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INTIRODUCECION

Para que los analistas de sistemas puedan comprender los requerimientos de
informacion de los usuarios, deben ser capaces de conceptualizar la forma en que
los datos se mueven a traves de la organizacion, los procesos o la transformacion
por la que pasan los datos y las salidas de los mismos.

Aunque las entrevistas y la investigacion de datos “duros” proveen una narrativa
verbal del sistema, una descripcion visual puede cristalizar esta informacion para
los usuarios y analistas de una manera util.

El analisis y diseno orientados a objetos pueden ofrecer una metodologia que
facilita los métodos logicos, rapidos y detallados para crear sistemas que respondan
a un panorama de negocios en evolucion. Las técnicas orientadas a objetos
funcionan bien en situaciones en las que los sistemas de informacion complicados
pasan a traves de un proceso continuo de mantenimiento, adaptacion y rediseno.
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Un modelo captura las propiedades estructurales (estatica) y de comportamiento
(dinamicas) de un sistema.
Es una abstraccion de dicho sistema, considerando un cierto proposito.

El modelo describe completamente aquellos aspectos del sistema que son
relevantes al proposito del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

Un proceso de desarrollo de software debe ofrecer un conjunto de modelos que
permitan expresar el producto desde cada una de las perspectivas de interés.

El codigo fuente del sistema es el modelo mas detallado del sistema (y ademas,
es ejecutable). Sin embargo, se requieren otros modelos.

Cada modelo es completo desde un punto de vista del sistema. Sin embargo,
existen relaciones de trazabilidad entre los diferentes modelos.
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Vista
Estructural

(Structural View)
Incluye los aspectos estéticos o
estructurales del problema y la solucion.
También se conoce como la vista
estatica o légica.

(Behavioral View)

Incluye los aspectos dinamicos del
problema vy la solucion.

También se conoce como la vista dinamica,
de procesos, concurrente o colaborativa.

Vista del
Comportamiento

Vista de

Implementacion

Vista del
Usuario

(User View)

Representa el problema y la solucién
desde la perspectiva de los individuos a
cuyo problema se enfoca la solucion.
Escenarios.

Vista de
Ambiente

(Implementation View)
Incluye los aspectos estructurales y de

comportamiento de la realizacién de la

solucion.

Esta vista se conoce también como la

vista de componentes o de desarrollo.

(Environment View)

Abarca los aspectos estructurales y de
comportamiento del dominio en el
cual la solucién debe ser realizada.
También se conoce como vista de
instalaciéon o vista fisica.
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El Lenguaje de Modelado Unificado (UML, Unified Modeling Language) es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de software. UML
entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones de
sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de
base de datos y componentes de software reutilisables.

Sirve para especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos de los sistemas software, asi
como para el modelado del negocio y otros sistemas no software [OMGOL].

UML se ha convertido en la notacion visual estandar de facto para el modelado orientado a objetos.
Comenzo6 como una iniciativa de Grady Booch y Jim Rumbaugh en 1994 para combinar las notaciones
visuales de sus dos populares métodos. Mas tarde se les unio Ivar Jacobson, el creador del método
Objectory.

UML fue adoptado en 1997 como estandar por el OMG (Object Management Group, organizacion que
promueve estandares para la industria), y continta siendo refinado en nuevas versiones.

Actualmente es un lenguaje refinado para que pueda ser eficientemente aplicado en el desarrollo de
aplicaciones software, tanto si son proyectos pequenos llevados por una o dos personas o si son grandes
proyectos desarrollados por cientos de personas.
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Clases / Interfaces / Colaboraciones

Elementos Estructurales Casos de uso / Clases activas / Objeto
Componentes / Nodos
ELEMENTOS Elementos de comportamiento Interacciones / Maquinas de estado
Elementos de agrupamiento Paquetes
Elementos de anotaciones Notas
Relaciones estructurales Dependencias / Agregaciones
Asociaciones / Generalizaciones
RELACIONES ) : -
Relaciones de comportamiento Comunica / Incluye
Extiende / Generaliza
Diagramas estructurales Diagramas de clases
Estaticos Diagramas de componentes
Diagramas de despliegue
DIAGRAMAS Diagramas de comportamiento Diagramas de casos de uso
Dinamicos Diagramas de secuencia

Diagramas de comunicacion
Diagramas de estados
Diagramas de actividad
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Vista de Disefo Vista de Implementacion
Diagramas de Clases Diagramas de Estructura Compuesta
Diagramas de Actividad Diagramas de Componentes
Diagramas de Estados Diagramas de Paquetes
Diagramas de Objetos Diagramas de Clases
Diagramas de Secuencia
Vocabulario Vista de Casos de Uso » Ensamblado del sistema
Funcionalidad Diagramas de Casos de Uso * Gestidn de la Configuracién

Diagramas de Secuencia
Diagramas de Actividad

Vista de Interaccion .
* _Comportamiento

Vista de Despliegue

Diagramas de Secuencia Diagramas de Despliegue
Diagramas de Comunicacion Diagramas de Paquetes

Diagramas de Tiempos , |
Topologia del Sistema

Rendimiento  Distribucion
Escalabilidad * Entrega
Capacidad de Procesamiento * Instalacion
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A la hora de realizar un modelo de un sistema software, éste debe hacerse desde
diferentes puntos de vista, de forma que recojan tanto la dimension estatica y
estructural de los objetos como su componente dinamica.

Captura la funcionalidad del sistema tal y como es percibido por los usuarios
finales, analistas y encargados de pruebas.

Comprende los casos de uso que describen el comportamiento asociado a dicha
funcionalidad.

En esta vista no se especifica la organizacion real del sistema software.

