe un método para cambiar el nombre
y el DNI por separado, ya que cuando cambia
uno, también hay que cambiar el otro

ob
se

rv
ad

or
es
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7.3 Diseño modular: cohesión y 
acoplamiento

La realización de un diseño modular consiste en descomponer el sistema 
en módulos (clases)

Criterios para valorar un diseño modular: 
• Cohesión: grado de relación entre los elementos de cada módulo
• Acoplamiento: grado de interrelación entre los distintos módulos

Buen diseño  alta cohesión y bajo acoplamiento
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Cohesión y acoplamiento en POO

Alta cohesión:
• Cada clase del sistema se refiere a una única entidad

- puede describirse con un único nombre

• Cada método realiza una única tarea
- lo que hace puede describirse con una única frase

Bajo acoplamiento:
• Las clases son lo más independientes posible entre sí

- sólo utilizan métodos y manejan objetos de un pequeño conjunto de 
clases

• Cada clase tiene una parte pública pequeña y bien definida
- para usar una clase no es necesario conocer detalles de su 

implementación
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Ventajas de un buen diseño modular

Un buen diseño con alta cohesión y bajo acoplamiento:
• Facilita la comprensión del código

- La arquitectura es más sencilla

• Facilita el mantenimiento
- El código afectado al corregir un error o añadir una nueva funcionalidad 

se encuentra localizado en unas pocas clases

• Posibilita la reutilización del software
- Al tener un propósito claro y ser (casi) independientes, es fácil 

reutilizar clases entre distintas aplicaciones

• Facilita la prueba de las clases
- Cada clase realiza un conjunto de tareas que pueden ser probadas de 

forma (casi) independiente de las demás clases
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7.4 Paquetes

Proporcionan un nivel de abstracción por encima de las clases
• permiten agrupar un conjunto de clases relacionadas entre sí
• sólo algunas de esas clases serán visibles fuera del paquete

Evitan colisiones de nombres
• puede haber clases de igual nombre en paquetes diferentes

nombrepaquete

+ClasePública

-ClasePrivada
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Ventajas del uso de 
paquetes

• Permite organizar el código de una gran 
aplicación

• Facilita la visualización de la arquitectura de 
una aplicación compleja

• Facilita el desarrollo de aplicaciones entre 
varios equipos de trabajo

• Facilita la reutilización del código

Para lograr estas ventajas:
• Un buen diseño debe perseguir alta 

cohesión y bajo acoplamiento a nivel de 
paquete

procesa_imagen

procesa_sonido

GUI

matrices
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Paquetes Java

Conjunto de clases que están en el mismo directorio

Existen paquetes con nombre y sin nombre
• el directorio de trabajo se considera como un paquete sin nombre

Ya hemos usado algunos paquetes con nombre:
•fundamentos
• java.util: contiene las clases Arrays, ArrayList, …
• …
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Paquetes con nombre

Se guardan en un directorio de igual nombre que el paquete

Se pueden especificar subpaquetes (subdirectorios):
- notación: paquete.subpaquete

Las clases de un paquete con nombre llevan como primera línea:
   package nombre_paquete;

El nombre de un paquete se suele poner en minúsculas
• evita problemas de portabilidad entre sistemas operativos que 

distinguen o no minúsculas y mayúsculas

Para usar clases de un paquete con nombre se usa import
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Paquetes con nombre (cont.)

  import fundamentos.Lectura; // permite utilizar
                              // la clase Lectura
  import fundamentos.*; // permite utilizar todas
                        // las clases del paquete

Existe un paquete especial, el paquete java.lang
• contiene las clases básicas del lenguaje Java: Object, clases 

envoltorio (Integer, Double, …), String, StringBuilder…
• siempre está disponible: no hace falta utilizar import

fundamentos

+Lectura

OtraClase

MiClase

+Escrituraimport fundamentos.Lectura

uso directo Otras...

import fundamentos.*
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Modificadores de acceso y paquetes

Modificadores de acceso para clases:
• public: accesible desde todo el programa
• <ninguno>: accesible desde el paquete

