Examen 20/12/2004

1. Diagrama de Secuencia del Sistema:

a. Se debe hacer un DSS para todos los escenarios del sistema F
b. Todos los sistemas se tratan como un caja negra V
c. Muestra el estado por el cual pasa un objeto F
2. Modelo del Dominio:

a. Es una representación visual de las clases conceptuales u objetos del mundo real en un dominio de interés V
b. Es un diccionario visual de abstracciones V
c. Es una representación visual de las clases que sirve para detectar las clases software V
3. Porque es conveniente separar la capa lógica del negocio de la capa de presentación:

a. Mantenimiento V
b. Portabilidad V
c. Reusabilidad V
d. Performance F
4. Diseño Universal:

a. El diseño es usable y vendible a personas con distintas capacidades V
b. El diseño comunica eficazmente información necesaria al usuario, sin importarle las condiciones del ambiente o las habilidades sensoriales del usuario 
c. El diseño minimiza los obstáculos y las consecuencias adversas de acciones accidentales o sin intención

5. Razones para particionar una clase conceptual en subclase:

a. La subclase tiene atributos adicionales de interés V
b. La subclase tiene asociaciones de interés V
c. El concepto de subclase representa una cosa animada V
6. Se aconseja generalizar en una Superclase cuando:

a. Las subclases se ajustarán a las reglas 100% y es-un V
b. Todas las subclases tienen el mismo atributo que se puede factorizar y expresar en la superclase V
c. Todas las subclases tienen la misma asociación que se puede factorizar y relacionar con la superclase V
7. Puntos fuertes y débiles de los Diagrama de Secuencia y Colaboración:

a. El DC tiene una notación simple F
b. El DS muestra claramente la secuencia de los mensajes en el tiempo V
c. El DS economiza espacio F
8. Cohesión de Ventanas:

a. La cohesión funcional produce las mejores ventanas reutilizables, comprensibles y mantenibles, pero daría como resultado demasiadas ventanas si se usaran exclusivamente

b. La cohesión secuencial es excelente para rediseñar ventanas en donde el usuario ejecuta una serie de tareas regularmente

c. Los niveles mas deseables de cohesión de una ventana son: funcional, secuencial y comunicacional

9. Guardar cambio de foco….:

a. Indulgencia

b. Control de usuario

c. Consistencia

10. Son requisitos según el modelo FURPS+:

a. Funcional V
b. Facilidad de uso V
c. Fiabilidad V
d. Requisitos de interfaz V
11. Afirmaciones respecto de las reglas del dominio:

a. Son requisitos de la aplicación  F
b. Registre las características del sistema como reglas F
c. Se incluyen en la especificación complementaria V
12. Experto en información:

a. Asignar la responsabilidad a la clase que tenga la info necesaria para realizarla V
b. No es deseable debido a problemas de cohesión y acoplamiento V
c. Se mantiene el encapsulamiento de la información. Se distribuye el comportamiento entre las clases que contienen la información requerida V
13. En el Modelo del Dominio se incluyen asociaciones…..:

a. Asociaciones del tipo necesito-conocer V
b. Asociaciones de la que es necesario conservar el conocimiento de la relación durante algún tiempo V
c. Demasiadas asociaciones complican el modelo V
14. Visibilidad:

a. Capacidad de un objeto de ver o tener referencia a otro objeto V
b. Son tipos de visibilidad: de atributo, de parámetro, global y local V
c. Para que un objeto A le envíe un mensaje a B, B debe ser visible a A V
15. En el Modelo del Dominio los atributos…:

a. No se incluyen claves foráneas V
b. Datos redundantes se deben incluir F
c. Se deben incluir los atributos que sean requeridos V
d. Añade los elementos derivados F
16. Internacionalización:

a. No utilizar palabras rebuscadas ¿
17. Diagramas de Estado:

a. Un evento es una ocurrencia relevante o significativa V
b. Un estado es una condición de un objeto en un instante de tiempo dado V
c. Una transición es una relación entre 2 estados que indica que cuando tiene lugar un evento del objeto pasa del estado anterior al siguiente V
18. Características de un buen mensaje de error:

a. Debe indicar el programa que está emitiendo el error V
b. Debe alertar al usuario del problema V
c. Debe indicar donde el usuario podría encontrar más ayuda V
d. Debe indicar la cantidad de veces que se cometió el error ¿
Examen 21/02/2005

