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o

o

k) Objetivos del Tema
Presentar el estandar UML 2.
Conocer sus principales caracteristicas.

Conocer los principales constructores del lenguaije,
asi como los diversos tipos de diagramas vy vistas de
modelado que incluye.
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I() Bibliografia
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k) Bibliografia

Estandares UML y OCL

www.uml.org
Webs
Multiples enlaces e informaciones sobre UML:
= http://www.cetus-links.org/oo _uml.html
Nuevas caracteristicas del UML 2

= http://www.epidataconsulting.com/tikiwiki/tiki-
read_article.php?articleld=31

Diagramas de UML 2 (con Visual-Paradigm)
= http://www.visual-paradigm.com/VPGallery/diagrams/index.html
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—
kﬂ’) Introduccién: Importancia del modelado

Un modelo es una abstraccion de un sistema o entidad del
mundo real.

Una abstraccion es una simplificacion, que incluye sélo
aquellos detalles relevantes para algin determinado propdsito

El modelado permiten abordar la complejidad de los
sistemas

€
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Modeled system Functional model
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k) Representacion de software mediante cddigo

package codemodel;

public class Guitarist extends Person implements MusicPlayer {
Guitar favoriteGuitar;

public Guitarist (String name) {super(name);}

// A couple of local methods for accessing the class's properties
public void setInstrument(Instrument instrument) {

if (instrument instanceof Guitar) {

this.favoriteGuitar = (Guitar) instrument;
Yelse {

System.out.printin("I'm not playing that thing!");
h

public Instrument getInstrument( ) {return this.favoriteGuitar;}

Representa sdlo la Idgica e ignora el resto
El ser humano lo interpreta muy lentamente
No facilita la reutilizacion ni la comunicacion
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7.7

L
I() Representacion mediante un lenguaje natural

Guitarist is a class that contains six members: one static and five non-static. Guitarist uses, and so needs an
instance of, Guitar; however, since this might be shared with other classes in its package, the Guitar instance variable,
called favoriteGuitar, is declared as default.

Five of the members within Guitarist are methods. Four are not static. One of these methods is a constructor
that takes one argument, and instances of String are called name, which removes the default constructor.

Three regular methods are then provided. The first is called setInstrument, and it takes one parameter, an
instance of Instrument called instrument, and has no return type. The second is called getInstrument and it has no
parameters, but its return type is Instrument. The final method is called play. The play method is actually enforced by

the MusicPlayer interface that the Guitarist class implements. The play method takes no parameters, and its return type
is void.

Es ambigua y confusa
Es lenta de interpretar
Dificil de procesar
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k) Representacion mediante un lenguaje de modelado visual

<<interface>>
MusicPlayer

Person :
+getl ) : Instrument.
_name :Siring + setInstrument(instrument : Instrument) : void
+getNamet) : String <+ play() : voi

&

Guitarist

+ getlnstrument() : Instrument

+ setinstrument(Instrument instrument) : void
+ play(} - void

+ main(args : String[1) - void

No es ambigua ni confusa (una vez conocemos la semantica
de cada elemento de modelado)

Es facil y rapida de interpretar
Es facil de procesar por herramientas

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.9

W
k) Introduccidén
UML = Unified Modeling Language

Es un lenguaje de modelado visual de propdsito general orientado a
objetos.

Impulsado por el Object Management Group

Independiente de cualquier fabricante comercial

Combina notaciones provenientes de varios tipos de modelado:
Orientado a Objetos
Datos
Componentes
Flujos de Trabajo (Workflows)
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k) Introduccion

State Charts Harel 1987

Ada/Booch

O0SA
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k;#
) Introduccion

Rumbaugh

sl \ e

Shlaer-Mellor  —— yopmme
Object life cycles LANGUAGE ™

Gamma et. al. —

Frameworks, patterns, / \
notes

Fusion
Operation descriptions,
message numbering
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Booch Jacobson

Meyer

Pre- and Post-conditions

Harel

State Charts

Embly Wirfs-Brock

Singleton classes Responsabilities
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k) Introduccion

Lenguaje de Modelado UML

“Lenguaje cuyo vocabulario y reglas se centran en la
representacion conceptual y fisica de un sistema”
(Booch, Jacobson y Rumbaugh).

Estandar para escribir los planos del software.
= Notacidon + Reglas (Sintacticas, Semanticas)

UML ofrece vocabulario y reglas para crear y leer
modelos bien formados.

No ofrece un método.
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C
) Introduccion

UML es solo un lenguaje

Independiente del Proceso

Pero su uso optimo aconseja procesos dirigidos por
casos de uso, centrados en la arquitectura, iterativos e
incrementales

= > Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

Cubre las diferentes vistas de la arquitectura de un
sistema mientras evoluciona a travées del ciclo de vida del
desarrollo de software

Vistas Software (estaticas, dinamicas, etc..)

= Son como los distintos planos de una casa (estructura-cimientos,
albanileria, fontaneria, electricidad, ...)
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k) Introduccion

¢{Cuando puede utilizarse UML?

En sistemas software en diversos dominios:

Sistemas de informacion empresariales
Bancos y servicios financieros
Telecomunicaciones

Transporte

Defensa e industria aeroespacial
Comercio

Electronica médica

Ambito Cientifico

Servicios basados en Web

y también, sistemas que no son software
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kﬁf"
) Introduccion

Inconvenientes de UML

No es una metodologia. Ademas de UML, hace falta
una guia metodoldgica de cdmo desarrollar software con
00.

No cubre todas las necesidades de especificacion de un
proyecto software.
= No define los documentos textuales

Faltan ejemplos elaborados en la documentacién.

Hay un cierto monopolio en torno a UML y OMG (libros,
certificaciones, etc.).
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k) Introduccién
Tendencias de Futuro
Extensiones de UML
= SysML - Systems Modeling Language (SysML, )
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 generacidn de codigo en dominios especificos
= Domain-Specific Modeling (DSM, www.dsmforum.org)
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kﬁ) Objetivos

UML es un lenguaje de modelado visual que
sirve para

visualizar,

especificar,

construiry

documentar

Sistemas

Independientemente de la metodologia de analisis
y diseno (orientada a objetos)
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l(i';.) Objetivos - Visualizar

Detras de cada simbolo en UML hay una semantica bien definida.
Basada en un metamodelo estandar MOF-compliant.

Trasciende a lo que puede ser representado en un lenguaje de
programacion.

Es mas que un monton de simbolos graficos
Modelo explicito, que facilita la comunicacion.

!
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k) Objetivos - Especificar

Especificar es equivalente a construir modelos
precisos, no ambiguos y completos.