Modificadores de acceso para miembros de 
clases:
• public: accesible desde todo el programa
• private: accesible sólo desde esa clase
• <ninguno>: accesible desde el paquete
• protected: accesible desde el paquete y 

desde sus subclases en cualquier paquete

+ ClasePública

- ClasePrivada

UnaClase

+ atrPúblico
- atrPrivado
~ atrPaquete
# atrProtegido

+ metPúblico
- metPrivado
~ metPaquete
# metProtegido
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7.5 Módulos genéricos

Algunas estructuras de datos tienen un comportamiento 
independiente de los objetos sobre los que operan

• p.e. el comportamiento de una lista (insertar, extraer, ver su tamaño, 
…) es independiente del tipo de objetos que contiene

Lo ideal sería poder escribir el código de la clase si que dependa del tipo 
de objetos sobre los que va a operar
• permite reutilizar el código en distintas aplicaciones

Al crear un objeto a partir de una clase genérica
• es preciso indicar la clase que quedó indeterminada
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Clases genéricas en Java

Declaración de una clase genérica:

   public class ClaseGenérica <E> {
     // se pueden definir atributos y métodos como
     // en cualquier clase no genérica
     …
   }

• E es el parámetro genérico: clase indeterminada de objetos sobre la 
que opera ClaseGenérica

ClaseGenérica
E
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Ejemplo de clase 
genérica
/**
 * Almacén genérico
 */
public class Almacén <T> {

// objeto almacenado 
  //  (de tipo indeterminado)
private T contenido;

/** Mete un dato en el almacén */
public void almacena(T dato) {

contenido=dato;
}

Almacén
T

-contenido: T

+almacena(dato:T):void

+obtiene():T
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Ejemplo de clase genérica (cont.)

/** Obtiene el dato almacenado */
public T obtiene() {

return contenido;
}

}
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Instanciación de clases genéricas

Cuando se crea (se instancia) un objeto de una clase genérica hay que 
especificar el parámetro genérico

  // crea un almacén de coches
  Almacén<Coche> ac=new Almacén<Coche>();

  // crea un almacén de doubles
  Almacén<Double> ad=new Almacén<Double>();
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Ejemplo de uso de clases genéricas

// crea dos objetos
Double d=new Double(5.0);
Coche c=new Coche("ibiza",Color.ROJO);
// crea un almacén de coches
Almacen<Coche> ac=new Almacen<Coche>();
// crea un almacén de doubles
Almacen<Double> ad=new Almacen<Double>();
// almacena objetos
ac.almacena(c);
ad.almacena(d);
ac.almacena(d); // ¡error de compilación!
// obtiene los contenidos de los almacenes
Coche c1=ac.obtiene();
Double d1=ad.obtiene();
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7.6 Programar con módulos predefinidos

Para todos los lenguajes de programación existen librerías de 
módulos predefinidos

Proporcionan módulos para realizar tareas habitualmente requeridas 
por las aplicaciones:
• Procesado de strings, manejo de fechas, gestión de colecciones de 

objetos, escritura/lectura en ficheros, acceso a la red, gestión de la 
multitarea, etc.

Ventajas del uso de módulos predefinidos
• Mejora la productividad, puesto que muchos de los módulos que se 

necesitan ya se encuentran implementados
• Aumenta la fiabilidad, ya que se trata de código muy utilizado e 

intensamente probado
¡No hay que “reinventar la rueda” en cada aplicación!
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Ejemplo de módulo predefinido en Java:
clase genérica ArrayList

ArrayList: lista basada en un array
• Capacidad ilimitada
• Permite insertar y eliminar elementos en cualquier posición

- Desplazando automáticamente los elementos siguientes

A

0

B

1

C

2

D

3

 

4

 

5

 

6

 …

size=4

A

0

X

1

B

2

C

3

D 

4

 

5

 

6

 …

size=5

A

0

X

1

C

2

D

3

 

4

 

5

 

6

 …

size=4

add(1,X)

remove(2)
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Uso de ArrayList

Debe importarse la clase ArrayList del paquete java.util:
   import java.util.ArrayList;