1. Con respecto a UML, la misma notación se puede utilizar en distintas perspectivas:

a. Perspectiva esencial o conceptual V
b. Perspectiva de implementación V
c. Perspectiva de especificación V
2. Afirmaciones respecto de reglas del negocio:

a. No son requisitos de la aplicación V
b. Registrar las características del sistema como reglas del negocio F
c. Son reglas del negocio típicas, las políticas de la compañía y las leyes gubernamentales V
3. Son beneficios del desarrollo iterativo:

a. Mitigación tan pronto como sea posible de riesgos altos V
b. Progreso visible en las primeras etapas V
c. Una temprana retroalimentación, compromiso de los usuarios y adaptación V
d. Gestión de la completitud V
4. No se entendió la fase de inicio cuando:

a. Se definió la mayoría de los requisitos V
b. Se espera que los planes y estimaciones sean fiables V
c. Se escribieron todos los casos de uso en detalle V
5. Los elementos de la especificación complementaria podrían comprender:

a. Requisitos FURPS+ F (solo URPS+)
b. Reglas del negocio V
c. Restricciones de Soft y Hard V
6. Respecto al modelo del dominio:

a. Es una representación visual de las clases conceptuales u objetos del mundo real en un dominio de interés V
b. Muestra la vista parcial o abstracción, e ignora detalles sin interés V
c. No incluye responsabilidades o métodos V
7. Modelo del dominio:

a. Es mejor especificar clases conceptuales en exceso que por defecto V
b. No puede haber clases conceptuales sin atributos F
c. Un MD no es absolutamente correcto o equivocado V
8. Con respecto a las asociaciones del MD:

a. No se incluyen  las asociaciones necesito-conocer F
b. Demasiada asociación tienden a confundir el modelo del dominio V
c. Evitar asociaciones redundantes o derivadas V
9. Con respecto a las asociaciones:

a. Cada extremo de una asociación se denomina rol V
b. La multiplicidad define cuantas instancias de una clase A pueden asociarse con una instancia de una clase B V
c. El valor de la multiplicidad indica cuantas instancias se pueden asociar con otra en un momento cierto. ¿
10. Puntos fuertes y débiles de los Diagrama de Secuencia y Colaboración:

a. Los DS tienen una notación compleja V
b. Los DS muestran claramente la secuencia de los mensajes en el tiempo V
c. Los DC economizan espacio V
11. Respecto a la visibilidad:

a. Es una capacidad de un objeto de ver o tener referencia a otro objeto V
b. Los tipos de visibilidades son de atributo, parámetro, local o global V
c. Para que un objeto A envíe un mensaje a un objeto B, B debe ser visible a A V
12. Una subclase conceptual se crea de una superclase cuando:

a. La subclase tiene atributos adicionales de interés V
b. La subclase tiene asociaciones adicionales de interés V
c. Las subclases son estados de la superclase F
13. Una superclase conceptual se crea en una relación de generalización de subclases cuando:

a. Las subclases se ajustarán a las reglas del 100% y es-un V
b. Todas las subclases tienen el mismo atributo que se puede factorizar y expresar en la superclase V
c. Todas las subclases tienen la misma asociación que se puede factorizar y expresar en la superclase V
14. Con respecto al modelado de la generalización:

a. El 100% de la definición de la superclase conceptual se debe poder aplicar a la subclase V
b. La subclase debe ajustarse al 100 % de los atributos y asociaciones de la superclase V
c. Todos los miembros del conjunto de una subclase conceptual son miembros del conjunto de su superclase F
15. Motivos para fijar la duración de una iteración:

a. Ley de Parkinson V
b. Asignar prioridades V
c. Satisfacción del equipo V
16. Respecto al Diagrama de Navegación de Ventanas:

a. Para cada aplicación un DNV declara cuales ventanas están disponibles y muestra las rutas de navegación posibles entre ellas

b. Los DNV sirven para determinar al tipo de ventana

c. Los DNV sirven para determinar la unidad de trabajo

17. Optimizar el desempeño del usuario. Técnicas para mejorar el desempeño del usuario:

a. Reducir la manipulación de la máquina V
b. Disminuir la entrada de datos V
c. Limitar la toma de decisiones V
18. Consejos para la internacionalización:

a. Evitar abreviaturas, acrónimos, expresiones vulgares o palabras que tienen muchos significados V
b. Evitar el uso de letras en íconos de las barras o en imágenes V
c. Debe poder usarse por usuarios con distintas capacidades F
19. Cohesión y acoplamiento:

a. El acoplamiento es la medida de la intensidad de la conexión entre módulos V
b. El acoplamiento de estructura de datos entre los módulos se da si uno pasa al otro un elemento de inf. Para controlar la lógica interna del otro ¿
c. La cohesión secuencial se da en un módulo cuyos elementos son utilizados en actividades que usan la misma salida o entrada de datos