UML cubre la especificacion del analisis, disefio e
implementacion de un sistema intensivo en
software.
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k) Objetivos - Construir

UML no es un
lenguaje de
programacion visual,

pero es posible Ingenieria Directa

establecer

correspondencias Modelo )

entre un modelo UML CODIGO
y lenguajes de UML _
programacion (Java, Ingenieria Inversa

C++) y bases de
datos (relacionales,
00).
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L

I() Objetivos - Documentar

UML cubre toda la documentacion de un sistema:
Arquitectura del sistema y sus detalles (diseno)
Expresar requisitos y pruebas

Modelar las actividades de planificacion y gestion
de versiones.

Importancia en el mantenimiento

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.22
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k) Conceptos de Modelado

Sistema
Coleccion de elementos, posiblemente divididos en subsistemas,
organizados para lograr un proposito. Esta descrito por un conjunto
de modelos.

Modelo
Simplificacion completa y autoconsistente de la realidad, creado para
comprender mejor un sistema.

Vista (Arquitectural)

Proyeccion de la organizacion y estructura de un modelo de un
sistema, centrada en un aspecto.

Incluye un subconjunto de los elementos incluidos en el modelo

Diagrama
Representacion grafica de un conjunto de elementos normalmente
mostrado como grafo conexo de nodos (elementos) y arcos
relaciones).
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I() Conceptos de Modelado - Modelos

Un modelo captura las propiedades estructurales
(estatica) y de comportamiento (dinamicas) de un
sistema.

Es una abstraccion de dicho sistema, considerando un

cierto propdsito.

El modelo describe completamente aquellos aspectos del

sistema que son relevantes al propdsito del modelo, y a
un apropiado nivel de detalle.
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k) Conceptos de Modelado - Modelos

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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I() Conceptos de Modelado - Modelos

Los modelos a usar vienen determinados por la metodologia
empleada.
En Rational Unified Process (RUP)
De Casos de Uso del Negocio (Business Use-Case Model)
De Objetos del Negocio (Business Object Model)
De Casos de Uso (Use-Case Model)
De Analisis (Analysis Model)
De Disefio (Design Model)
De Despliegue (Deployment Model)
De Datos (Data Model)
De Implementacion (Implementation Model)
De Pruebas (Test Model)
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k) Diagramas

Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto
de elementos de modelado (parte de un modelo).

A menudo se dibujan como un grafo conexo de nodos (elementos) y
arcos (relaciones).

Diagramasde| [ —— L
Diagramas de Clases .
Diagramas de Casos de Uso D'ag;?tzss de
Secuencia \ L]
il_‘

Diagramas de—————|[>—— Diagramas de
Interaccion Modelos —_ Componentes
Diagramas de Diagrar_nas de
H Estados Diagramas de Despliegue
Actividad
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W
k) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Durante el desarrollo de un sistema intensivo en software se
requiere que el sistema sea visto desde varias perspectivas.

Diferentes usuarios miran el sistema de formas diferentes en
momentos diferentes.

La arquitectura del sistema, clave para poder manejar estos
puntos de vista diferentes, puede describirse mejor a través
de vistas arqwtecturales interrelacionadas.

Proyecciones de la organizacion y estructura del sistema, centradas en
un aspecto particular.

No se requiere una vista que contenga la semantica
completa de la aplicacién. La semantica reside en el
modelo.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.28

14



k) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Las 4 +1 Vistas Arquitecturales
vocabulario, ensamblado del sistema,
funcionalidad gestion de la configuracion
Vista de disefio ~ Vistade ,
implementacion
: Vista de
comportamiento
casos de uso
Vista de Vista de
interaccion despliegue
rendimiento, escalabilidad, topologia del sistema, distribucion,
capacidad de proceso entrega, instalacion
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.29

kﬁ) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Vista de Casos de Uso

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.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.30
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k) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Vista de Diseio

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.
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kﬁ) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Vista de Interaccion

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.
Los diagramas que le corresponden son los mismos que
la vista de disefo:
= 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.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.32
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k) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Vista de Implementacion

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 cddigo fuente,
= Correspondencia entre componentes ldgicos 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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kﬁ) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Vista de Despliegue

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
instalacién 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.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.34
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k) Conceptos de Modelado - Vistas Arquitecturales

Cada vista puede existir de forma independiente.
Pero a la vez interactian entre si:

Los nodos (vista de despliegue) contienen componentes
(vista de implementacion).

Dichos componentes representan la realizacion (software
real) de las clases, interfaces, colaboraciones y clases
activas (vistas de disefio y de interaccion).

Dichos elementos de las vistas de disefio e interaccion
representan el sistema solucién a los casos de uso (vista
de casos de uso) que expresan los requisitos.

7.35

A
I() En resumen

Modelo

captura

Estructura del sistema

(caracteristicas estaticas)

organizado en

Vistas Arquitecturales

Comportamiento del sistema

(caracteristicas dinamicas)

visualizadas en
Diagramas

+Vista de Casos de Uso
+Vista de Disefio

+Vista de Interaccion
+Vista de Implementacion
+Vista de Despliegue
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*Diagramas de Casos de Uso
*Diagramas de Clases
*Diagramas de Objetos
*Diagramas de Secuencia
*Diagramas de Colaboracion
*Diagramas de Estado
*Diagramas de Actividad
*Diagramas de Componentes

7.36
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k) Modelo UML de un sistema

Por tanto, el modelo UML de un sistema consiste en:

Un conjunto de elementos de modelado que definen la
estructura y funcionalidad del sistema y que se agrupan
en una base de datos Unica.

La presentacién de esos conceptos a través de mudltiples
diagramas con el fin de introducirlos, editarlos, y
hacerlos comprensibles.

Los diagramas pueden agruparse en vistas, cada una
enfocada a un aspecto particular del sistema.

La gestion de un modelo UML requiere una
herramienta especifica que mantenga Ila
consistencia del modelo.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 737

k) Modelo Conceptual

Aprender a aplicar UML de modo eficaz comienza por conocer
y comprender un modelo conceptual del lenguaje
(metamodelo).

El modelo conceptual de UML incluye tres tipos de elementos
principales:
Bloques de construccion de UML

= Elementos (estructurales, de comportamiento, de agrupacion, de
anotacion), Relaciones, Diagramas

Reglas que dictan cdmo pueden combinarse estos bloques
= Sintacticas y semanticas
Mecanismos comunes que se aplican a lo largo del lenguaje

= Especificaciones, adornos, divisiones comunes, mecanismos de
extensibilidad.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.38
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k) Elementos
Los elementos de UML son abstracciones que

modelo.