El constructor crea una lista vacía
   ArrayList<MiClase> lista=
                        new ArrayList<MiClase> ();

Se puede usar el lazo for-each
for(MiClase elem: lista) {
… utiliza elem …

}

En las operaciones que se muestran en las transparencias siguientes la 
clase E es el parámetro genérico
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ArrayList: Operaciones de modificación

(Las operaciones que usan index pueden lanzar 
IndexOutOfBoundsException si el valor de index no es válido)

Descripción Interfaz
Añade o al final de la lista. Retorna true boolean add (E o)

Reemplaza el elemento de la lista que ocupa la 
posición index, por element, y retorna el ele-
mento que estaba ahí

E set(int index, 
      E element)

Inserta element en la posición index, “despla-
zando” los elementos posteriores

void add (int index, 
          E element)

Elimina (y retorna) de la lista el elemento que 
ocupa la posición index, 
“desplazando” los posteriores

E remove (int index)

Hace la lista vacía void clear()
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ArrayList: Obtener información

(La operación get() puede lanzar IndexOutOfBoundsException si 
el valor de index no es válido)

Descripción Interfaz
Número de elementos de la lista int size()

¿Está vacía? boolean isEmpty()

Retorna el elemento de la lista que ocupa 
la posición index

E get(int index)
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7.7 Documentación del código fuente

El código de un programa va a ser leído muchas veces por muchos 
programadores diferentes
• Para reutilizarlo, corregir errores, añadir funcionalidades, etc.

Debemos escribir código fácil de entender:
• Cuidando el estilo: identificadores auto-explicativos, instrucciones de 

control apropiadas, sangrado, etc.
• Documentando el código

Para usar un módulo (clase) desarrollado por otra persona, sólo 
deberíamos necesitar conocer su interfaz:
• Documentación sobre lo que hace la clase y cómo se usa
• No debería ser necesario conocer su implementación
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Documentación del código fuente (cont.)

• Comentar cada elemento del programa (clase, método, atributo, 
variable, segmento de código, estructura de control, …)

• Describir todo lo que no es evidente
• No repetir lo que hace el código, sino tratar de aclararlo:
// si (x - xMin)<0.1 hago velocidad = 0
// frena cuando se acerca demasiado al borde
if (x-xMin<0.1) {
velocidad = 0.0;

}

• Incluir comentarios para explicar:
- ¿qué representa una clase?
- ¿qué hace un método?
- ¿qué hace una estructura de control?
- ¿para qué se usa una variable?
- …

¡NO!
SÍ
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Tipos de comentarios en Java

• De bloque (/* comentario */):
• para comentar una parte del código que no queremos utilizar por el 

momento
• De línea (// comentario):
• Para explicar el cometido de una variable o una estructura de control
• De javadoc (/** comentario */):
• Deben aparecer justo antes de la declaración de la clase y de sus 

atributos y métodos públicos (y privados si se desea)
• La herramienta Javadoc permite extraer esa documentación de 

manera automática
- procesa ficheros de código Java y produce la documentación en forma 

de ficheros HTML
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Comentarios de Documentación
  /**
   * Descripción concisa.
   * Información adicional. Puede estar formada por
   * varias frases o párrafos separados por <p>
   * Esto es otro párrafo (puede contener tags HTML)
   *
   * @etiqueta1 texto específico de la etiqueta 1
   * @etiqueta2 texto específico de la etiqueta 2
   */

Se estructuran en:
• descripción

- la primera frase (texto hasta el primer punto) recibe un tratamiento 
destacado

- el resto constituye información adicional

• etiquetas (comienzan por @)
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Comentarios de Documentación (cont.)

Documentación de clases
• etiquetas: @author, @version, @see

  /**
   * Vectores de tamaño definido por el usuario.<p>
   * Sus componentes son números en coma flotante de
   * doble precisión.<p>
   * Utilizada para implementar cada una de las
   * filas de una <code>Matriz</code>
   *
   * @author Mario Aldea Rivas
   * @version Versión 1.4.3 (20-03-07)
   * @see paquete_matemáticas.Matriz
   */
  public class Vector {
    …
  }
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Comentarios de Documentación (cont.)

