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Acoplamiento y cohesion

Uso de la encapsulacion para reducir el
acoplamiento

Disefio dirigido por responsabilidades
Acoplamiento implicito
Refactorizacidn

Refactorizacion para independizarse del
idioma

Pautas de diserio

Ejecucion de una aplicacion fuera de
Bluel

1- Estudiar el capitulo 7 del libro
base para la Unidad Didactica |

2- Leer el Apéndice E del libro base
para la Unidad Didactica |

3- Realizar los ejercicios en el
entorno Bluel sugeridos en el
libro base

4- Revisar el acoplamiento y
cohesion de la solucién propuesta
en la practica
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La refactorizacion
es |la actividad de
reestructurar un
disefio existente
para mantener un
buen diseno de
clases cuando se
modifica o se
extiende una
aplicacion.



Métodos de clase

Un método de clase se define agregando la palabra clave static antes del nombre
del tipo en la signatura del método:

public static int getNumeroDeDiasDeEsteMes()
{

}

Estos métodos puede ser invocados utilizando la notacion usual de punto, especificando
el nombre de la clase en que esta definido seguido del punto y luego del nombre del
método. Si, por ejemplo, el método anterior esta declarado en una clase de nombre
Calendario, la siguiente sentencia lo invoca:

int dias = Calendario.getNumeroDeDiasDeEstemes();

Observe que antes del punto se usa el nombre de la clase, no se ha creado ningun
nhietn



El método “main”

En Java, este problema se resuelve usando una convencion: cuando se inicia un pro-
grama Java, el nombre de la clase se especifica como un parimetro del comando de
inicio y el nombre del método es siempre el mismo, el nombre de este método es
«main». Por ejemplo, considere el siguiente comando ingresado en una linea de
comando, como si fuera un comando de Windows o de una terminal Unix:

java Juego

El comando java inicia la maquina virtual de Java, que forma parte del kit de desa-
rrollo de Java (SDK) y que debe estar instalado en su sistema. Juego es el nombre
de la clase que queremos iniciar.

Luego, el sistema Java buscard un método en la clase Juego cuya signatura coincida
exactamente con la siguiente:

public static void main(String[] args)



Mmain

En general, el método main debe hacer exactamente lo que se hizo interactivamente
para iniciar la misma aplicacion en Bluel. Por ejemplo, si para iniciar la aplicacion en
Bluel se cred un objeto de la clase Juego y se invoco el metodo de nombre start,
en el método main de la clase Juego deberian agregarse las siguientes sentencias:

public static void main (String[] args)
{
Juego juego = new Juego();
juego.start();



Desarrollar fuera del Bluel

Si no quiere solamente ejecutar programas, sino que también quiere desarrollarlos fuera
del entorno Bluel, necesitard editar y compilar las clases. El codigo de una clase se
almacena en un archivo de extension «. javar; por ejemplo, la clase Juego se alma-
cena en un archivo de nombre Juego. java. Los archivos fuente pueden editarse con
cualquier editor de textos. Existen muchos editores de textos libres o muy baratos.
Algunos, como el Notepad o el WordPad se distribuyen con Windows, pero si en rea-
lidad quiere usar un editor para hacer algo mas que una prueba rapida, querra obtener
uno mejor. Sin embargo, sea cuidadoso con los procesadores de texto: generalmente
los procesadores de texto no graban en formato de texto plano y Java no podri leerlos.

Los archivos fuente pueden compilarse desde una linea de comando usando el compi-
lador Java que se incluye en el JDK y que se invoca mediante el comando javac. Para
compilar un archivo fuente de nombre Juego.java use el comando

javac Juego.java

Este comando compilara la clase Juego y cualquier otra clase que dependa de ella;
creara un archivo denominado Juego.class que contiene el codigo que puede ser
ejecutado mediante la maquina virtual de Java. Para ejecutar este archivo use el

comando
java Juego

Observe que este comando no incluye la extension del archivo «.class».



Términos introducidos en este capitulo

duplicacion de codigo, acoplamiento, cohesion, encapsulamiento, diseno
dirigido por responsabilidades, acoplamiento implicito, refactorizacion,
meétodo de clase

Resumen de conceptos

B acoplamiento El término acoplamiento describe las interconexiones de las clases.
Fomentamos el bajo acoplamiento de un sistema, es decir, un sistema en donde cada
clase es bastante independiente y se comunica con otras clases mediante una interfaz
pequena y bien definida.

B cohesién La expresion cohesion describe la exactitud con gue una unidad de codigo
encaja con una tarea légica o con una entidad. En un sistema altamente cohesivo
cada unidad de codigo (método, clase o modulo) es responsable de una tarea o
entidad bien definida. Un buen disefio de clases exhibe un alto grado de cohesion.

m duplicacién de codigo La duplicacion de cadigo (tener el mismo segmento de cédigo
en una aplicacién mas de una vez) es una senal de mal diseno. Debe evitarse.

B Encapsulamiento El encapsulamiento apropiado de las clases reduce el acoplamiento
y conduce a un mejor diseno.

m disefio dirigido por responsabilidades Es el proceso de disefar clases asignando
a cada clase responsabilidades bien definidas. Este proceso puede usarse para deter-
minar las clases que implementaran cada parte de una funcion de una aplicacion.



localizar cambios Uno de los principales objetivos de un buen disefio de clases es
la localizacion de los cambios: el hacer cambios en una clase debe tener efectos
minimos en las otras clases.

método cohesivo Un método cohesivo es responsable de una y solo una tarea bien
definida.

clase cohesiva Una clase cohesiva representa una entidad bien definida.

refactorizacion La refactorizacion es la actividad de reestructurar un disefio existente
para mantener un buen diseno de clases cuando la aplicacion se modifica o se
extiende.
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