Son los bloques basicos de construccion orientada a
objetos.

Se utilizan para construir modelos bien formados.

Hay cuatro tipos de elementos:
Estructurales
De Comportamiento
De Agrupamiento.
De Anotacion.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

constituyen los ciudadanos de primera clase en un

7.39

=
k) Elementos - Estructurales

Son los nombres (sujetos) de los modelos UML.

En su mayoria, son las partes estaticas de un modelo.
Reciben el nhombre colectivo de clasificadores.

En UML 2 existen los siguientes tipos:

Clase Clase activa
Interfaz Componente
Colaboracion Artefacto
Caso de Uso Nodo
Objeto

elementos fisicos (dos ultimos).

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Representan cosas conceptuales o ldgicas (seis primeros) o

7.40
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k) Elementos - Estructurales

Clase

Una clase es una descripcion de un conjunto de objetos
que comparten los mismos atributos, operaciones,
relaciones y semantica.

Las clases se pueden utilizar para capturar el vocabulario
del sistema que se esta desarrollando.

Una clase puede implementar una o mas interfaces.

Cuenta
&shalance : int

<Nombre Clase>

<Atributos>

<Dperaciones *depositar(monta ; int) : void
o Metodos> Sgirar(montao : int) : boolean
®halance() : int
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kﬁ) Elementos - Estructurales

Clase
La clase es la unidad basica que encapsula toda la

informacion de un Tipo de Objeto (un objeto es una
instancia de una clase).

Responsabilidades de una clase:
= Contrato o una obligacién de una clase.

= Se pueden expresar en el extremo inferior de la caja que
representa la clase.

Especializaciones de clase: Actores, Senales, Utilidades.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.42
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_
k) Elementos estructurales

Objeto

Un objeto representa una instancia de una clase en un
determinado contexto

miCuenta:Cuenta
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L

(

) Elementos - Estructurales

Interfaz

Coleccion de operaciones que especifican un servicio de
una clase o componente.

Describen el comportamiento visible externamente de
dichos elementos.

= Pueden representar el comportamiento completo de la
clase/componente o solo una parte.

Una interfaz define un conjunto de especificaciones de
operaciones (signaturas), pero no las implementaciones
de dichas operaciones.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.44
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k) Elementos — Estructurales

Interfaz

Se declaran igual que las clases con <<interface>>
encima del nombre.

Una interfaz proporcionada por una clase se puede
representar como una circunferencia unida a la clase, y
una interfaz requerida como una semi-circunferencia.

<<Interface>>
<<Interface>> IVentana
nombre interfaz +abrir()
operaciones) | +oermar() (O—1 Ventana ——
+m,a»(
+dibujar()) IVentana IDibujo
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1o
k) Elementos - Estructurales

Caso de Uso

Descripcidon de un conjunto de secuencias de acciones que
ejecuta un sistema y que produce un resultado observable
que es de interés para un actor particular.

Se emplea para estructurar los aspectos de
comportamiento.

Un caso de uso es realizado por una colaboracion.

Realizar pedido

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.46
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k) Elementos - Estructurales

Colaboracion

Define una interaccion entre una sociedad de roles y otros
elementos que colaboran para proporcionar un
comportamiento mayor que la suma de sus
comportamientos aislados.

Tienen dimension estructural y de comportamiento.
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C

) Elementos - Estructurales

Clase Activa

Tipo especial de clase cuyos objetos tienen uno o mas
procesos o hilos de ejecucion =>
= Pueden dar origen a actividades de control.

Son iguales que las clases salvo que sus objetos pueden
ser concurrentes con otros objetos de clases activas.

GestorDeEventos

suspender()
vaciarCola()

Especializaciones de clase activa: Procesos, Hilos.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.48
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k) Elementos - Estructurales

Componente

Parte modular del diseno de un sistema que oculta su
implementacion tras un conjunto de interfaces externas.
Define su comportamiento en base a interfaces requeridas
y ofertadas

La implementacién de un componente puede expresarse
conectando partes y conectores.
= Las partes pueden incluir componentes mas pequerios.

s |

FormularioDePedido
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1o
I() Elementos - Estructurales

Artefacto

Parte fisica y reemplazable de un sistema que contiene
informacion fisica (bits).

Es utilizada o generada en el proceso de desarrollo

Hay diferentes artefactos de despliegue:
= codigo fuente, ejecutables, scripts, etc.

< <artifact>>

ventana.dll

Especializaciones de artefacto: Aplicaciones, Documentos,
Archivos, Bibliotecas, Paginas, Tablas.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.50
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k) Elementos - Estructurales

Nodo

Elemento fisico que existe en tiempo de ejecucién y
representa un recurso computacional.

En un nodo pueden residir un conjunto de artefactos.

Servidor

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.51

L
I() Elementos — De Comportamiento

Son las partes dinamicas de los modelos UML.
Equivalen a los verbos de un modelo.

Representan comportamiento en el tiempo y el
espacio.

Suelen estar conectados semanticamente a
elementos estructurales.

Hay tres tipos: Enfasis en
Interaccion conjunto de objetos que interactdan
Maquina de Estados ciclo de vida de un objeto
Actividad flujo entre pasos, sin mirar qué

objeto ejecuta cada paso

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.52
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k) Elementos - De Comportamiento

Interaccion

Comportamiento que comprende un conjunto de mensajes
intercambiados entre un conjunto de objetos, dentro de
un contexto particular, para un proposito especifico.

Sirven para modelar el comportamiento de una sociedad
de objetos, o una operacion individual.

Ademas de a los objetos implicados, involucran a:
= Mensajes,
= Acciones y
= Enlaces (conexiones entre objetos).

dibujar

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.53

L
k) Elementos - De Comportamiento

Maquina de Estados

Comportamiento que especifica las secuencias de estados
por las que pasa un objeto o una interaccién durante su
vida, en respuesta a eventos, junto con sus reacciones a
dichos eventos.

Sirven para especificar el comportamiento de una clase
individual o una colaboracién de clases.

Involucran a:

e
= Transiciones (flujo de un estado a otro),

= Eventos (que disparan una transicion) y
= Actividades (respuesta a una transicion)

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.54
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k) Elementos - De Comportamiento

Actividad

Comportamiento que especifica la secuencia de pasos que
ejecuta un proceso computacional.

Una accién es un paso de una actividad.

procesar pedido

El simbolo es el mismo que para estado. Se distinguen por
el contexto.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.55

B
I() Elementos — De Agrupacion

Son las partes organizativas de los modelos UML.

Son las “cajas” en las que puede dividirse un
modelo.

