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El Modelo de Implementacién es comprendido por un conjunto de componentes y
subsistemas que constituyen la composicion fisica de la implementacion del sistema.
Entre los componentes podemos encontrar datos, archivos, ejecutables, codigo
fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la relacion que existe desde
los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos.

Un componente es una parte fisica de un sistema (modulo, base de datos, programa
ejecutable, etc.). Se puede decir que un componente es la materializacion de una o
mas clases, porque una abstraccion con atributos y métodos pueden ser

implementados en los componentes.

e Componentes e Agregacion
¢ Interfaces ¢ Realizacion
¢ Asociacion * Asociacion

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.

e Encontrar defectos en el software
¢ Pruebas de Verificacion

¢ Pruebas de Validacion

Cuando se va a construir un sistema software es necesario conocer un
lenguaje de programacién, pero con eso no basta. Si se quiere que el
sistema sea robusto y sustentable, es necesario que el problema sea
analizado y la solucién sea cuidadosamente disefiada. Se debe seguir un
proceso robusto, que incluya las actividades principales.

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 especificacion 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 interactian con el sistema desde un
punto de vista particular

Modelo-vista-controlador (MVC) es un patréon de arquitectura de
software, que separa los datos y la ldgica de negocio de una
aplicacién de su representacién y el moddulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones

Muchos sistemas informaticos utilizan un Sistema de Gestién de
Base de Datos el cual gestiona los datos que debe utilizar la
aplicacidn; en lineas generales del MVC dicha gestidn corresponde
al modelo

* Pruebas en que se conoce el cédigo a probar
¢ Algunas clases de pruebas

¢ Pruebas de condiciones
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#include¢Servo. hy

[ IDEFINE SERVOS
[ [UETLRE TRV

Servo servol;
Servo servo2,
Servo servo3;
Servo servod;

\CETNTR DTNEC DE INVETTOV |
DEFINIR PINES DE JOYSTICK (

int joyX = 8;
int joyy = 1;
int joyX2 = 2;
int joyy2 = 3,

/[VARTABLE PARA LEER LOS VALORES DE LOS PINES ANALOGICOS

int joyva;
int joyva12;
void setup() {
| CONECTA NUES

servol.attach(3);
servol.attach(5);
(6);
(9)

)

servol., attach(6
servo2,attach(9);

}
void loop() {

joyval = analoghead (joyX);
joyVal = map (joyval, @, 1623, @, 180);
servol. write (joyval);

| INVETICK [(ENMTRE @ 1092\
JOYSTICK (ENTRE 6 - 1023)

REPORTE DEL BRAZO ROBOTICO

SERVO_JISTICK 2ino
2| servol.attach(y);
A servol.attach(6);
2| servod.attach(9);

3 )

4

25 void loop()

2

37 //LEER EL VALOR DEL JOYSTICK (ENTRE @ - 1623)
8 joyval = analoghead (joyX);

29 JoyVal = nap (joyval, 6, 1623, 6, 180);
30 servol, urite (joyval);

1|

32 joyval = analoghead (joyX);

3 Joyval = nap (joyvat, 0, 1023, 0, 160);
3 servod wnite (Joyval);

36 joyvads analogRead (joyk2);
37 Joyad = nap (joyva2, 0, 1023, 0, 180);
38 servod. urite (Joyval2);

49 joyval = analoghead (joyk?);

41 Joyva2 = map (joyal2, 0, 1023, @, 180);

42 servod. write (Joyval2);

43 delay(15);

44 //AIUSTE LA POSICION DEL SERVO SEGUN EL VALOR DEL JOYSTICK
A