Documentación de constructores y métodos
• etiquetas: @param, @return, @exception (o @throws), @see
  /**
   * Calcula el producto escalar entre el vector
   * <code>v1</code> y el vector actual
   *
   * @param v1 vector con el que multiplicar el
   * vector actual
   * @return el producto escalar de los dos vectores
   * @throws DistintaDimensión si las dimensiones de
   * los vectores son distintas
   * @see #productoVectorial(Vector)
   */
  public double productoEscalar(Vector v1) {
     …
  }
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Comentarios de Documentación (cont.)

Otros tags HTML:
 * Párrafo normal.<p>
 * <ul>
 * Párrafo sangrado a la derecha<p>
 * Este también.<p>
 * </ul>
 * Opciones:
 * <li>una opción</li>
 * <li>otra opción</li>
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7.8 Modelado del software: UML

Modelo: Representación simplificada de la realidad

• que se centra en unos aspectos omitiendo otros (no relevantes)

Los sistemas pueden ser descritos desde diferentes puntos de vista 
utilizando diferentes modelos

El modelado es imprescindible al abordar problemas complejos
• Construimos modelos de sistemas complejos porque no podemos 

comprender el sistema en su totalidad

Los modelos son útiles en las fases de análisis (para entender el 
problema), diseño (arquitectura del sistema) y codificación (como 
documentación del código)

Los modelos del software son el equivalente a los 
planos de un edificio realizados por un arquitecto
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Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) sirve para modelar 
sistemas software orientados a objetos:
• puede ser utilizado para analizar, construir y documentar un sistema 

software

El UML se está convirtiendo en un estándar de-facto en el desarrollo 
de software

Define varios tipos de diagramas para modelar el sistema
• Casos de uso, diagramas de actividad, diagramas de clases, 

diagramas de objetos, diagramas de secuencia, ...
• En esta asignatura sólo usaremos:

- Diagramas de casos de uso (en el documento de requisitos)
- Diagramas de clases (en el documento de diseño)
- Diagramas de objetos (en algunos ejemplos)
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Diagramas de clases en UML

Son los diagramas más utilizados en el modelado de sistemas 
orientados a objetos

Describen la vista de diseño estática de un sistema

Un diagrama de clases muestra principalmente:
• Clases (con sus atributos y métodos)
• Relaciones entre clases

En esta asignatura utilizaremos los diagramas de clases para 
representar la arquitectura de las aplicaciones a bajo nivel
• Las clases y relaciones representadas tendrán una correspondencia 

directa en el código generado

En asignaturas más avanzadas, los diagramas de clases se utilizarán tam-
bién en la fase de análisis para ayudar a la comprensión del problema
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Diagrama de clases: Representación de 
clases

Pueden representarse con distintos niveles de detalle:

+ público
- privado
# protegido
~ paquete

Modificadores de visibilidad

Clases
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Diagrama de clases: relación de 
asociación

Indica que existe una relación entre dos clases.

• Cada Coche tiene asociada una Persona (que desempeña el rol de 
su “conductor”)

La dirección de la flecha indica la visibilidad
• En el ejemplo el Coche “sabe” quien es su conductor, pero la 
Persona no “sabe” qué coche está conduciendo
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Diagrama de clases: relación de asociación (cont.)

Código Java equivalente:
public class Coche {
private Persona conductor;
...
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Diagrama de clases: relación de 
agregación

Permite diferenciar entre el todo y las partes

• Un curso (el todo) tiene 0 o más alumnos matriculados

Código Java equivalente (una opción posible):
public class Curso {
private ArrayList<Alumno> alumnos;
...
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Diagrama de clases: relación de 
composición

Relación de agregación “fuerte”:
• Las partes no pueden existir sin el todo
• Si se destruye el todo, se destruyen las partes
• Una parte sólo puede pertenecer a un único “todo”

Código Java equivalente (igual que la agregación):
public class Libro {
private ArrayList<Capítulo> índice;
...
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Diagrama de clases: Ejemplo