Hay un tipo principal:
Paquete

Y varias especializaciones (subtipos de paquetes):
Frameworks, Modelos

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.56
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k) Elementos — De Agrupacion

Paquete

Mecanismo de proposito general para organizar el propio
disefo (las clases organizan construcciones de
implementacion).

Un paquete puede incluir elementos estructurales, de
comportamiento y otros paquetes.

Un paquete es puramente conceptual (sélo existe en
tiempo de desarrollo).

|

Nombre de
paquete

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.57

_
I() Elementos — De Agrupacion

Paquete

Es recomendable que el contenido sea una coleccién de
elementos UML relacionados de forma logica.

Se pueden utilizar en cualquier tipo de diagrama UML.

Un paquete puede contener otros paquetes, sin limite de
anidamiento, pero cada elemento pertenece a (esta
definido en) sélo un paquete.

La visibilidad de los elementos incluidos en un paquete
puede controlarse para que algunos sean visibles fuera del
paquete mientras que otros permanezcan ocultos.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.58
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k) Elementos — De Anotacion

Son las partes explicativas de los modelos UML.

Son comentarios que se ahaden para describir,
clarificar y hacer observaciones.

Hay un tipo principal:
Nota

Y una especializacion (subtipo de nota):
Requisito.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.59

kﬁ) Elementos — De Anotacién

Nota

Simbolo para mostrar restricciones y comentarios
asociados a un elemento o coleccion de elementos.

Se usan para aquello que se muestra mejor en forma
textual (comentario) o formal (restriccion).

Devolver una copia
del mismo objeto

- . antes de modificarlo

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.60
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c
) Relaciones

Una relacion es una conexion entre elementos
estructurales.

Existen cuatro tipos de relaciones en UML2:
Dependencia
Asociacion
Generalizacion
Realizacion

Hay dos tipos especiales de asociacion:
= Agregacion
= Composicion

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.61

k‘“’
.';-;f') Relaciones

Dependencia

Relacién semantica en la cual un cambio a un elemento
(independiente) puede afectar a la semantica del otro
elemento (dependiente).

Ventana r-------- > Evento

Caso frecuente: uso entre clases

= Una clase utiliza a otra como argumento en la signatura de una
operacion.

Especializaciones: Refinamiento (refine), Traza (trace),
extension (extend), inclusion (include),...

<<trace>>

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.62
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C
) Relaciones

Asociacion
Relacion estructural entre clases que describe un conjunto
de enlaces (conexiones entre objetos que son instancias
de las clases).

= En general es simétrica.

= Puede tener un nombre que la describe (verbo, con direccion de
lectura).
= Puede tener otro adornos:
* rol que c,Iescribe el papel especifico que una clase juega en una
asociacion,
» multiplicidad para clase participante.

Profesor tutor Tutoriza — alumno| Estudiante
0..1

*

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.63

C
) Relaciones

Asociacion
Indican que los objetos estan relacionados durante un
periodo de tiempo continuado

Ejemplo de clase de asociacion y asociacién reflexiva.

tutor | Estudiante |autor practicaEntregada | Practica
0.1 1 *
* | tutorizado
Calificacién
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.64
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k) Relaciones
Agregacion y Composicion

parte.
Agregacion
= Relacion dindamica: el tiempo de vida del objeto incluido es
independiente del objeto agregado.
= El objeto agregado utiliza al incluido para su funcionamiento.
» SIMILAR parametro pasado “por referencia”.
Composicion
= Relacién estdtica: el tiempo de vida del objeto incluido esta
condicionado por el tiempo de vida del objeto compuesto.
= El objeto compuesto se construye a partir del objeto incluido.
o SIMILAR parametro pasado “por valor”.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Modelar objetos complejos en base a relaciones todo —

7.65

k,“"‘ﬁ'
) Relaciones

Agregacion y Composicion

Ejemplos.
Curso Ventana
* 1
. 1
Alumno Marco
Agregacion Composicion
(por referencia) (por valor)

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

7.66
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i
k) Relaciones

Generalizacion

Relacion de especializacion/generalizacién en la que el
elemento especializado (hijo) extiende a la especificacion
del elemento generalizado (padre).

Las subclases (hijos) comparten la estructura y el
comportamiento de la superclase (padre).

Trabajador

Directivo Administrativo Obrero
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.67
C
) Relaciones
Generalizacion
Una generalizacion da
= = Wehiculo
lugar al polimorfismo e
Bepuertas ©int
entre clases de una sl
JeraquI_a de ®yehiculol)
generalizaciones: $~vehiculo()
. ‘caracterlstlcas - void
= Un objeto de una subclase
puede sustituir a un
objeto de la superclase en
cualquier contexto. Lo T ——
inverso no es cierto. &descapotahle ; boolean &tara : float
&carga : float
®autof)
S autaf) ®Camioneta()
®caracteristicas() : void ®-Camioneta()
®s51kir() - void ®caracteristicas() : void
®hajarf) : void ®cargar(kilos : float) : void
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.68




c
) Relaciones

Realizacion

garantiza que cumplira.
Se pueden encontrar en dos casos:

Relacién semantica entre clasificadores, donde un
clasificador especifica un contrato que otro clasificador

= Clases o componentes - realizan -> interfaces.
= Colaboraciones - realizan -> casos de uso.

<<Interface>>
| [z, ontana
+abrir()
+cerrar()
+mover()
+dibujar()
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.69

=

T“')

AR 1

-4 Relaciones

r -
Jerarquias de Relaciones
= e
1.4 1.2 1
[1 n n
Avion ! "] Vuelo 1 -
L
n
Avién militar Avién comercial Linea aérea
Avion de carga ‘ Avion de pasajeros
7.70

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1
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c
) Relaciones

Ejemplo con generalizaciones, asociacién y dependencia.

Dependencia
Ventana

+abrir() .
+cerrar() L :_ L > Evento
+mover()

- — +dibujar()

Generalizacion 5 +manejarEvento()
______ 4} Asociacion 5
| .
VentanaDeConsola CuadroDeDialogo : Control

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.71

=
kﬁ) Diagramas

Sirven para visualizar un sistema desde diferentes

perspectivas.

Un diagrama es una proyeccion grafica de un sistema.
Vista resumida de los elementos que constituyen el sistema.

El mismo elemento puede aparecer en varios diagramas.