Los diagramas que le corresponden son:

Aspectos estaticos: diagramas de casos de uso.

Aspectos dinamicos: diagramas de interaccion, de estados y de actividades.
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Captura las clases, interfaces y colaboraciones que forman el vocabulario del problema y su solucion.

Soporta, principalmente, los requisitos funcionales del sistema (servicios que el sistema debe
proporcionar a sus usuarios finales).

Los diagramas que le corresponden son:

Aspectos estaticos: diagramas de clases y de objetos. También son utiles los diagramas de estructura
compuesta de clases.

Aspectos dinamicos: diagramas de interaccion, de estados y de actividades.

Captura el flujo de control entre las diversas partes del sistema, incluyendo los posibles mecanismos
de concurrencia y sincronizacion.

Abarca en especial requisitos no funcionales como el rendimiento, escalabilidad y capacidad de
procesamiento.


https://www.profmatiasgarcia.com.ar/

UVIE=UNIBIEDIVIODESINGIEANGUAGE

Los diagramas que le corresponden son los mismos que la vista de diseno:

Aspectos estaticos: diagramas de clases y de objetos.

Aspectos dinamicos: diagramas de interaccion, de estados y de actividades. Pero atendiendo mas las
clases activas que controlan el sistema y los mensajes entre ellas.

Captura los artefactos que se utilizan para ensamblar y poner en produccion el sistema software real.

Se centra en La configuracion de las distintas versiones de los archivos fisicos, correspondencia entre
clases y ficheros de cédigo fuente, correspondencia entre componentes logicos y artefactos fisicos.

Los diagramas que le corresponden son:

Aspectos estaticos: diagramas de componentes (especialmente la version de artefactos) y de
estructura compuesta.

Aspectos dinamicos: diagramas de interaccion, de estados y de actividades.
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Captura las caracteristicas de instalacion y ejecucion del sistema.

Contiene los nodos y enlaces que forman la topologia hardware sobre la que se
ejecuta el sistema software.

Se ocupa principalmente de la distribucion, entrega e instalacion de las partes
que forman el sistema software real.

Los diagramas que le corresponden son:
Aspectos estaticos: diagramas de despliegue.
Aspectos dinamicos: diagramas de interaccion, de estados y de actividades.
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VIODEIEAPOIDECASOSIDEUSO.

UML se basa fundamentalmente en una técnica de analisis orientado a objetos conocida
como modelado de casos de uso. Un modelo de casos de uso muestra una vista del sistema
desde la perspectiva del usuario, por lo cual describe qué hace el sistema sin indicar como lo
hace. Podemos utilizar UML para analizar el modelo de casos de uso y derivar los objetos del
sistema junto con sus interacciones entre si y con los usuarios del sistema. Al utilizar técnicas
de UML podemos analizar con mas detalle los objetos y sus interacciones para derivar su
comportamiento, atributos y relaciones.

Un caso de uso provee a los desarrolladores un panorama sobre lo que desean los usuarios.
Esta libre de detalles técnicos o de implementacion. Podemos pensar en un caso de uso como
una secuencia de transacciones en un sistema. El modelo de casos de uso se basa en las
interacciones y relaciones de los casos de uso individuales.

La esencia es descubrir y registrar los requisitos funcionales, mediante la escritura de
historias del uso de un sistema, para ayudar a cumplir los objetivos de varias de las personas
involucradas; esto es, los casos de uso. Se supone que no es una idea dificil, aunque, de
hecho podria ser dificil descubrir o decidir lo que es necesario, y escribirlo de manera
coherente con un nivel de detalle util.
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Los propositos primarios de los casos de uso son:

U
C

Decidir y describir los requerimientos funcionales del sistema, dando lugar a un acuerdo entre el
cliente (y/o usuario final) y los programadores que desarrollan el sistema.

Dar una descripcion clara y consistente de lo que deberia hacer el sistema, de modo que el modelo se
use a lo largo del proceso de desarrollo.

Proporcionar una base para realizar verificaciones (tests) del sistema que comprueben su
funcionamiento.

Proporcionar la capacidad para rastrear requerimientos funcionales en clases y operaciones reales del
sistema, verificando los casos de uso afectados por cambios y extensiones al sistema.

Guian todo el proceso de desarrollo del sistema. Ayudan a los jefes de proyecto a planificar, asignar y
controlar las tareas de desarrollo.

El modelado de casos de uso también se utiliza cuando se desarrolla una nueva version o actualizacion
del sistema.

Se anade la nueva funcionalidad al modelo de casos de uso existente insertando nuevos actores y
casos de uso, o modificando la especificacion de los casos de uso actuales.


https://www.profmatiasgarcia.com.ar/

Diagrama de casos de sso

Diagrama de estados
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El diagrama de casos de uso representa la forma en como un Cliente (Actor) opera con el Sistema en
desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en como los elementos interactian (operaciones o casos de
uso).

Un caso de uso siempre describe tres cosas: un actor que inicia un evento, el evento que desencadena
un caso de uso y el caso de uso que realiza las acciones desencadenadas por el evento. En un caso de uso,
un actor que utiliza el sistema inicia un evento que a su vez genera una serie relacionada de
interacciones en el sistema. Los casos de uso se utilizan para documentar una transaccion o evento
individual. Se introduce un evento en el sistema, el cual ocurre en un tiempo y lugar especificos para
provocar que el sistema haga algo.

Un caso de uso describe una interaccion entre el sistema y un agente externo.
Un caso de uso capta siempre una funcion visible para el usuario.
Un caso de uso logra un objetivo concreto y especifico para el usuario.

Un caso de uso puede ser algo simple o algo complejo, en este caso se puede formular en funcion de
otros casos de uso.