20. Algunos ejemplos de dependencia de campos cruzados son:

a. Rangos de validación cruzados

b. Cambios en opcionalidad

c. Cambios en visibilidad

d. Cambios en listas de valores restringidos

e. Llenados predeterminados

Examen 01/03/2005

1. Perspectivas de UML:

a. Perspectiva esencial o conceptual V
b. Perspectiva de especificación V
c. Perspectiva de implementación V
2. Conceptos y buenas prácticas del UP:

a. Abordar cuestiones de alto riesgo en la primeras iteraciones V
b. Aplicar CU V
c. Modelar software visualmente V
d. Verificar calidad continuamente V
3. Motivos para fijar la duración de una iteración:

a. Ley de Parkinson V
b. Asignar prioridades V
c. Satisfacción del equipo V
4. Respecto a las reglas del negocio:

a. Son requisitos de la aplicación F
b. Son políticas de la compañía. leyes físicas, leyes gubernamentales V
c. Se registran en el Glosario F
5. Los elementos de la Especificación Complementaria podrían comprender:

a. FURPS+ ¿
b. Restricciones de software y hardware V
c. Reglas del dominio o negocio V
6. Respecto de los Diagramas de Secuencias del Sistema:

a. Pertenecen al Modelo del Dominio F
b. Muestran el estado de los eventos a través de los eventos F
c. Pertenecen al Modelo del Diseño V
7. En el Modelo del Dominio, cree una subclase conceptual de una superclase cuando:

a. La subclase tiene atributos adicionales de interés V
b. La subclase tiene asociaciones adicionales de interés V
c. El concepto de la subclase representa una cosa animada V 

8. En el MD, cree una superclase en una relación de generalización de subclases cuando:

a. Todas las subclases tienen el mismo atributo que se puede factorizar y relacionar con la superclase

b. Todas las subclases tienen la misma asociación que se puede factorizar y relacionar con la superclase

9. Para particionar el Modelo del Dominio en paquetes, ponga juntos los elementos que:

a. Están juntos en una jerarquía de clases V
b. Participan en los CU V
c. Están fuertemente asociados V
10. Considere mostrar una agregación cuando:
a. El tiempo de vida de la parte está ligado al tiempo de vida del compuesto V
b. Existe un ensamble obvio todo-parte físico o lógico V
c. La parte y el compuesto comparten atributos F
11. Respecto a los Diagramas de Estado:

a. Un estado es la condición de un objeto en un instante dado de tiempo V
b. Un evento interno se dispara de un actor ¿
c. Una transición es una relación entre 2 estados que indica que cuando tiene lugar un evento, el objeto pasa del estado anterior al estado siguiente V
12. Respecto de las asociaciones:

a. Céntrese en aquellas necesito-saber V
b. Evite mostrar asociaciones redundantes V
13. Respecto a los atributos:

a. Incluya aquellos para los que los requisitos sugieran o implican una necesidad V
b. En caso de duda, incluya algo como una clase conceptual V
14. Respecto al Modelo del Dominio:

a. Es una representación de las clases conceptuales del mundo real V
b. Muestra una vista parcial, o abstracción e ignora detalles sin interés V
c. No se deben incluir responsabilidades o métodos V
15. Generalización, definición y conjunto de clases conceptuales:

a. El 100% de la definición de la superclase conceptual se debe poder aplicar a la subclase 
b. La subclase debe ajustarse al 100% de los atributos de la superclase

c. Todos los miembros del conjunto de una subclase deben ser miembros del conjunto de su superclase V
16. Los diagramas de actividad se utilizan para:

a. Representar procesos del negocio V 
b. Representar CU V
c. Algoritmos de operaciones V
17. Respecto a los patrones GRASP:

a. Un patrón es una par problema/solución con nombre que se le puede aplicar en nuevos contextos V
b. Ayudan a mejorar la peformance

c. Algunos patrones GRASP son: Experto en Información, Creador, Alta Cohesión, Bajo Acoplamiento, Controlador V
18. Algunos de los 7 principios universales son:

19. Consejos para la internacionalización:

a. Evitar abreviaturas, acrónimos, expresiones vulgares o palabras que tienen muchos significados V
b. Evitar el uso de letras en íconos de las barras o en imágenes V
c. Debe poder usarse por usuarios con distintas capacidades

20. Visibilidad:

a. La visibilidad es la capacidad de un objeto de ver o tener una referencia a otro V
b. Formas para alcanzar la visibilidad: de atributo, de parámetro, local y global V
c. Para que un objeto A envíe un mensaje a un objeto B, B debe ser visible a A V
Examen 28/11/2005