En teoria, un diagrama puede contener cualquier
combinacion de elementos y relaciones, sin embargo en la
practica solo un pequefio numero de combinaciones tiene
sentido:

Surgen asi los tipos de diagramas de UML 2.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.72
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k) Diagramas

Estructurales
(ESTATICA)
Clases
Objetos
Componentes
Despliegue
Paquetes

¥ nuevo en UML 2.0

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Estructura Compuesta

e

UML 2 incluye 13 Tipos de Diagramas:

De Comportamiento
(DINAMICA)
Casos de Uso
Estados
Actividades

Interaccion
= Secuencia
= Comunicacion
= Tiempos 2
= Revisién de Interacciones

7.73

=
kﬁ) Diagramas

Estructurales

: elementos de especificacion, sin factores
temporales

Clases

Componentes
Despliegue

Objetos

Estructura Compuesta
Paquetes

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Comportamiento

: comportamiento de un sistema /proceso de negocio

Actividades
Estados
Casos de Uso
Interaccion

Interaccion

: comportamiento con énfasis en la interaccion entre
objetos

Comunicacion (colaboracion)
Secuencia

Revision de Interacciones
Tiempos

7.74

37



k) Diagramas - Estructurales

Los diagramas estructurales

de UML 2 sirven para

. . i Tipo de Elementos
V|sual|zz_:1r, especificar, Diagrama Contrales
construir y documentar los a tert

Lo ases, Interfaces,
a_spectos estaticos de un Clases e
sistema.
. Componentes Componentes
Se organizan en base a los
principales grupos de Estructura Leructura Interna
elementos que aparecen al Compuesta Colaboracién
m_odelar (durante las Objetos Objetos
diferentes fases del proceso
de desarrollo). Paquetes Paquetes
(——— .
Despliegue Nodos, Artefactos
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.75

L

(

2 Diagramas - Estructurales

De Clases:

Muestran un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como
sus relaciones.
Son los diagramas mas comunes en el analisis y disefio del sistema:

= Explorar conceptos del dominio (Modelo de Dominio).

= Analizar requisitos (Modelo de Analisis / Conceptual).

= Describir el disefio detallado de un software OO (Modelo de Disefo).

Abarcan la vista de disefio estatica de un sistema.
= Con clases activas cubren la vista de interaccion estatica.

Empleado

&

Fijo Temporal

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.76

38



k) Diagramas - Estructurales

De Clases:
Principalmente, un diagrama de clases contiene:
= Clases (con atributos, operaciones y visibilidad).
= Relaciones: Dependencia, Generalizacién, Asociacion, Agregacion y
Composicion.
Universidac tigne Departamerto
1 1.*
1. 1.4
A
miemkro asignado a
. director
* 1 0.1
Estudiante asiste Zurso A enzefia Profesar
. . . 4
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.77

W
k) Diagramas - Estructurales

De Objetos:
Muestra un conjunto de objetos y sus relaciones.

Representan instantaneas estaticas de instancias de los elementos
existentes en los diagramas de clases.

Describen la vista de disefio estatica pero desde el punto de vista de
casos reales

instance name —M\ /- class name
mathStat:Department

math:Department

appliedMath:Department mathEd:Department

statistics:Department

Francisco Ruiz, Patric A 7.78
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k) Diagramas - Estructurales

De Componentes:

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Describen la estructura del software mostrando la organizacion y las
dependencias entre un conjunto de componentes.

Representan la encapsulacion de un componente con sus interfaces,
puertos y estructura interna (posiblemente formada por otros
componentes anidados y conectores).

Cubren la vista de implementacion estatica del disefio de un sistema.

Muestran las opciones de realizacién, incluyendo cddigo fuente,
binario y ejecutable, scripts, DLLs, tablas de datos, etc.

7.79

kﬁ) Diagramas - Estructurales

De Componentes:
Ejemplo.

Aplicacidn Almacén Deportes LSI03.exe

ldentificacion frm
,,,,,,,,,,,, B

Rutinas de Canexidn
(Librerias.bas)

Aplicacion Ventas Deportes LS 03, exe

Identificacion.frm
,,,,,,,,,,,, =

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Contral ¥
Andlisis

Acceso a Base
Ey de Datos

BEDD.MDE ED Oracle

7.80
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kF) Diagramas - Estructurales

De Despliegue: [distribucion]
Muestran un conjunto de nodos y sus relaciones.
Describen la vista de despliegue estatica de una arquitectura.
Cada nodo (hardware) suele albergar uno o0 mas componentes.

Muestran el hardware, el software y el middleware usado para
conectar las maquinas.

Nodo

Algunos autores identifican una variante llamada diagramas de
artefactos.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

k@i‘r
"Ii'\ .
’) Diagramas - Estructurales

De Despliegue:
Ejemplo.

Servidor Central  Control y Andlisis

Acceso a BD %

Rutinas de Conexién

Terminal de Consulta

Punto de Venta

Rutina; onexion
ttinas de Conexion
Gestion de Cuentas Interfaz de Term(nal

% % Interfaz de Terminal

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1




k) Diagramas - Estructurales

De Despliegue:

Mediante iconos especializados se puede precisar la naturaleza de

los nodos como constituyentes fisicos (dispositivos, archivos, bases de
datos, etc.) de un sistema.

Payment
Processing
WS Gateway

!

Application Deta
PDA Client Eirewall Server Earm Warehouse

{t

Operational
Database

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

7.83

L
I() Diagramas - Estructurales

De Paquetes:

Muestran la descomposicion del propio modelo en unidades
organizativas (paquetes) y sus dependencias.

Sirven para simplificar los diagramas de clases complejos, permitiendo
el agrupamiento de los clasificadores en paquetes.

] [

Accounting = — — — — — +———[Bank
M
: < dependency
Ul |———*| Ordering |— — — —>{ Shipping \.
i Evd
| | | I
package =-——y :
CustomerDB StockDE
Francisco Ruiz, Patric

7.84
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De Paquetes:

I

Customers

<<access>>

—

Banking

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

k) Diagramas - Estructurales

Customers

Una clase de un paquete puede aparecer en otro paquete por la
importacion a través de una relacion de dependencia entre paquetes

Otra Clase

CheckingAccount
(from Banking)

Banking

CheckingAccount

7.85

kﬁ) Diagramas - Estructurales

De Estructura Compuesta:

Muestran la estructura interna (incluyendo partes y conectores) de
un clasificador estructurado o una colaboracion.

Muy parecidos a los diagramas de componentes.

Car

‘Wheel

‘Wheel

1

-GasP adel

jﬁeen‘ ngWheel

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

7.86
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Los diagramas de
comportamiento de UML 2
sirven para visualizar,
especificar, construir y
documentar los aspectos
dinamicos de un sistema.