Los diagramas de casos de uso hacen referencia a la funcionalidad del sistema y no hacen referencia
a la implementacion. Especifican el comportamiento deseado del sistema. El qué, no el como.
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Un es una operacion/tarea especifica que se realiza tras una orden de algun agente
externo, sea desde una peticion de un actor o bien desde la invocacion desde otro caso de uso. Se
representa en el diagrama por una elipse, denota un requerimiento solucionado por el sistema.

Un caso de uso en UML se define como una secuencia de acciones que realiza un sistema y que conduce
a un resultado observable.

Las acciones pueden envolver comunicacion con diversos actores (usuarios y otros sistemas) asi como
realizacion de calculos y trabajos dentro del sistema.

Un es cada uno de los diferentes caminos que pueden darse en un caso de
uso, dependiendo de las condiciones que se den en su realizacion. Es la secuencia especifica de acciones
que ilustra un comportamiento.

Completar
Factura

Solicitar
Extraccion

Para describir un escenario debemos especificar

Flujo basico de eventos:

Como y cuando empieza y acaba el caso de uso

Cuando interactua con los actores y qué informacion se intercambian
Flujos alternativos de comportamiento.
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Un es un rol que un usuario juega con respecto al sistema. Es importante destacar el
uso de la palabra , pues con esto se especifica que un Actor no necesariamente representa
a una persona en particular, sino mas bien la labor que realiza frente al sistema.

Un actor es algo o alguien que se encuentra fuera del sistema y que interactia con él. En
general los actores son personas u otros sistemas. Un Unico actor puede representar a varios
usuarios distintos, y un usuario puede actuar como diferentes actores. Por ejemplo:

el actor Cliente representa a varias personas distintas

la persona M. Garcia puede actuar como el actor Cliente y como
el actor Proveedor

El actor envia o recibe mensajes a y desde el sistema, o intercambia
informacion con el sistema.

Actor

Un caso de uso siempre es iniciado por un actor que le envia un mensaje o estimulo
(stimulus) al Sistema. Los actores llevan a cabo casos de uso.

Un actor se representa graficamente mediante un monigote con su nombre debajo que
deberia reflejar el papel del actor.
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paqUEteS Paguete: Caso de uso

en su interior.

Las son interacciones entre los actores y los
casos de uso y entre ellos.

Tipos de relaciones:

Relaciones entre actores y casos de uso
Relaciones de especializacion entre actores
Relaciones entre casos de uso:
Generalizacion / Especializacion

Inclusion

Extension

'\ __--.--jllll{luw
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Relacion Actor - Caso de uso |municadéh

flecha simple. jt

Cliente

L GEHEFallZ&ClO[I:—\.I
Relacion de generalizacion: se pueden definir categorias T

generales de actores (por ejemplo Cliente) y especializarlos

(por ejemplo Cliente Preferencial) |

Esta relacion se representa graficamente mediante una enee
flecha con la cabeza hueca dirigida al actor mas general (referenas

Los actores especializados heredan el comportamlento y
pueden extenderlo. AEAIAHW
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Relacion Generalizacion de casos de uso

*

*

caso de uso padre

Representa un comportamiento comUn entre varios casos de uso:
un caso de wuso base A incorpora explicitamente el
comportamiento de otro caso de uso B en el lugar especificado en
el caso de uso base”

Graficamente se representa mediante una flecha etiquetada con
el estereotipo <<usa>> (<<include>>) que parte del caso de uso
base hacia el incluido.

Teoricamente el caso de uso incluido nunca se encuentra aislado
(debe representar un comportamiento comin a varios casos de

€

Validar
Usuario

/Y £y

Comprobar Comprobar
Clave Firma

I Ver |
Documento

qqinc}udepp

v

Buscar
Documento

<<INC

demm
1

Imprimmir
| Documento
USO) e A YA . DrotTmatias C
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Relacion de extension de casos de uso (dependencia)
.

Se representa graficamente mediante una flecha etiquetada con el estereotipo <<extiende>>
(<<extend>>) que llega al caso de uso base desde el extendido.

- - - — = — Iquxtendpp
ETerctivon —

funcionalidad bajo las condiciones especificadas.
en Efectivo
Extension Points

Para extender un caso de uso deben definirse puntos de extension (extension points), esto es, dar
Los puntos de extension se muestran

como una lista dentro del caso de uso SR

puede conectar una nota a la linea de Informacién de pago e S
dependencia especificando bajo qué S - - - ‘Credito, Depigo Tareta
condiciones se ejecuta la extension. —

una especificacion de algin punto en el caso de uso donde insertar la extension para anadir
extendido. Para dar mas detalles, se| e
———-—ilAﬂ'W
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Pasos para la elaboracion de un diagrama de casos de uso:

Identificar los actores que interactian con el sistema
Organizar los actores identificando tanto los roles generales como los especializados
Considerar las formas mas importantes que tiene cada actor de interactuar con el sistema

Considerar las formas excepcionales en las que cada actor puede interactuar con el
sistema

Organizar los comportamientos como casos de uso, utilizando las relaciones de Inclusion y
extension

Hay dos formas de aplicar los diagramas de casos de uso:

Modelado del contexto de un sistema: Se determina qué actores quedan fuera del sistema
e interactuan con él.

Modelado de los requisitos de un sistema: Se especifica qué debe hacer el sistema,
independientemente de como se haga. Se especifica el comportamiento del sistema como
una caja negra.
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Se trata de diferenciar entre elementos del sistema y elementos externos al sistema:
Los elementos del sistema desarrollan el comportamiento de éste
Los elementos externos interactlan con el sistema
El contexto del sistema se puede definir como los elementos externos que interacttan con el sistema.
Para modelar el contexto de un sistema:
|ldentificar los actores entorno al sistema considerando:
Qué grupos requieren funciones del sistema para desarrollar sus tareas.
Qué grupos son necesarios para que el sistema desarrolle sus tareas.
Qué interaccion tiene el sistema con hardware externo o con otros sistemas.
Qué grupos realizan tareas secundarias de administracion y mantenimiento.
Organizar los actores similares en jerarquias de generalizacion/especializacion.