1. Respecto al patrón Adaptador:

a. La solución es: Convierta la interfaz original de un componente en otra interfaz mediante un objeto adaptador intermedio V
b. El problema es: ¿Cómo manejar las alternativas basadas en tipos? F
c. El problema es: ¿Cómo tratar un grupo o una estructura del mismo modo que un objeto no compuesto? F
2. Respecto al patrón Factoría:

a. La solución es: Crear un objeto Fabricación Pura denominado Factoría que maneje la creación. V
b. El problema es: Los objetos necesitan un único punto de creación de acceso global. F
c. Los objetos Factoría ocultan la lógica de creación potencialmente compleja. V
3. Respecto al patrón Estrategia:

a. La solución es: Identifique los puntos de variaciones previstas o de inestabilidad. F
b. La solución es: defina las clases para los objetos compuestos o atómicos de manera de implementar la interfaz. F
4. Diagramas de Actividad:

a. Un diagrama de Actividad UML muestra actividades secuenciales y paralelas en un proceso. V
b. Son útiles para modelar procesos de negocio, workflows, flujos de datos y algoritmos complejos V
5. Diagramas de Maquinas de Estado:

a. Cree una máquina de estado para los objetos dependientes del estado con comportamiento complejo, no para los objetos independientes del estado.

b. En general, los sistemas de información de gestión tienen pocas clases complejas y dependientes del estado

6. Propiedades de la Usabilidad:

a. Utilizar el lenguaje de los usuarios. V
b. Minimizar la carga de la memoria al usuario. V
c. Reconocer la diversidad. V
d. Ofrecer prevención de errores y manejo simple de errores. V
e. Permitir atajos para los usuario frecuentes. V
7. Prototipos:

a. Prototipo es una representación limitada de un diseño y que permite a los usuarios interaccionar con el y explorar sus posibilidades. V
b. Las dimensiones del prototipazo puede ser vertical y horizontal.

c. Son tipos de prototipos: Prototipo en papel, Storyboard, Escenario. V
d. Un storyboard es una narración gráfica de una historia en cuadros consecutivos. V
8. Evaluación de la Usabilidad:

a. La evaluación comprende un conjunto de metodologías y técnicas que analizan la usabilidad de un sistema interactivo en diferentes etapas del ciclo de vida. V
b. Son métodos de evaluación: Inspección, Indagación y Test.

9. Son ejemplos de medidas de rendimientos del test de usabilidad:

a. Tiempo para completar una tarea. V
b. Tiempo consumido en menús de navegación. V
c. Tiempo consumido en ayuda en línea. V
d. Tiempo en buscar información en un manual. V
e. Tiempo invertido en recuperarse de errores. V
10. Interacción Persona - Ordenador:

a. Es la disciplina relacionada con el diseño, evaluación e implementación de sistemas informáticos interactivos para el uso de seres humanos, y con el estudio de los fenómenos mas importantes con lo que esta relacionado. V
b. Para poder diseñar interfaces, además del aspecto informático, hace falta tener en cuenta otras disciplinas, tales como Diseño, Psicología, Ergonomía, Ingeniería de Software, etc. V
11. Técnicas para optimizar el desempeño de los Usuarios:

a. Reducir la manipulación de la computadora. V
b. Disminuir la entrada de datos. V
c. Limitar la toma de Decisiones. V
d. Implementar tareas en segundo plano V
12. Internacionalización y Locación:

a. Se denomina Internacionalización a desarrollar un diseño que se pueda usar en todo el mundo, mientras que Configuración Regional hace referencia a la creación de una versión específica para una zona o región específica. V
b. El proceso de crear un conjunto de elementos específicos de un país o región se llama Locación. V
13. Patrones de Intefaz en aplicaciones de Gestión:

14. Usabilidad:

a. La Usabilidad es la medida en la que un producto se puede usar por determinados usuarios para conseguir objetivos específicos con efectividad, eficiencia y satisfacción en un contexto de uso especificado. V
b. La usabilidad debería ser considerada desde el mismo comienzo del proceso de desarrollo V
TEORÍA
1. UML  posee:

a. Artefactos para visualizar

b. Artefactos para especificar

c. Artefactos para construir

d. Artefactos para documentar

e. Modelado del negocio

2. Asignación de Responsabilidades influye:

a. Robustez

b. Mantenimiento

c. Reutilización

3. Proceso pesado:

a. Muchos artefactos creados en un ambiente burocrático V
b. Rigidez y control V
c. Planificación detallada, larga y elaborada V
d. Predictivo mas que adaptable V
4. Preguntas en la Fase de Inicio:

a. ¿cuál es la visión y el análisis del negocio para este proyecto? V
b. ¿es viable? V
c. ¿comprar y/o construir? V
d. Estimación aproximada del coste V
e. ¿deberíamos abordarlo o no seguir? V
5. Los escenarios recogen los pasos que pueden ser de 3 tipos:

a. Iteración entre actores

b. Validación

c. Cambios de estados realizados por el sistema

6. El glosario como diccionario de datos, puede incluir: TODAS
a. Alias

b. Descripción

c. Formato (tipo, longitud, unidad)

d. Relaciones entre otros elementos

e. Rango de valores y Reglas de validación

7. Orden de Planificación de la siguiente iteración: TODAS
a. Riesgo

b. Cobertura

c. Naturaleza crítica

8. Asociaciones de prioridad Alta:

a. A es una parte lógica de B V
b. A está contenida física o lógicamente en B V
c. A se registra en B V
9. Las Post-Condiciones del Contrato se dividen en: TODAS
a. Creación y eliminación de instancias

b. Modificación de atributos

c. Formación y rotura de asociaciones

10. Las Responsabilidades :
Se asignan a las clases de los objetos durante el diseño de objetos. Los métodos se implementan para llevar a cabo la responsabilidad. Las Responsabilidades se dividen en:

a. Hacer  

i. Hacer algo a el mismo
ii. Iniciar una acción entre otros objetos
iii. coordinar y controlar actividades en otros objetos
b. Conocer 
i. Conocer los datos privados encapsulados

ii. Conocer los objetos reconocidos

iii. Conocer las cosas que puede calcular o derivar

11. Patrones GRASP :

a. Experto en información
b. Creador

c. Alta cohesión

d. Bajo acoplamiento

e. Controlador

f. Polimorfismo

g. Indirección

h. Fabricación Pura

i. Variaciones Protegidas

12. Experto en información :

a. Se le asigna a la clase que tiene la información necesaria para realizar la responsabilidad

b. En algunas ocasiones la solución que sugiere el experto no es deseable, normalmente debido a problemas a acoplamiento y cohesión

c. Se mantiene el encapsulamiento de la información

d. Se distribuye el comportamiento entre las clases que contienen la info requerida ?
13. Bajo Acoplamiento :

a. El acoplamiento es una medida de fuerza con que un elemento está conectado a, tiene conocimiento de, confía en, otros elementos.

b. Un elemento con bajo acoplamiento no depende de demasiado otros elementos
c. Una clase está fuertemente acoplada a  su superclase

d. Beneficios
i. No afectan los cambios en otros componentes

ii. Fácil de entender de manera aislada

iii. Conviene para reutilizar

14. Alta Cohesión :

a. Es una medida de fuerza con la que se relacionan y del grado de focalización de las responsabilidades de un elemento
b. Un elemento con responsabilidades altamente relacionadas, y que no hace una gran cantidad de trabajo, tiene alta cohesión

c. Beneficios
i. Se incrementa la claridad y facilita la comprensión del diseño
ii. Se simplifican el mantenimiento y las mejoras

iii. Se soporta a menudo bajo acoplamiento

iv. El grano fino de funcionalidad altamente relacionada incrementa la reutilización 

15. Controlador :

a. Es un objeto que no pertenece a la interfaz de usuario, responsable de recibir o manejar un evento del sistema. Un controlador define el método para la operación del sistema

b. Asignar la responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de evento del sistema a una clase que representa una de las siguientes opciones:
i. Representa al sistema global, dispositivo o subsistema

ii. Representa un escenario de caso de uso en el que tiene lugar el evento del sistema

c. Un controlador debería delegar en otros el trabajo que se necesita hacer, coordina o controla la actividad. No realiza mucho trabajo por sí mismo

d. Los objetos de interfaz y la capa de presentación no deberían ser responsables de llevar a cabo los eventos del sistema

e. Una clase controlador pobremente diseñada tendrá baja cohesión, este controlador se denomina controlador saturado 
16. Polimorfismo

Problema: ¿Cómo manejar las alternativas basadas en el tipo? ¿Cómo crear componentes software conectables?
Solución: Cuando las alternativas o comportamientos relacionados varían según el tipo (clase), asigne la responsabilidad para el comportamiento (utilizando operaciones polimórficas) a los tipos para los que varía el comportamiento

17. Indirección

Problema: ¿Dónde asignar la responsabilidad para evitar el acoplamiento directo entre dos o mas cosas? ¿Cómo desacoplar los objetos de manera que se soporte el bajo acoplamiento y el potencial para reutilizar permanezca mas alto?