Se organizan en base a las
formas en que se puede

modelar la dindmica de un
sistema.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

k) Diagramas - De Comportamiento

Tipo de
Diagrama

Forma de
Modelar la Dinamica

Casos de Uso

Organizar los
comportamientos

Secuencia

Ordenacién temporal de los
mensajes

Comunicacion

Organizacion estructural de
los objetos y envian y
reciben mensajes

Estado cambiante de objetos

[ ———

ERS dirigidos por eventos

. Flujo de control de
Actividades actividades

. Tiempo real de los mensajes
Tiempos
y estados

Revision de Vista general de las
Interacciones interacciones

7.87

De Casos de Uso:

=
k) Diagramas — De Comportamiento

Muestran un conjunto de casos de uso y actores (tipo especial de

clase) y sus relaciones.

Cubren la vista de casos de uso estatica de un sistema.

Son importantes en el modelado y organizacion del comportamiento de
un sistema. Modelan el comportamiento del sistema desde el punto de

vista externo.

Juegan un papel clave en metodologias muy usadas (desarrollo

dirigido por casos de uso).

/

relacion

UsuarioWEB

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Caso de Uso

\

{ CompraEntrada

7.88
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k) Diagramas — De Comportamiento

De Casos de Uso:

especificacion de requisitos).

Cajero

Cliente
@r transf@

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Casos de Uso es una técnica para capturar informacion respecto de
los servicios que un sistema proporciona a su entorno (captura y

7.89

kﬁ) Diagramas — De Comportamiento

De Estados:

Muestran maquinas de estados, que constan de:
= estados, transiciones, eventos y actividades.

Cubren la vista dinamica de un objeto.

Son especialmente importantes en el modelado de una clase o
colaboraciéon con comportamiento significativo.

Resaltan el comportamiento dirigido por eventos de un objeto.

contratar
~ .
en el paro en activo

perder empleo

jubilarse jubilarse

jubilado

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

7.90
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k) Diagramas — De Comportamiento

De Estados:
Estados y Transiciones:

Evento [condicion] / Accion

A B

Tanto el evento como la accidon se consideran
instantaneos

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.91

F\’) Diagramas — De Comportamiento

De Estados:
Ejemplo.

. . nimero_préstamos = 0
sin préstamos

devolver[ numero_préstamos = 1]

numero_préstamos > 0
R
i I
con préstamos

devolver[ nimero_préstamos > 1]

Socio

namero : int
nombre : char[50]
numero_prestamos : int = 0

prestar
alta()

baja()
prestar(cédigo_libro : int, fecha : date)
devolver(cédigo_libro : int, fecha : date)

prestar

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.92




k) Diagramas — De Comportamiento

De Estados:

Generalizacion de estados:

= Para reducir la complejidad, es posible formar estados compuestos
(superestado) formados por agregacion de estados mas simples
(subestados).

= En cada estado compuesto el objeto estara en alguno de los estados de cada
uno de los subestados componentes (concurrencia de estados).

/ Operating \

4 Processing N\

Regiones
(concurrentes)

g Testing [ 1

~N

. | Cheking ] | HandlingError ]
NS ’ — )

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - 7.93

=
k) Diagramas — De Comportamiento

De Actividad:

Muestran el flujo paso a paso de una computacion (proceso, flujo de
control o flujo de datos).

Una actividad muestra un conjunto de acciones, el flujo entre ellas y
los valores producidos o consumidos.

Cubren la vista dinamica de un sistema.
Resaltan el flujo de control entre objetos.
Son el equivalente en OO a los diagramas de flujo y DFDs.

Se emplean para especificar:
= Una operacién compleja.
= Un proceso de negocio (business process) o flujo de trabajo (workflow).
= El proceso de negocio asociado a un caso de uso.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.94
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k) Diagramas — De Comportamiento

De Actividad:
Las actividades se enlazan por transiciones automaticas.

Cuando una actividad termina se desencadena el paso a la siguiente
actividad.

Estado inicial

Actividad

entry/ MostrarMensajeBienvenida()
do/ EscribirMilPrimerosPrimos()
exit/ LeerHora()

[Hora<13] ‘ Dar saludo matutino
/\ entry/ Mostrar("Buenos dias")

[ Hora>=13]
Dar saludo vespertino \
. Estado final
entry/ Mostrar("Buenas tardes")
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.95
k.ﬁr
@ .
--# Diagramas — De Comportamiento
De Actividad:
Ejemplo.
GraspAt(x,y,z)
--------- S IR
ausa not el
[area clea
[ ComputeJointAngles(a,b) ] @
' ' ——— ' '
: v : : 2 :
: [ Joint 1 toa ] : [ Joint 2 to b : OpenGrip :
i T : T : '
| L'L_\L : ;
i i Y i i
a oo ) ;
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.96
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k) Diagramas — De Comportamiento

De Actividad:
Ejemplo con roles (swimlines).

Pasajero Vendedor Airline

Solicitar
pasaje ﬁ Verificar

existencia vuelo

Informar alternativas y
precios
Solicitar Reservar
pago plazas

Dardetalles
vuelo

Seleccionar
vuelo

=

Confirmarplaza
reservada

Pagar
pasaje

E m itir
bille te

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.97

kﬁ) Diagramas — De Comportamiento

Diagramas de Interaccion

Son un grupo especial de diagramas de comportamiento
que muestran una interaccion:
= Conjunto de objetos o roles y mensajes que pueden ser enviados
entre ellos.
Cubren la vista dinamica de un sistema.

Los objetos interactUan para realizar colectivamente los
servicios ofrecidos por las aplicaciones.

UML 2 incluye los siguientes
= Secuencia
= Comunicacion (antiguo de Colaboracion en UML 1.x)
= Tiempos
= Revision de las Interacciones

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.98
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k) Diagramas — De Comportamiento
De Secuencia:

los mensajes.

Objeto1 Objeto2

Llamada()

tiempo

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

Es un diagrama de interaccion que resalta la ordenacion temporal de

Presentan un conjunto de roles y los mensajes enviados y recibidos
por las instancias que interpretan dichos roles.

Habitualmente, sirven para mostrar como interaccionan unos objetos
con otros en un caso de uso o un escenario de ejecucion.

7.99

=
k) Diagramas — De Comportamiento

De Secuencia:

Ejemplo.
) :WInP réstam os :Socio :Video :Préstamo
: Encargado
prestar(video, socio) ‘ ‘
verificar situacié/nl—#ideo
T

entregar recibo

H—I m verificar situacion socio
|
|

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1

regi%trar préstamo
|

|
]
\
|
|

|
|
|
[]
|
|

7.100
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k) Diagramas — De Comportamiento

De Comunicacion:

Es un diagrama de interaccion que resalta la organizacion estructural
de los objetos o roles que envian y reciben mensajes.