Introducir los actores en el diagrama de casos de uso y especificar las vias de comunicacion de cada
actor con los casos de uso.
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Un requisito se puede definir como una caracteristica de disefo, propiedad o
comportamiento de un sistema.

El establecimiento de los requisitos determina un contrato entre el sistema y sus
elementos externos.

Los requisitos funcionales se pueden expresar mediante casos de uso.

Para modelar los requisitos hay que seguir los siguientes pasos:
Establecer el contexto del sistema, identificando los actores.
Considerar qué comportamiento del sistema espera cada actor.
Nombrar los comportamientos comunes como casos de uso.

Factorizar el comportamiento comun (relacion de Inclusion) en nuevos casos de uso y
factorizar el comportamiento variante (relacion de extension) como nuevos casos de uso.

Modelar los casos de uso, actores y relaciones en diagramas de casos de uso.
Adornar esos casos de uso con notas que enuncien los requisitos no funcionales.

Posteriormente, especificar el comportamiento de cada caso de uso identificado con
diagramas de interaccion.
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La especificacion o descripcion de un caso de uso normalmente es textual.

Es una especificacion simple y consistente de como interactuan los actores y los casos de
uso (el sistema).

Se concentra en el comportamiento externo del sistema e ignora como se hacen
realmente las cosas dentro del sistema.

El lenguaje y la terminologia son los mismos que los usados por el cliente/usuario del
sistema.

La descripcion textual deberia incluir:
Objetivo del caso de uso: qué intenta conseguir.

Como se inicia el caso de uso: qué actor inicia la ejecucion del caso de uso y en qué
situaciones.

El flujo de mensajes entre actores y el caso de uso: qué mensajes o eventos intercambian
el caso de uso y el actor para notificarse algo,actualizar o recuperar informacion.

Flujo alternativo en el caso de uso: un caso de uso puede tener ejecuciones alternativas
dependiendo de condiciones o excepciones.

Como finaliza el caso de uso con un valor para el actor: cuando se considera finalizado el
caso de uso y la clase de valor devuelto al actor.
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Escenarios:
Escenario principal (o de éxito)

Escenarios alternativos o de excepcion (indicar la condicion que determina la
variacion):

Datos de entrada incorrectos
Datos de entrada incompletos
Imposibilidad de completar el caso de uso por vulnerar reglas de negocio
Otras situaciones de excepcion
Observaciones:
En el modelo de negocio no se deben tener en cuenta detalles de interfaz de usuario
En cada paso, se especifica una accion realizada por el actor o por el sistema
Especificar claramente como se inicia el caso de uso
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Pre-condiciones:
Condiciones que se asumen para ejecutar el caso de uso
Ejemplo: “El usuario debe tener acceso validado con el perfil de jefe de servicio”
Post-condiciones (o garantias):
Minimas: Condicion que se verificara en cualquier escenario del caso de uso

Ejemplo: “En la auditoria de la aplicacion quedara registrado el acceso a la validacion
de solicitudes de cambio de perfil”

De exito: Condicion que se verificara en los escenarios de éxito

Ejemplo: “El estado de la solicitud de cambio de perfil pasara a ser validado por el
jefe de servicio”

Prioridad:
Es esencial para la planificacion del proyecto (y sus iteraciones o incrementos)
Los posibles valores varian en cada organizacion (alta, media, baja).
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ldentificador

CU-<id-requisita>

Nombre

<nombre del requisito funcional=>=

Drescripcion

El sisterma debera comportarse tal como se describe en el siguiente caso de uso {concreto
cuando <evento de activacian= | abstracto durante la reaslizacion de los casos de uso <lista de
casos de uso>}

Precondicién

<precondicion del caso de uso>

Secusncia
MNormal

Paso Accian
1 {El =actor> | El sistema) <accidn realizada por el actor o sistema=, se realiza el caso da uso
= caso de s Cl-x>=
2 S =condicidnz_ {al =actor= |, al sistemal <accién realizada por el aclor o sistema==, sa

raaliza el caso de uso = caso de uso Cl-x=

Postcondicion

<postcondicion del caso de uso>

Excepciones Paso Accidn
1 Si scondicion de axcapcidn> {al sactor> | al sistema} }<acecidn realizada por el actor o
sisteama==>, sa realiza el caso de uso
= caso de o ClU-x> a continuacidn este caso de uso {continua, abartal
Rendimiento Paso Cota de tlempo

n segundos

Frecuencia esperada

=n° de veces> vaeces !/ <unidad de bempo>

Importancia

{sin importancia, importante, vital}

Urgencia

{puede esperar, hay presion, inmediatamente}

Comentarios

<comentarios adicionales>

WWW.prormatiasgarcia.com.ar
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El sistema pide\]__,.
user y password J

!

h

El sistema
valida al usuario

(UC ¢ VidadeE pueaer oF "eado DAlra representar € 10
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1IARJE TAS CRC

CRC representa a las Clases, Responsabilidades y Colaboradores. El analista puede usar estos
conceptos cuando empieza a hablar sobre el sistema o a modelarlo a partir de una
perspectiva orientada a objetos. Las tarjetas CRC se utilizan para representar las
responsabilidades de las clases y las interacciones entre ellas. Los analistas crean las tarjetas
con base en escenarios que describen los requerimientos del sistema. Estos escenarios
modelan el comportamiento del sistema que se esta estudiando.