Multiplicidad

0..1  uno o ninguno
1     siempre 1
1..*  uno o más
*     cero o más
n    siempre n
n..m  intervalo [n, m]
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Diagrama de objetos: representación de 
objetos

Objetos nombreObjeto:NombreClase

atributoPúblico = valor
atributoPrivado = valor

:NombreClase

nombreObjeto
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7.9 Introducción al análisis de requisitos

Para construir algo lo primero que debemos saber es qué es ese “algo”

Análisis de requisitos:
• proceso de entender y documentar lo que queremos hacer
• generalmente se centra en qué debe hacer el sistema 
• no en cómo debe hacerlo
• Requisito (requerimiento o requirement): necesidad o restricción 

que debe satisfacer un producto software para contribuir a la solución 
de un problema real

Codificación

Diseño

Análisis

Pruebas

Operación

Documento de
Requisitos

de requisitos
Resultado final del análisis
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Requisitos funcionales y no funcionales

Requisitos Funcionales: describen la funcionalidad del sistema
- “El sistema de control medirá la temperatura y la humedad de la 

habitación”

Requisitos No Funcionales:
• Prestaciones

- “La captura del vídeo debe realizarse al menos a 12 imágenes por 
segundo”

• Fiabilidad
- “No se debe experimentar más de un error fatal al mes”

• Restricciones:
- “Debe utilizarse el lenguaje de programación Ada2005”
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Cómo se expresan los requisitos

En lenguaje natural, de la forma más clara y precisa posible
• “El sistema debe permitir al cliente acceder al saldo de su cuenta”
• posiblemente apoyado por tablas y diagramas sencillos

Como casos de uso: muestran las interacciones entre los agentes 
externos (actores) y la aplicación

Usuario

Bibliotecario

Busca libro

Registra Usuario

Da de alta libro
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Cómo se expresan los requisitos (cont.)

Cada caso se uso se detalla: se describe la interacción entre el actor 
y la aplicación

Ejemplo de caso de uso detallado:

Caso de uso “Registra Usuario”
1. El bibliotecario selecciona la opción “Registrar Usuario”
2. La aplicación muestra una ventana que permite introducir el nombre 

y el DNI del usuario
3. El bibliotecario introduce los datos solicitados
4. La aplicación añade el nuevo usuario a la lista de usuarios registra-

dos de la biblioteca
- En el caso de que ya exista un usuario registrado con el mismo DNI se 

notifica el error y no se añade el nuevo usuario
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7.10 Diseño orientado a objetos

Continuación del análisis diseñando la arquitectura y los métodos 
Análisis de
 requisitos

Diseño de la Arquitectura

Pruebas e
Integración

Operación y
Mantenimiento

Codificación y
Depuración

Identificación de clases

Descripción completa de la

Interfaz de los métodos públicos

Relaciones entre clases

jerarquía de clases

Diseño
Diseño detallado

Representación (tipo) de

Especificación y diseño y de los

los atributos de cada clase

métodos (pseudocódigo)

refinamientos
sucesivos

Documento de
     Diseño

Detalles de las relaciones
entre clases
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Desarrollo orientado a objetos

Tradicionalmente el software se desarrollaba desde una perspectiva 
algorítmica
• el principal bloque estructurador era la función
• este enfoque conducía a software difícil de adaptar y mantener

La tendencia actual es utilizar métodos orientados a objetos
• todo el ciclo de desarrollo del software está basado en los conceptos 

de objeto y clase

Las principales ventajas del desarrollo orientado a objetos son:
• es fácilmente comprensible puesto que existe un paralelismo entre las 

entidades del mundo real y las del sistema software, que permite al 
cliente participar en las primeras etapas del desarrollo

• facilita la reutilización de código
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Objetos y clases

Objeto: entidad que existe en el espacio y en el 
tiempo, y posee:
• identidad: nombre
• estado: atributos
• comportamiento: operaciones que otros 

objetos pueden realizar sobre él

Clase: descripción de un conjunto de objetos 
con los mismos atributos y comportamiento

El diseño orientado a objetos realiza el modelado 
del problema en términos de:

- clases y objetos
- comunicación entre objetos
- herencia y polimorfismo

modelo

mundo real

instancias de la clase

Coche

color
matrícula

pinta()

(objetos)
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Identificación de clases

Durante las primeras fases del diseño se procede a la identificación de 
las clases que componen nuestro problema:
• espacio de nombres del problema  candidatos a clases
• relaciones (verbos) entre los nombres  candidatos a casos de uso 

(u operaciones de las clases)

El alumno deberá matricularse como mínimo de cinco asignaturas 

El cliente deberá poder acceder al saldo de su cuenta desde cualquier cajero automático 

candidatos
a clases

candidatos a
operaciones
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Refinamiento del diseño

1. Identificación de las clases principales

2. Identificación de las relaciones entre clases, atributos y métodos

Alumno

AsignaturaCurso

Alumno

dni
nombre

AlumnoAsignatura

título

matriculaAlumno

Curso

nombre

*

4

alumnosMatriculados

asignaturas
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Refinamiento del diseño (cont.)

Se añaden detalles al modelo (tipos, visibilidad, etc.)
• también se añaden clases auxiliares (en caso de que las haya)

El diagrama final deberá incluir 
todo lo necesario para
verificar todos los requisitos
de nuestro sistema
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7.11 Programación orientada a objetos

La implementación de un diseño orientado a objetos es mucho más 
sencilla si se utiliza un lenguaje orientado a objetos

También es posible utilizar un lenguaje no orientado a objetos
• pero se repite mucho código y no se aprovechan todas las ventajas 

del diseño

Un lenguaje orientado a objetos (como Java):
• proporciona primitivas para definir clases y objetos
• soporta de forma directa la herencia y el polimorfismo

Codificación
Diseño

Pruebas

Operación

Resultado de la codificación

có
digo

Análisis
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7.12 Proceso de desarrollo usado en la 
asignatura

Análisis de
 requisitos

Diseño

Pruebas e
Integración

Operación y
Mantenimiento

Codificación y
Depuración

có
digo

Documento de
      Diseño

Documento de
Requisitos

En lenguaje Java

Lenguaje natural
Casos de uso

Veremos una breve
introducción en el tema 7

Diagrama de clases UML

En cursos posteriores se verán modelos de proceso más avanzados
No tratado en la asignatura

Pseudocódigo
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7.13 Patrón Modelo-Vista-Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrón de arquitectura de 
software
• utilizado en aplicaciones con interfaz gráfica de usuario (GUI)
• que divide la aplicación en tres partes: el Modelo, la Vista y el 

Controlador

Modelo: incluye la “lógica de negocio” y los datos
• conjunto de clases que constituyen el núcleo de la solución del 

problema

Vista: conjunto de elementos (ventanas) que constituyen la “vista” que 
el usuario tiene de la aplicación

Controlador: responde a eventos (p.e. la pulsación de un botón por 
parte del usuario)
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Relación Modelo, Vista y Controlador

El Controlador accede a la Vista y al Modelo
• necesita acceder a la Vista para conocer lo que el usuario ha 

introducido en los distintos elementos que la forman
• con ello accede al Modelo para consultar o cambiar sus contenidos

La Vista puede necesitar acceder al Modelo:
• por ejemplo para representar una gráfica con datos contenidos en el 

Modelo

El modelo es independiente:
• ni siquiera “sabe” que existen la Vista y el Controlador

Controlador

Vista Modelo
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Ejemplo de uso del patrón MVC

Vista

Controlador

fundamentos

+Lectura

+Mensaje

Otras...

...
case CAMBIA_TLF:

lect = new Lectura("Cambia tlf");
lect.creaEntrada("Nombre", "");
lect.creaEntrada("Tlf", "");
lect.esperaYCierra();
nombre = lect.leeString("Nombre");
tlf = lect.leeString("Tlf");
if (!agenda.cambiaTlfContacto(nombre, tlf)){

mensaje("ERROR", "Nombre contacto incorrecto");
}
break;

...

GestiónAgenda

+main()

Modelo
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