Muestran un conjunto de roles, enlaces entre ellos y los mensajes
enviados y recibidos por las instancias que interpretan dichos roles.

Se usan para modelar el comportamiento dinamico de un caso de uso.

Clase 1 llamada() Clase2

En versiones anteriores a UML 2 se llamaban de colaboracion.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.101

=
k) Diagramas — De Comportamiento

De Comunicacion:
Ejemplo.
:Socio
:Video
2: verificar situacién socio T
1: prestar(video, socio) 3: verificar situacion video
- :WInPréstamos
b
5: ent i
: Encargado entregar recibo \4 registrar préstamo
:Préstamo
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.102
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k) Diagramas — De Comportamiento

De Tiempos:

Muestran los tiempos reales en la interaccion entre diferentes objetos
o roles.
= Comportamiento de los objetos en un periodo determinado de tiempo.
Son una forma especial de diagramas de secuencia.
td Timing Diagram

e pes A

WaitAccess
5 ) Code 0.43
B waitCard
Idle
Start O, ++3],

£

#  Motard

2

i |

< HasCard

"

- }& [d.d#3] 4{

H

2 idle WaitCard s idle

W

I

E]

Ti T T T T T T T T T T T T T T T T T T T

ime (ms) 0 0 20 30 40 S0 B0 Y0 8O0 90 100 140 120 130 140 150 160 170 180 190
Francisco Ruiz, Patricia Lopez=r1oT 7.103

T,
k) Diagramas — De Comportamiento

De Revision de Interacciones:

Aportan una vision general del flujo
de control de las interacciones.

Hibrido entre diagrama de actividad y

EstablishAccess("lllegal PIN")

™

diagrama de secuencia. . Vi
| CardO |
También llamados | |

Vision Global de Interacciones

{1.14}

[ref ) T
OpenDoor
Vi
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k) Diagramas

Jerarquia de diagramas en UML 2

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.105

kﬁ) Reglas

Los blogues de construccion de UML no pueden
combinarse de cualquier manera.

Como cualquier lenguaje, UML tiene unas reglas que
especifican a qué debe parecerse un modelo bien
formado.

Semanticamente autoconsistente y que esta en
armonia con todos sus modelos relacionados.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.106
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r) Reglas

UML tiene reglas sintacticas y semanticas para:

Nombres: Como llamar a los elementos, relaciones y
diagramas.

Alcance: El contexto que da significado especifico a un
nombre.

Visibilidad: Cémo se pueden ver y utilizar unos nombres
por otros.

Integridad: CoOmo se relacionan apropiada y
consistentemente unos elementos con otros.

Ejecucion: Qué significa ejecutar o simular un modelo
dinamico.
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k*‘*
) Reglas
Los modelos construidos durante el desarrollo de un sistema

tienden a evolucionar, y

pueden ser vistos por diferentes usuarios de formas diferentes y en
momentos diferentes.

Por estas razones, en la practica es comudn construir
modelos que no estan bien formados:
Abreviados: Ciertos elementos se ocultan para simplificar la vista.
Incompletos: Pueden estar ausentes ciertos elementos.
Inconsistentes: No se garantiza la integridad del modelo.

Tales modelos “incorrectos” llegan a convertirse en bien
formados a medida que se avanza el proceso.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.108
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—
k) Mecanismos Comunes

Un edificio es mas simple y armonioso si todo el se
ajusta a un patron de caracteristicas comunes (estilo
colonial).
Igual ocurre con UML, que tiene cuatro mecanismos
comunes que se aplican de forma consistente a
través de todo el lenguaje:

Especificaciones

Adornos

Divisiones comunes

Extensibilidad

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.109

L
k) Mecanismos Comunes - Especificaciones

UML no es sdlo un lenguaje grafico.

Detras de la notacién grafica de cada elemento hay una
especificacion que proporciona una explicacion textual de
la sintaxis y semantica de ese bloque de construccion.

La notacion grafica de UML se utiliza para visualizar el
sistema.

La especificacion se utiliza para expresar los detalles de
dicho sistema.

Los diagramas UML son proyecciones visuales de la base
semantica provista por las especificaciones UML.
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Ejemplo de Especificacion:
Detras del icono de una clase hay una especificacion con
informacion de los atributos, operaciones, signaturas y

comportamiento.
= Visualmente el icono de la clase puede mostrar sdlo parte de la

)
k) Mecanismos Comunes - Especificaciones

. .7
especificacion.
Constraints Diagrams
Class Code Details ORM Query
B General || Attributes | Operations
Vehiculo
Name:
-marca -
Parent: | <None>
-modelo Visibility: |pLblic
+ace|erar() Documentation:
[HTML vBiu ==

References Comments
Stereotypes Tagged Values

X

/ Vehiculo

Relations | Template Parameter

ZEE|FhefddyEg”

[ abstract [Jreaf [JRoot [Jactive [[]Business model

[ Reset ] [ oK H Cancel H Apply H Help

Vehiculo

-marca: String[1]
-modelo: String[1]

+ acelerar(int kmh)

7.111
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1o
k) Mecanismos Comunes - Adornos

Todos los elementos en la notacion grafica de UML
parten de un simbolo basico, al cual pueden
afadirse una variedad de adornos especificos de
ese simbolo.

La notacion basica proporciona una representacion visual
de los aspectos mas importantes del elemento.

La especificacidn incluye otros detalles, muchos de los
cuales se pueden incluir como adornos graficos o
textuales.

7.112
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k) Mecanismos Comunes - Adornos

Ejemplo de Adornos:

Notacion basica de una clase:
= Nombre, atributos, operaciones.

Adornos:

= Es abstracta o no, visibilidad de los atributos y operaciones, tipos
de los atributos, multiplicidad, ...

Vehiculo Automovil
marca -marca : char {unique}
modelo +modelo : char {unique}
acelerar() +acelerar() : boolean {unique}
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.113

k) Mecanismos Comunes - Divisiones

En el modelado orientado a objetos, existen varias
divisiones comunes del mundo:

Clase vs Objeto.
Una clase es una abstraccion.
Un objeto es una manifestacion concreta de dicha abstraccion.

sluan:Cliente
Cliente
-nombre
-direccion Cliente
-teléfono
Elisa

Se da en muchos otros blogues de construccion de UML: componente
vs instancia de componente; nodo vs instancia de nodo, etc.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.114
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u
k) Mecanismos Comunes - Divisiones

Interfaz vs Implementacion.
Una interfaz declara un contrato.