Solución: Asigne la responsabilidad a un objeto intermedio que medie entre otros componentes o servicios de manera que no se acoplen directamente.
18. Fabricación Pura

Problema: ¿Qué objetos deberían tener la responsabilidad cuando no se quiere violar los  objetivos de Alta Cohesión y Bajo Acoplamiento u otros, pero las soluciones que ofrece el Experto no son adecuadas?
Solución: Asigne un conjunto de responsabilidades altamente cohesivo a una clase artificial o de conveniencia que no represente un concepto del dominio del problema

a. Beneficios
i. Se soporta Alta Cohesión puesto que las responsabilidades se factorizan en una clase de grano fino que sólo se centra en un conjunto muy específico de tareas relacionadas.

ii. El potencial para reutilizar podría aumentar debido a la presencia de clases de Fabricación Pura de grano fino cuyas responsabilidades tienen aplicación en otras aplicaciones,

19. Variaciones Protegidas

Problema: ¿Cómo diseñar objetos, subsistemas y sistemas de manera que las variaciones o inestabilidades en estos elementos no tengan un impacto no deseable en otros elementos?
Solución: Identifique los puntos de variaciones previstas o de inestabilidad, asigne responsabilidades para crear una interfaz estable alrededor de ellos.

20. Patrones GoF :

a. Adaptación

b. Factoría

c. Singleton

d. Estrategia

e. Composite

f. Fachada

g. Observador / Publicar-Suscribir / Modelo de Delegación de Eventos

21. Adaptación (GoF) : Sirve como interfaz entre el sistema en estudio y sistemas de apoyo

Problema: ¿Cómo resolver interfaces incompatibles o proporcionar una interfaz estable para componentes parecidos con diferentes interfaces? 

Solución: Convierta la interfaz original de un componente en otra interfaz, mediante un objeto adaptador intermedio.

22. Factoría (GoF) : Es el encargado de la creación de los objetos Adaptación
Problema: ¿Quién debe ser el encargado de la creación de los objetos cuando existen consideraciones especiales, como una lógica de creación compleja, el deseo de separar las responsabilidades de la creación para mejorar la cohesión, etc?

Solución: Crear un objeto Fabricación Pura denominado Factoría que maneje la creación

23. Singleton (GoF) : Define que se crea solo una instancia global de la Factoría
Problema: Se admite exactamente una instancia de una clase (es un “singleton”). Los objetos necesitan un único punto de acceso global.
Solución: Defina un método estático de la clase que devuelva un singleton.

24. Estrategia (GoF) :

Problema: ¿Cómo diseñar algoritmos o políticas que están  relacionadas? ¿Cómo diseñar que estos algoritmos o políticas pueden cambiar?
Solución: Defina cada algoritmo/política/estrategia en una clase independiente, con una interfaz común

25. Composite (GoF) : Se utiliza cuando hay conflicto entre dos o más Estrategias.
Problema: ¿Cómo tratar un grupo o una estructura compuesta del mismo modo (polimorficamente) que un objeto no compuesto (atómico)?
Solución: Defina las clases para los objetos compuestos y atómicos de manera que implementen el mismo interfaz

26. Fachada (GoF) :

Una Fachada es un objeto “front-end” que es el único punto de entrada para los servicios de un subsistema; la implementación y otros componentes del subsistema son privados y no pueden verlos los componentes externos. La Fachada proporciona Variaciones Protegidas frente a cambios en la implementación de un sistema.
Problema: Se requiere una interfaz común, unificada para un conjunto de implementaciones o interfaces dispares. Podría no ser conveniente acoplarla con muchas cosas del subsistema, o la implementación del subsistema podía cambiar

Solución: Define un solo punto de conexión con el subsistema (un objeto fachada que envuelve al subsistema). Este objeto fachada presenta una única interfaz unificada y es responsable de colaborar con los componentes del sistema.

27. Observador / Publicar-Suscribir / Modelo de Delegación de Eventos (GoF) :
Problema: Diferentes tipos de objetos suscriptores están interesados en el cambio de estado o eventos de un objeto emisor, y quieren reaccionar cada uno a su manera cuando el emisor genere un evento. El emisor quiere mantener bajo acoplamiento con los suscriptores. ¿Qué hacemos?
Solución: Defina una interfaz “Suscriptor” u “oyente”. Los suscriptores implementan esta interfaz. El emisor dinámicamente puede registrar suscriptores que están interesados en un evento, y notificarles cuando ocurre un evento.

