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El Modelo de Implementacién es comprendido por un conjunto de
componentes y subsistemas que constituyen la composicién fisica

de la implementacion del sistema.
-

o~
Un componente es una parte fisica de un sistema (modulo, base

de datos, programa ejecutable, etc.). Se puede decir que un
componente es la materializacién de una o mas clases.
~

e
Normalmente los diagramas de Componentes contienen:

e Componentes ® Interfaces ¢ Relaciones de dependencia,
Ngeneralizacién, asociacion y realizacion ¢ Paquetes o subsistemas

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.
~

o~
Objetivos de las pruebas:

e Encontrar defectos en el software. ¢ Una prueba tiene éxito si descubre un defecto.

e Una prueba fracasa si hay defectos, pero no los descubre. ¢ Pruebas de Verificacion
¢ Pruebas de Validacién

=

Cuando se construye un objeto es necesario dar un valor inicial a sus

4.6 Implementacion
en Java de los =<
Diagramas de Clase.

atributos, es por ello que existe un método especial en cada clase,
llamado constructor, que es ejecutado de forma automatica cada vez que
es instanciada una variable.
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4.7 Constr r . . - : .
Constructores y Para crear un ObjetO se necesita reservar suficiente espacio en memaoria e

Destructores inicializar los valores de los campos que representan el estado del objeto. Este
Declaracion, Uso y trabajo es realizado por un tipo especial de método denominado constructor.
Aplicaciones.

-

4.8 Realizacion de Tos casos de uso son una técnica para la especificacion de requisitos funcionales propuesta
los Casos de Usoy | 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 interacttan con el sistema desde un punto de vista particular.

.

Diagramas de
Interaccioén.
. ~—
4.9 Arquitectura Modelo-vista-controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software,
Légica con Patrones: J que separa los datos y la Iégica de negocio de una aplicacion de su
Separaciéon Modelo- | representacion y el médulo encargado de gestionar los eventos vy las
Vista. éomunicaciones.

Muchos sistemas informaticos utilizan un Sistema de Gestidn de Base de

4.10MVCy BaseS.< Datos el cual gestiona los datos que debe utilizar la aplicacion; en lineas

de Datos. generales del MVC dicha gestion corresponde al modelo.
~
f . .
Se han desarrollado multitud de frameworks, comerciales y no
4.11 Uso en . . .
o comerciales, que implementan este patrén estos frameworks se
Aplicaciones % . o . - .
b diferencian basicamente en la interpretacidon de como las funciones MVC
Web.

.se dividen entre cliente y servidor.
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SERVO_JISTICK_2.ino

1 #include<Servo.h>

3 Servo servol;

4 Servo servo2;

5 Servo servo3;

6 Servo servo4;

7

8 DEFI

9 int joyX = @;

1e int joyY = 1;

11 int joyX2 = 2;

12 int joyy2 = 3;

14 int joyval;

15 int joyvai2;

16

17 void setup() {

18 MUE 5.5

19 .attach(3);

20 .attach(5);

21 ser .attach(6);

22 servo2.attach(9);

23 }

24

25 void loop() {

26

7 EER EL VA 102
28 joyval = ogRead (joyX);
29 joyval = map (joyval, @, 1023, ©, 18@);
30 servol. ite (joyval);

a1 |

Fase final de los cddigos para su funcionamiento.

SERVO_JISTICK_2.ino

20

21

22

23

24

25 void loop() {

26

27

28 joyval = ana i (joyX);

20 joyval p (joyval, e, 1023, @, 180);
30 servol. write (joyval);

31

32 joyval = analogRead (joyX);

33 joyval = map (joyval, @, 1023, 0, 188);
34 servo2. 2 (joyval);

35

36 joyVa2= analogRead (joyX2);

37  joyva2 = map (joyva2, @, 1023, ©, 180);

38 servo3.

te (joyval2);

40 joyva2
41 joyva2

analogRead (joyX2);
map (joyval2, @, 1023, @, 180);
e (joyval2);