Una implementacion representa una realizacion concreta de ese
contrato (hace efectiva la semantica completa de la interfaz).

: AsistenteOrtografico a

IUnknown

o—

IOrtografia

IDiccionario

Casos similares aparecen en casi todos los bloques de construccion de
UML.: caso de uso vs colaboraciones que los realizan; operaciones vs
métodos que las implementan.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.115

=
k) Mecanismos Comunes - Divisiones

Tipo vs Rol.

Un tipo declara la clase de una entidad (objeto, atributo,
parametro, ...).

Un rol describe el significado de una entidad en un
contexto (una clase, componente o colaboracion).

Cualquier entidad que forma parte de otra tiene ambas
caracteristicas y su significado depende de las dos.

TicketDePedido

cliente:Persona

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.116
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k) Mecanismos Comunes - Extensibilidad

Mecanismos de Extension en UML:

Estereotipos (Stereotypes) => Para anadir nuevos
bloques de construccion

Valores Etiquetados (Tagged Values) => Para modificar
o caracterizar la especificacion de los nuevos bloques de
construccion

Restricciones (Constraints) => Cambiar o afadir una
semantica particular a un elemento de modelado
= OCL (Object Constraint Language)

Permiten extender UML de manera controlada para poder
expresar todos los matices posibles de todos los
modelos en todos los dominios en cualquier momento.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.117

1o
k) Mecanismos Comunes - Extensibilidad

Estereotipo

Extiende el vocabulario de UML permitiendo crear nuevos
tipos de blogues de construccion que derivan de los
existentes pero que son especificos a un problema.

Ejemplo
= En Java las excepciones son clases, aunque se tratan de formas
especiales.
<<exception>>
Overflow

Se pueden asociar simbolos especificos a los bloques de
construccién estereotipados.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.118
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k) Utilizacion de estereotipos

UML 2 proporciona estereotipos de componente para modelar
sistemas y subsistemas.

<<system>> a
Sistema de Ventas

<<subsystem>> <<subsystem>> a <<subsystem>> a
Servicio al Cliente Gestion de Almacén Gestion de Produccion
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.119

kﬁ) Mecanismos Comunes - Extensibilidad

Valor Etiquetado

Extiende las propiedades de un estereotipo de UML,
permitiendo afiadir nueva informacién en la especificacion
del estereotipo.
Ejemplo
= Afadir version y autor mediante la creacién del estereotipo
<<conAutorVersion>> y asociandole una nota con los dos valores

etiquetados.
<<conAutorVersion>> <<conAutorVersion>>

ColaDeEventos version=3.2
— autor=frg

anadir()

eliminar()

vaciarCola()

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.120
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N
t) Mecanismos Comunes - Extensibilidad

Restriccion

Extiende la semantica de un blogue de construccién de
UML, permitiendo afiadir nuevas reglas o modificar las
existentes.

Ejemplo: Restringir la clase ColaDeEventos para que todas las
adiciones se hagan en orden.

<<conAutorVersion>>
ColaDeEventos

afiadir() [ -
eliminar()

vaciarCola()

Para especificar restricciones de forma precisa se usa OCL (Object
Constraint Language).

Francisco Ruiz, Patricia Lépez - IS1
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—
b’) Mecanismos Comunes - Extensibilidad

estereotipo P

&__. e valor etiquetado
Facturacion /
{version = 3,2} @—

nodo estereotipado

{linea >10M/seg}

) Concentrador del edificio 1

restriccion

Servidor

Francisco Ruiz, Patricia Lépez - IS1

nodo estereotipado

7.122
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O oa.

Object Constraint Language 2.0
Complemento a UML.

Lenguaje para escribir expresiones formales acerca de
modelos UML.

Usos:
= Especificacion de invariantes en clases y tipos.
= Especificacion de invariantes de tipo para Estereotipos.
= Describir pre- y post-condiciones en Operaciones.
= Describir condiciones de guarda.
Especificar destinatarios para mensajes y acciones.
Especificar restricciones en Operaciones.
Especificar reglas de derivacion para atributos.

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.123

) o

] p Banco << enumeration »>
Sexo
0.1 -varan
-mujer:
* Hcliente
Persona +compafiiasDirigidas Compafia
-estacasada Boolean +director * | -nambre:String
-estaEnParo:Boolean -nimeraDeEmpleados:integer
-fechaNacimiento: Date * -
_edad:Irteger . +empleador +HprecioAccian():Float
-nombre: string et lCk [
-apellido: Sting !
-sexnSexo 0.1 Puesto
) esposa y -
+nomina(fecha Date):Integer -fitulo:String
N -fechacomienzo Date
=l _sueldalnteger
T
!

Matrimonio

-ugar: string

fecha:Date

Francisco Ruiz, Pat
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) oce

Invariantes:
Condiciones o restricciones que deben cumplirse siempre.

Ejemplo
"El ndmero de empleados debe ser mayor que 50”

context Compaiiia inv:
self. nimeroDeEmpleados > 50

Compafiia

context c:Compafiia inv suficientesEmpleados:
c.nimeroDeEmpleados > 50

{self. nimeroDeEmpleados > iﬂ

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.125

) o

Condiciones

Pre-condiciones o post-condiciones que deben cumplirse
en operaciones

Sintaxis

context NombreTipo::NombreOperacion(Param; : Tipo;, ...
):TipoRetorno

pre parametroOk: param, < ...
post resultadoOk : result > ...

Ejemplo
context Persona::nomina(fecha : Date) : Integer
post: result > 650

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.126
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) ocL

Valores iniciales y derivados

Sintaxis
context NombreTipo::NombreAtributo: Tipo
init: — alguna expresion representando el valor inicial

context NombreTipo::NombreRolAsociacién: Tipo
derive: — alguna expresion representando la regla de derivacion

Ejemplos
context Persona::estaEnParo: Boolean
init: true
derive: if self.empleador->notEmpty()
false
else
true
end if
Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.127
C
f) OCL
Definiciones
Ejemplo

context Persona
def: ingresos : Integer = self.puesto.sueldo->sum()
def: apodo : String = ‘Gallito rojo’

Francisco Ruiz, Patricia Lopez - IS1 7.128
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O oa.

Navegacion y combinacion de expresiones

Ejemplos
a) “Los casados tienen al menos 18 anos de edad”
context Persona inv:
self.esposa->notEmpty() implies self.esposa.edad >= 18 and
self.esposo->notEmpty() implies self.esposo.edad >= 18

b) “Una compania tiene como mucho 50 empleados”
context Compania inv:
self.empleado->size() <= 50
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