Las tarjetas CRC se pueden crear de manera interactiva con unos cuantos analistas que
puedan trabajar en conjunto para identificar la clase en el dominio del problema presentado
por la empresa. Una sugerencia es buscar todos los sustantivos y verbos en un enunciado del
problema que se haya creado para capturarlo. Por lo general, los sustantivos indican las clases
en el sistema; para encontrar las responsabilidades hay que identificar los verbos. Una vez
identificadas todas las clases, los analistas pueden empezar a compilarlas, eliminar las
ilogicas y escribir cada una en su tarjeta. Se asignhara una clase a cada persona en el grupo,
que sera su “propietaria” durante la sesion CRC.
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TARJETAS CRE

Responsabilidades  Colaboradores
Responsabilidades  Colaboradores Inscribirse a curso Curso

Modificar datos

Mostrar datos

Dar examen Profesor, Materia, Curso

Concurrir a clase Asistencia

atiasgarcia.com.ar
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REPASANDOI CONCEPTIOS

Los son personas, lugares o cosas relevantes para el sistema a analizar. Los sistemas orientados
a objetos describen las entidades como objetos. Algunos objetos comunes son clientes, articulos, pedidos,
etc. Los objetos también pueden ser pantallas de GUI o areas de texto en la pantalla.

Los objetos se representan y agrupan mediante , las cuales son optimas para la reutilizacion y la
facilidad de mantenimiento. Una clase define el conjunto de atributos compartidos y comportamientos
que se encuentran en cada objeto de la clase. Un describe cierta propiedad que poseen todos los
objetos de la clase. Un es una accion, un comportamiento, que se puede solicitar de cualquier
objeto de la clase. Los métodos son los procesos que una clase sabe como llevar a cabo.

Al ejecutarse el programa se pueden crear objetos a partir de la clase establecida. El término
se utiliza cuando se crea un objeto a partir de una clase.

Lo que distingue a la programacion orientada a objetos (y por ende al analisis y diseno orientado a
objetos) de la programacion clasica es la técnica de colocar todos los atributos y métodos de un objeto
dentro de una estructura autocontenida ( ), la clase en si.

Con la se pueden crear clases derivadas de tal forma que hereden todos los atributos y
comportamientos de una clase base.
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DIAGRAVIANDIEGIEASIES

Un diagrama de clases describe la estructura estatica de un sistema en términos de clases y de
relaciones entre estas clases, mostrando los atributos y operaciones que caracterizan cada clase de
objetos.

Un diagrama de objetos representa la estructura estatica del sistema mostrando los objetos
(instancias) en el sistema y las relaciones entre los objetos.

Un diagrama de clases dado corresponde a un conjunto infinito de diagramas de objetos. Se utilizan
para modelar la vista de diseno estatico de un sistema.

Por lo regular se utilizan para una de las siguientes cosas:
Modelar el vocabulario del sistema
Modelar colaboraciones simples
Modelar el esquema logico de la BD
El diagrama de clases puede utilizarse con distintos fines en distintas etapas del proceso de desarrollo.

Durante la etapa de analisis, el modelo de dominio es encargado de mostrar el conjunto de clases
conceptuales del problema y las relaciones presentes entre si.

Durante la etapa de diseno, el modelo de diseno determina las futuras componentes de software
(clases) y sus relaciones entre si.
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Nombre de la Clase

+Atributo pdblico
#Atributo protegido
-Atributo priwvado
~Atributo de paquete
Atributo de clase

+0Operacion publica()
#O0peracion protegidal)
-Operacion privadal()
~Operacion de paguete()
Operacion de clasel)

Las operaciones o métodos

Los atributos y operaciones pueden tener diferentes niveles de
visibilidad:
Publico: visible por todos los clientes de la clase.
Protegido: visible por las subclases de la clase.
Privado: visible solo para la clase.
Paquete: visible para cualquier clase del mismo paquete.

Atributos y operaciones estaticos (static) o de clase: son

propios de la clase, no de la instancia. Son visibles por todos - . |
los objetos de la clase. ~ WWW.PIolImadtiassarcia.Com.ar
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: “Relacion logica entre los atributos y los métodos de una misma clase”

La cohesion es una indicacion cualitativa del grado que tiene un objeto para centrarse en una sola
cosa.

La cohesion de una clase se determina examinando el grado en que el conjunto de propiedades que
posee sea parte del diseno o dominio del problema.

Es decir, en la construccion de software se desea conseguir una alta cohesion. (highly cohesive)

: “Relacion logica entre los atributos y los métodos de distintas clases (llamadas clases
acopladas)”

El acoplamiento esta representado por el nimero de conexiones fisicas entre los elementos del disefo
(clases, objetos, paquetes).

Por ejemplo, el nUmero de colaboraciones entre clases o el nUmero de mensajes intercambiados entre
objetos.

En el diseno de software la meta es conseguir un acoplamiento lo mas bajo posible (loosely coupled).

De esta manera, los errores no se propagan tan facilmente. Se evitan los danos colaterales cuando el
software es modificado.
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Dependencia | Integral| - - - - — — — — =]
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objeto no depende del otro. ;

: Una clase esta contenida en otra pero puede ser :
compartida con otras clases. El tiempo de vida del objeto incluido es ||’“‘5'9““t“ra o il
independiente del que lo incluye.
: una clase se compone de otras clases a las cuales posee :IT.— Ruisdla
en exclusividad. Es responsabilidad de la clase contenedora la creacion y

destruccion de las contenidas.

li

: Una clase es un tipo de otra

: Una clase extiende a la otra con atributos y métodos. Las ||EF‘9“”=‘ <1 Circulo
subclases heredan de la superclase.

