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El Modelo de Implementación es comprendido por un conjunto de componentes y 

subsistemas que constituyen la composición física de la implementación del sistema. 

Entre los componentes podemos encontrar datos, archivos, ejecutables, código 

fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la relación que existe desde 

los paquetes y clases del modelo de diseño a subsistemas y componentes físicos. 

Cuando se va a construir un sistema software es necesario conocer un 

lenguaje de programación, pero con eso no basta. Si se quiere que el 

sistema sea robusto y sustentable, es necesario que el problema sea 

analizado y la solución sea cuidadosamente diseñada. Se debe seguir un 

proceso robusto, que incluya las actividades principales. 

Un componente es una parte física de un sistema (modulo, base de datos, programa 

ejecutable, etc.). Se puede decir que un componente es la materialización de una o 

más clases, porque una abstracción con atributos y métodos pueden ser 

implementados en los componentes. 

         • Componentes                • Agregación        

         • Interfaces                       • Realización 

         • Asociación                      • Asociación 

El Diagrama de Despliegue es un diagrama que se utiliza para 

modelar el hardware utilizado en las implementaciones de 

sistemas y las relaciones entre sus componentes. 

• Encontrar defectos en el software 

• Pruebas de Verificación 

• Pruebas de Validación 

Para crear un objeto se necesita reservar suficiente espacio en 

memoria e inicializar los valores de los campos que representan el 

estado del objeto. Este trabajo es realizado por un tipo especial de 

método denominado constructor. 

Los casos de uso son una técnica para la especificación de requisitos funcionales 

propuesta inicialmente por Ivar Jacobson [Jacobson, 1987], [Jacobson et al. 1992] e 

incorporada a UML Modela la funcionalidad del sistema tal como la perciben los 

agentes externos, denominados actores, que interactúan con el sistema desde un 

punto de vista particular 

Modelo-vista-controlador (MVC) es un patrón de arquitectura de 

software, que separa los datos y la lógica de negocio de una 

aplicación de su representación y el módulo encargado de 

gestionar los eventos y las comunicaciones 

Muchos sistemas informáticos utilizan un Sistema de Gestión de 

Base de Datos el cual gestiona los datos que debe utilizar la 

aplicación; en líneas generales del MVC dicha gestión corresponde 

al modelo 
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• Pruebas en que se conoce el código a probar 

• Algunas clases de pruebas 

• Pruebas de condiciones 
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