28. Responsabilidades de la capa del dominio y de la interfaz :

a. La capa de UI no debería tener ninguna responsabilidad de la lógica del dominio. Sólo debería ser responsable de las tareas de la interfaz de usuario, como actualizar los elementos gráficos
b. La capa de UI no debería remitir las solicitudes de las tareas orientadas al dominio a la capa de dominio, que es la responsable de manejarlas

29. Visibilidad :

a. Es la capacidad de un objeto de ver o tener referencia a otro

b. Para que un objeto A envíe un mensaje a un objeto B, B debe ser visible a A
c. Tipos de Visibilidad

i. Visibilidad de Atributo: B es un atributo de A (permanente)
ii. Visibilidad de Parámetro: B es un parámetro de A (temporal)
iii. Visibilidad Local: B en un objeto local en un método de A (temporal)
iv. Visibilidad Global: B es de algún modo visible globalmente (permanente)

30. Terminología  del DCD :
a. A diferencia de las clases conceptuales del Modelo del Dominio, las clases de diseño de los DCD muestran las definiciones de las clases software en lugar de los conceptos del mundo real
b. Entre la información general encontramos:
i. Clases, asociaciones y atributos
ii. Interfaces, con sus operaciones y constantes
iii. Métodos
iv. Información acerca del tipo de los atributos
v. Navegabilidad
vi. Dependencias
31. Cuestiones acerca de los nombres de los métodos :

Se deben tener en cuenta las siguientes cuestiones especiales en relación con los nombres de los métodos:

a. Interpretación del mensaje create
b. Descripción de los métodos de acceso (normalmente se excluye la descripción de los métodos de recuperación y establecimiento de la información en el  DC debido a que generan mucho ruido; para n atributos, hay 2n métodos sin interés)

c. Interpretación de los mensajes multiobjetos

d. Sintaxis dependiente del lenguaje

32. Visibilidad y asociaciones :
Las visibilidades y asociaciones requeridas entre las clases se dan a conocer mediante los diagramas de interacciones. Entre las cuales, se encuentran:
a. A envía un mensaje a B

b. A crea una instancia de B

c. A necesita mantener una conexión a B

33. Relación de Dependencia :

Indica que un elemento tiene conocimiento de otro elemento. Se representa mediante una línea de flecha punteada. Es útil para describir la visibilidad entre clases que no es de atributo.
34. Diseño Universal :

a. Uso equitativo: El diseño es usable y vendible a personas con distintas capacidades.

b. Flexibilidad en el uso: El diseño amolda un gran rango de preferencias individuales y habilidades.

c. Uso simple e intuitivo: El uso del diseño es fácil de entender, sin importar la experiencia del usuario, conocimiento, lenguaje o nivel de concentración actual.

d. Brindar información altamente perceptible: El diseño comunica eficazmente información necesaria al usuario, sin importarle las condiciones del ambiente o las habilidades sensoriales del usuario.

e. Tolerancia al error: El diseño minimiza los obstáculos y las consecuencias adversas de acciones accidentales o sin intención.

f. Minimizar la fatiga: El diseño puede ser usado eficiente y cómodamente, y con un mínimo de fatiga.
g. Tamaño y espacio para alcance y uso: La medida y espacio apropiada es provista para alcance, contacto, manipulación y uso, sin importancia del tamaño del usuario, postura o movilidad.

35. Internacionalización:

a. Reconocer que el idioma puede afectar bastante a la longitud del texto.
b. Utilizar las preferencias de los usuarios relativos al país para mostrar y dar formatos a fechas, horas, monedas, etc.

c. Ser consistente en la terminología.

d. Evitar abreviaturas, acrónimos, expresiones vulgares, o palabras que tiene muchos significados.

e. Reconocer que distintas culturas tienen distintos sentidos del humor, y generalmente al traducirlos no quedan bien.
f. Evitar hacer comparaciones con otros productos de la competencia.

g. Mantener las imágenes simples. Mientras mas complejas sean, más difíciles serán de descifrar.

h. Evitar el uso de letras en los íconos de las barras o imágenes.

i. Evitar el uso de imágenes de deportes, monumentos o utensilios, o cualquier símbolo que pueda ser desconocido en otras culturas.

j. Reconocer que los significados que se le atribuyen a los gráficos, depende de la cultura.

k. Ser cuidadoso con el uso de representaciones de animales, religión y símbolos místicos, emblemas nacionales, colores, rostros, gestos de la mano o lenguaje corporal.

l. Evitar el uso de símbolos que representan fiestas, tales como árboles de navidad, calabazas, etc.

m. Ser sensitivamente cuidadoso en el uso de sonidos en su programa.

n. Evitar la concatenación de textos en tiempo de ejecución.