: Una clase especializa la funcionalidad de la clase raiz. || Animal [<] Gato

________ TiIalladsS¥ca C - e
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1
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Roles: Para indicar el papel que juega una clase en una asociacion se puede especificar un nombre de
rol. Se representa en el extremo de la asociacion junto a la clase que desempena dicho rol.

Persona

padre -

+

+()

2

es_padre_de
hijo

>

Nombre: Una asociacion puede tener un nombre, que se utiliza
para describir la naturaleza de la relacion. Para evitar
ambigiiedades, se puede indicar una direccion al nombre, es
decir, la direccion en que se debe leer el nombre.

A AAA AN Y J-lJ.l.l.lmm.' L - W
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Los paquetes ofrecen un mecanismo general para la particion de los modelos y la
organizacion de los elementos de modelado en grupos relacionados semanticamente.

Los paquetes ofrecen un mecanismo general para la particion de los modelos y la
organizacion de los elementos de modelado en grupos relacionados semanticamente.

Para controlar el acceso a los elementos del paquete, se puede indicar la visibilidad de un
elemento del paquete precediendo el nombre del elemento por un simbolo de visibilidad, los
elementos con visibilidad publica son accesibles fuera del paquete y los elementos con
visibilidad privada solo estan disponibles para elementos internos al paquete.

Los paquetes pueden importar elementos de otros paquetes, a través de una relacion de
dependencia entre paquetes con el estereotipo <<import>>. La relacion de importacion puede
ser publica (por defecto, <<import>>) o privada (<<access>>).

<1Jp0if>>— Paguete DI
Paquete C =

—=<gccesg>>—-=| Paguete F

<<impdrt>> _|

i
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DIAGRAMANDEESIAPDOS

Un Diagrama de Estados muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso de uso o
un objeto a lo largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un estado a otro
y cuales son las respuestas y acciones que genera.

En cuanto a la representacion, un diagrama de estados es un grafo cuyos nodos son estados
y cuyos arcos dirigidos son transiciones etiquetadas con los nombres de los eventos. Un estado
se representa como una caja redondeada con el nombre del estado en su interior. Una
transicion se representa como una flecha desde el estado origen al estado destino.

La caja de un estado puede tener 1 o 2 compartimentos. En el primer compartimento
aparece el nombre del estado. El segundo compartimento es opcional, y en él pueden
aparecer acciones de entrada, de salida y acciones internas.

Una accion de entrada aparece en la forma entrada/accion_asociada donde accion_asociada
es el nombre de la accion que se realiza al entrar en ese estado. Cada vez que se entra al
estado por medio de una transicion la accion de entrada se ejecuta.

Una accion de salida aparece en la forma salida/accion_asociada. Cada vez que se sale del
estado por una transicion de salida la accion de salida se ejecuta.
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DIAGRAMA DE ESTADOS

Una accion interna es una accion que se ejecuta cuando se recibe un determinado evento
en ese estado, pero que no causa una transicion a otro estado. Se indica en la forma
nombre_de_evento/accion_asociada.

Los diagramas de estados muestran como reaccionan los objetos a los eventos y como
cambian su estado interno. Un diagrama de estados puede representar ciclos continuos o bien
una vida finita, en la que hay un estado inicial de creacion y un estado final de destruccion
(del caso de uso o del objeto). El estado inicial se muestra como un circulo solido y el estado
final como un circulo solido rodeado de otro circulo. En realidad, los estados inicial y final son
pseudoestados, pues un objeto no puede “estar” en esos estados, pero nos sirven para saber
cuales son las transiciones inicial y final(es).

El estado de un objeto puede ser caracterizado por el valor de uno o mas atributos de su
clase. Los valores de los atributos de un objeto y los enlaces que mantiene constituyen su
estado.

Los casos de uso y los escenarios sirven para describir el comportamiento del sistema, es
decir, la interaccion entre los objetos participantes. Los diagramas de estado sirven para
describir el comportamiento dentro de un objeto.

Se crean solo para los objetos con comportamiento dinamico significativo.
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DIAGRAMANDEESIAPDOS

Una transicion de estados representa un cambio de un estado origen a un estado sucesor, la
transicion puede estar acompanada de una accion.

Pueden ser:

Automatica: Se da al terminar la actividad que origina el estado.

No-automatica: Se da a causa de un evento.

Los dos tipos son inmediatas y no se pueden interrumpir.
Constan de cinco partes:

Estado Origen: es el estado afectado por la transicion

Evento: El evento cuya recepcion por parte del objeto en el estado origen, hace posible el
disparo de la transicion si la condicion de seguridad se cumple.

Condicion de Seguridad: Expresion booleana que se evalua cuando se recibe el evento, si
es verdadera, la transicion se dispara.

Accion: Operacion atomica ejecutable que puede actuar directamente en el objeto
dueno de la maquina de estado e indirectamente en otros objetos visibles por el objeto.

Estado Destino: El estado que esta activo despues de completarse la transicion.
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DIAGRAIVIAIDE SECUEINCIA

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una
aplicacion a traves del tiempo. Esta descripcion es importante porque puede dar detalle a los
casos de uso, aclarandolos al nivel de mensajes de los objetos existentes, como también
muestra el uso de los mensajes de las clases disenadas en el contexto de una operacion.

El eje vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se colocan los objetos y actores
participantes en la interaccion, sin un orden prefijado. Cada objeto o actor tiene una linea
vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los distintos objetos. El tiempo
fluye de arriba abajo.

Muestra las interacciones de los objetos ordenados en una secuencia de tiempo.

Muestra los objetos y las clases involucradas en el escenario y la secuencia de mensajes
intercambiados entre los objetos necesaria para llevar a cabo la funcionalidad del escenario.

El envio y la recepcion de un mensaje se consideran normalmente eventos.
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PIAGRAVIANDESECUENEIA
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DIAGRAMA DE COLABORAGION

Un Diagrama de Colaboracion muestra una interaccion organizada basandose en los objetos
que toman parte en la interaccion y los enlaces entre los mismos (en cuanto a la interaccion
se refiere).

A diferencia de los Diagramas de Secuencia, los Diagramas de Colaboracion muestran las
relaciones entre los roles de los objetos. La secuencia de los mensajes y los flujos de
ejecucion concurrentes deben determinarse explicitamente mediante niumeros de secuencia.

En cuanto a la representacion, un Diagrama de Colaboracion muestra una serie de objetos
con los enlaces entre los mismos, y con los mensajes que se intercambian dichos objetos. Los
mensajes son flechas que van junto al enlace por el que “circulan”, y con el nhombre del
mensaje y los parametros (si los tiene) entre paréntesis.

Cada mensaje lleva un numero de secuencia que denota cual es el mensaje que le precede,
excepto el mensaje que inicia el diagrama, que no lleva nUmero de secuencia. Se pueden
indicar alternativas con condiciones entre corchetes (por ejemplo 3 [condicion_de_test] :
nombre_de_método() ). También se puede mostrar el anidamiento de mensajes con numeros
de secuencia como 2.1, que significa que el mensaje con numero de secuencia 2 no acaba de
ejecutarse hasta que no se han ejecutado todos los 2. x .


https://www.profmatiasgarcia.com.ar/

objeto 1 objetoZ:clase
objeto 1 =

5: ¥[mientras] mensaje 5

3: condicion 1 mens]' 3

SO amen. € 0s aspec 0s . que son [ 4: [condicion 2] menjs‘i—:je 4
necesarios para expllcar un W/ W
comportamiento particular, suprimiendo e
el resto.

Los objetos de una colaboracion no le pertenecen, pueden existir antes y despues de la
colaboracion.

Aunque los objetos de una colaboracion estén enlazados, no se comunican necesariamente
fuera de la colaboracion.

Un diagrama de colaboracion es una forma de representar interaccion entre objetos,
alterna al diagrama de secuencia. A diferencia de los diagramas de secuencia, pueden
mostrar el contexto de la operacion (cuales objetos son atributos, cuales temporales, ... )y

ciclos en la ejecucion. 00 Tmatiasgarcia.com.ar
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DIAGRAMA DE COLABORAGION

: Un objeto se representa con un rectangulo, que contiene el nombre y la clase del
objeto en un formato nombreObjeto: nombreClase.

: Un enlace es una instancia de una asociacion en un diagrama de clases. Se
representa como una linea continua que une a dos objetos. Esta acompanada por un numero
que indica el orden dentro de la interaccion y por un estereotipo que indica que tipo de
objeto recibe el mensaje. Pueden darse varios niveles de subindices para indicar anidamiento
de operaciones. Los estereotipos indican si el objeto que recibe el mensaje es un atributo
(association y se asume por defecto), un parametro de un mensaje anterior, si es un objeto
local o global.

: Expresa el envio de un mensaje. Se representa mediante una flecha
dirigida cercana a un enlace.

: Puede mostrarse en la grafica cuales
objetos son creados y destruidos, agregando una restriccion con la palabra new o delete,
respectivamente, cercana al rectangulo del objeto

: Es una representacion alternativa de un objeto y sus atributos. En esta
representacion se muestran los objetos contenidos dentro del rectangulo.que. representa al
objeto que los contiene. Un ejemplo es el siguiente objeto ventana
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Un diagrama de implementacion muestra la estructura del codigo (Diagrama de componentes) y la
estructura del sistema en ejecucion (Diagrama de ejecucion o despliegue).

Un diagrama de componentes muestra las dependencias logicas entre componentes software, sean éstos
componentes fuentes, binarios o ejecutables. Los componentes software tienen tipo, que indica si son
utiles en tiempo de compilacion, enlace o ejecucion. Se consideran en este tipo de diagramas solo tipos
de componentes. Instancias especificas se encuentran en el diagrama de ejecucion.

Se representa como un grafo de componentes software unidos por medio de relaciones de dependencia
(generalmente de compilacion). Puede mostrar también contenencia de entre componentes software e
interfaces soportadas.

Scheluder
_.—O-q:e -
reservationsl

— En este caso tenemos tres componentes, GUI
N dependiendo de la interfaz update provista por
—O.de;iii Planner, Planner dependiendo de la interfaz

_______ reservations provista por Scheduler.

G Ul
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DIAGRAMADEIMPLEMENTAGION

Un diagrama de ejecucion muestra la configuracion de los elementos de procesamiento en
tiempo de ejecucion y los componentes software, procesos y objetos que se ejecutan en
ellos. Instancias de los componentes software representan manifestaciones en tiempo de
ejecucion del codigo. Componentes que solo sean utilizados en tiempo de compilacion deben
mostrarse en el diagrama de componentes.

Un diagrama de ejecucion es un grafo de nodos conectados por asociaciones de
comunicacion. Un nodo puede contener instancias de componentes software, objetos,
procesos (un caso particular de un objeto). Las instancias de componentes software pueden
estar unidos por relaciones de dependencia, posiblemente

AdminServer: Servidor
En este caso se tienen dos nodos, AdminServer vy > “oeetinasos
Joe'sMachine. AdminServer contiene la instancia del %ﬁhpd'ﬂpr—?msmtm
componente Scheduler y un objeto activo (proceso) :
denominado meetingsDB. En Joe'sMachine se encuentra -
la instancia del componente software Planner, que loe'sMachine:PC :
depende de la interfaz reservations, definida por %P'
Scheduler.
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DIAGRAMADEIMPLEMENTAGION

Nodos

Un nodo es un objeto fisico en tiempo de ejecucion que representa un recurso computacional,
generalmente con memoria y capacidad de procesamiento. Pueden representarse instancias o
tipos de nodos. Se representa como un cubo 3D en los diagramas de implementacion.