36. Características de un buen Mensaje de Error:

a. Debe identificar el programa que está emitiendo el mensaje de error.
b. Debe alertar al usuario del problema específico.

c. Debe ser posible debe brindar información sobre como resolver el problema.

d. Debe indicar donde el usuario podría encontrar más ayuda.

e. Debe brindar información suplementaria para quién ayude al usuario con el problema.

f. No debe sugerir acciones que no solucionaran el problema y que solo se traducirán en una pérdida de tiempo para el cliente.

g. No debe contener información que sea incompleta, redundante, inadecuada y que no brinde ayuda.

h. Debe proveer de un código que permita distinguirlo entre mensajes similares.
MODELOS
1. Modelos de Casos de Usos

a. Casos de Uso:
i. Actor Principal

ii. Personal involucrado e intereses

iii. Precondiciones

iv. Garantías de éxito (postcondiciones)

v. Escenario principal de éxito (flujo básico)

vi. Extensiones (flujo alternativo)

vii. Requisitos especiales

viii. Lista de tecnologías

b. Diagramas de Casos de Uso
c. Especificación complementaria
   se agregan las Reglas de Negocio
d. Visión

e. Glosario (diccionario de datos)
f. Diagrama de secuencia del sistema

g. Contratos

2. Modelo del Dominio

a. Asociaciones

b. Clases conceptuales

c. Atributos

3. Modelo del Diseño

a. Diagramas de interacción

i. Diagrama de Secuencia

ii. Diagrama de Colaboración
Acoplamiento: Se define como el grado de interdependencia que hay entre los distintos módulos de un programa; lo deseable es que esta interdependencia sea lo menor posible, es decir, un bajo acoplamiento. Los niveles de acoplamiento, ordenados de menor (más deseable) a mayor (menos deseable) son:
· Acoplamiento de datos: Los módulos se comunican mediante parámetros.

· Acoplamiento de marca o por estampado: Los módulos se pasan datos con estructura de registro. No es muy deseable si el módulo receptor sólo requiere parte de los datos que se le pasan.

· Acoplamiento de control: Los datos que se intercambian entre los módulos son controles. Debido a que en este subtipo un módulo controla la ejecución del otro, no es un buen acoplamiento, ya que impide que sean totalmente independientes.

Cohesión: Se define como la medida de fuerza o relación funcional existente entre las sentencias o grupos de sentencias de un mismo módulo. Un módulo coherente ejecutará una única tarea sencilla interactuando muy poco o nada con el resto de módulos del programa. Se persigue que los módulos tengan una alta cohesión.

En el diseño estructurado podemos encontrarnos con los siguientes 7 tipos de cohesión (de la mejor o más deseable a la menos recomendable):

· Cohesión funcional: Los elementos del módulo están relacionados en el desarrollo de una única función.

· Cohesión secuencial: Un módulo realiza distintas tareas en secuencia, de forma que las entradas de cada tarea son las salidas de la tarea anterior. No es una mala cohesión si las tareas implicadas no son muy complejas y requieren pocas líneas de código.

· Cohesión comunicacional: El módulo realiza actividades paralelas usando los mismos datos de entrada y salida. Como en el caso anterior, tampoco se trata de un mal tipo de cohesión si las tareas son relativamente sencillas.

· Cohesión procedimental: El módulo tiene una serie de funciones relacionadas por un procedimiento efectuado por el código (a modo de librería). Es similar a la secuencial, pero puede incluir el paso de controles. Será deseable que las funciones estén relacionadas o realicen tareas dentro del mismo ámbito (p.e. la librería string.h de C contienen funciones para operar con cadenas de caracteres).

· Cohesión temporal: Los elementos del módulo están implicados en actividades relacionadas con el tiempo.

· Cohesión lógica: Las actividades que realiza el módulo tienen la misma categoría. Esto es, es como si se tuvieran partes independientes dentro del mismo módulo.

· Cohesión casual o coincidente: Los elementos del módulo contribuyen a las actividades relacionándose mutuamente de una manera poco significativa. Este tipo de cohesión viola el principio de independencia y de caja negra de los módulos.

Fan-In y Fan-Out
Además de los dos conceptos anteriores, se deben tener en cuenta el grado de absorción (fan-in) y la diseminación del control (fan-out) de los módulos para garantizar la calidad del diseño.

· Fan-In: También llamado grado de absorción. Es el número de superordinados inmediatos que tiene el módulo en cuestión. Es conveniente maximizar el fan-in durante el proceso de diseño, ya que cada instancia de fan-in múltiple indica que se ha evitado la duplicación de código.

· Fan-Out: También llamado diseminación del control. Es el número de subordinados inmediatos que tiene el módulo en cuestión. Conviene no tener un fan-out ni muy alto ni muy bajo, ya que eso es un posible indicador de un diseño pobre. Si no es posible evitarlo, es preferible un fan-out bajo antes que uno alto.
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La visibilidad de atributo de A a B existe cuando B se pasa como parámetro a un método de A
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