Componentes

Un componente representa una unidad de codigo (fuente, binario o ejecutable) que permite
mostrar las dependencias en tiempo de compilacion y ejecucion. Las instancias de
componentes de software muestran unidades de software en tiempo de ejecucion vy
generalmente ayudan a identificar sus dependencias y su localizacion en nodos. Pueden
mostrar también que interfaces implementan y qué objetos contienen. Su representacion es
un rectangulo atravesado por una elipse y dos rectangulos mas pequenos.
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En un principio el analista usara el conjunto de herramientas de UML para descomponer los
requerimientos del sistema en un modelo de casos de uso y en un modelo de objetos.

1. Definir el modelo de casos de uso.

Buscar los actores en el dominio del problema; revisar los requerimientos del sistema y entrevistar
algunos expertos de negocios.

|ldentificar los eventos principales iniciados por los actores y desarrollar un conjunto de casos de uso
primarios en un nivel muy alto, que describan los eventos desde la perspectiva de cada actor.

Desarrollar los diagramas de casos de uso para comprender como se relacionan los actores con los
casos de uso que definiran el sistema.

Refinar los casos de uso primarios para desarrollar una descripcion detallada de la funcionalidad del
sistema para cada uno. Proveer detalles adicionales al desarrollar los escenarios de casos de uso que
documenten los flujos alternos de los casos de uso primarios.

Revisar los escenarios de casos de uso con los expertos del area de negocios para verificar los
procesos e interacciones. Hacer las modificaciones necesarias hasta que los expertos del area de
negocios estén de acuerdo en que los escenarios de los casos de uso son completos y precisos.
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UMIEEPARANDESARROLEIEAR

2. Continuar con la creacion de diagramas de UML para modelar el sistema durante la fase de analisis
de sistemas.

Derivar los diagramas de actividad a partir de los diagramas de casos de uso.

Desarrollar los diagramas de secuencia y de comunicacion a partir de los escenarios de los casos de
uso.

Revisar los diagramas de secuencia con los expertos del area de negocios para verificar los procesos y
las interacciones. Hacer las modificaciones necesarias hasta que los expertos del area de negocios
estén de acuerdo en que los diagramas de secuencia son completos y precisos. Con frecuencia, la
revision adicional de los diagramas de secuencia graficos provee a los expertos del area de negocios la
oportunidad de reconsiderar y refinar los procesos con un detalle mas atomico que la revision de los
escenarios de los casos de uso.

3. Desarrollar los diagramas de clases.

Buscar los sustantivos en los casos de uso y hacer una lista. Son objetos potenciales. Una vez que se
identifican los objetos, buscar similitudes y diferencias en los objetos debido a sus estados o
comportamiento y después crear las clases.

Definir las principales relaciones entre las clases. Buscar las relaciones “tiene un” y “es un” entre las
clases.
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4. Dibujar diagramas de estados.

Desarrollar diagramas de estados para ciertos diagramas de clase, de manera que pueda proveer un
analisis mas detallado del sistema en este punto. Usar los diagramas de estados como ayuda para

comprender los procesos complejos que no se puedan derivar por completo de los diagramas de
secuencia.

Determinar los métodos al examinar los diagramas de estados. Derivar los atributos de las clases de

los estados (datos) a partir de los casos de uso, expertos de las areas de negocios y métodos de las
clases.

5. Diseno de sistemas; refinar los diagramas de UML y utilizarlos para derivar las clases y sus atributos y
métodos.

Revisar todos los diagramas de UML existentes para el sistema. Escribir especificaciones de clases
para cada clase que incluyan los atributos, métodos y descripciones de la clase. Revisar los diagramas
de secuencia para identificar otros métodos de clases.

Desarrollar especificaciones de métodos que muestren con detalle los requerimientos de entrada y de
salida para el método, junto con una descripcion detallada del procesamiento interno del método.
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Crear otro conjunto de diagramas de secuencia (si es necesario) para reflejar los métodos
reales de las clases, ademas las interacciones entre las clases y las interfaces del sistema.

Crear diagramas de clases mediante los simbolos de clase especializados para la clase de
limite o de interfaz, la clase de entidad y la clase de control.

Analizar los diagramas de clases para derivar los componentes del sistema; es decir, clases
relacionadas en funcion y logica que se compilaran y desplegaran en conjunto como
archivos.

Desarrollar diagramas de despliegue para indicar como se desplegaran los componentes de
su sistema en el entorno de produccion.

6. Documentar el diseno de su sistema en forma detallada. Este paso es imprescindible.
Entre mas completa sea la informacion que provea al equipo de desarrollo por medio de la
documentacion y los diagramas de UML, mas rapido sera el desarrollo y mas solido sera el
sistema de produccion final.
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Tendencias de Futuro
Nueva version
UML 2.5 (2020)
Extensiones de UML
SysML - Systems Modeling Language (SysML, www.sysml.org)
Generacion automatica de codigo a partir de modelos
Model-Driven Engineering (MDE)
Extendiendo UML mediante perfiles
MARTE - Modeling and Analysis of Real-Time Embedded Systems
Entornos avanzados basados en metamodelado
Eclipse Modeling Framework (EMF)
Modelado y generacion de codigo en dominios especificos
Domain-Specific Modeling (DSM, www.dsmforum.org)
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