Generalidades
0.1 Que es disefio de sistemas?

El disefio de sistemas es la especificacion ddtalie todos los componentes de
un sistema de aquella solucion seleccionada conjor rakternativa a desarrollar en la
propuesta seleccionada durante el andlisis dergsteaplicando técnicas y principios con
el proposito de definir un dispositivo, procesoistesna que tiene la caracteristica de
satisfacer la necesidad planteada desde anatisiersendo suficientes detalles para
permitir su interpretacion y realizacion fisica.

El propdsito del disefio es extender la arquitactier analisis, el cual es un modelo
conceptual y logico del sistema, y se aplica edfibispara definir todo lo necesario para
alcanzar el codigo final. Con el disefio se defil@sndecisiones estratégicas sobre como
organizar la funcionalidad del sistema en tornanabiente de implementacion.

0.1.1Fases del diseio

Disefio Logico:También conocido como disefio de arquitecturafidiggeneral o
de alto nivel, se desarrolla una divisibn modukdrptoducto, se analizan con cuidado las
especificaciones y se crea una estructura que tarfgacionalidad deseada, la salida de
esta actividad es una lista de mdodulos y una @eséri de cOmo se interconectaran, en
esta fase se determinan la clases que son los asdaluigual que la division modular que
se ha realizado durante el flujo de trabajo delisina

Disefio Fisico:También conocido como disefio detallado, modulde bajo nivel
durante el cual se disefia cada modulo (clase) ¢alledgor ejemplo: algoritmos
especificos y se eligen estructuras de datos, grs@d el hecho de que los moédulos
(clases) tengan que ser interconectados para fanmaroducto completo.

0.2 Que es programacion Orientada a objetos?

La programacion Orientada a objetos (POO) es omad especial de programar,
MAas cercana a como expresariamos las cosas ataleeal. Define una estructura de mas
alto nivel llamadabjetoel cual es la entidad basica del modelo de cuaigistema.

0.2.1. Diferencias entre Programacion Estructuradg Orientada a Objetos

1.- Permitir al programador organice su programaadeerdo con la
abstraccién de mas alto nivel, siendo estas m&sas a la manera de
pensar de la gente. Ejemplo: Cuentas de banconResmes de vuelos,
Punto de Venta, Control de inventarios, etc. DIFEREA CON
PROGRAMACION TRADICIONAL: EI programador organizal e
programa de acuerdo con la arquitectura de la ctadpta debe pensar
como la maquina.

2.- Los datos globales desaparecen, siendo esits ¢gon las funciones
parte interna de los objetos. Por lo tanto cuatgeaenbio en la estructura
de algo de los datos solo debe afectar las funsialedinidas en este
mismo objeto y no el de los demés. DIFERENCIA CON
PROGRAMACION TRADICIONAL: Las funciones programadastan



separadas esto produce que el cambio en la esaudtualguno de los
datos pudieran llegar a requerir la modificaciorntatas las funciones del
programa.

0.2.2. Caracteristicas de los Lenguajes OrientadasObjetos:

1.- Encapsulamientdvlecanismo Basico para ocultar los detalles interno
del objeto, permite distinguir entre la interfatd objeto y su implementacion es
decir los aspectos del objeto conocigasernamentela interface de un objeto
corresponde a las interfaces de sus funciones,tnageque la implementacion
corresponde a los datos y c4digo o implementaadiniaiciones.

2.- Clasificacion: Permite organizar objetos de acuerdo a estructuras
comunes. Los objetos con datos y funciones sinsilageclasifican como si fueran
de una misma clase.

3.- Generalizacion: Permite organizar clases costrugtura y
comportamiento similar para ser reutilizables emééinicion de nuevas clases,
siendo estas mas especializadas que las anterlassclases anteriores mas
especializadas son subclagdas generales son superclases.

4.- Polimorfismo: Es definir maltiples funcionesncoombres e interfaces
similares solo que en distintas clases. El polimor® es util para extender la
funcionalidad del sistema al definir nuevas clasesdesconocidas al momento de
especificarlo. Aqui es donde se define un estaddanterfaces que deben seguir
todas las clases ya sean las existentes o nuevas.

0.3 Caracteristicas que mejoran la calidad en el siefio de sistemas:

0.3.1 AbstraccionConsiste en elevar el nivel de las representacioressarias
para un sistema de software de manera que se edlocdetalles. Cuanto mas alto sea
el nivel de la representacion menor sera el nunuEoelementos necesarios para
representar un sistema completo y més facil seré@aekjo de la complejidad.

0.3.2 ModularidadLa cual permite dividir un sistema en componeng@sados.
Facilitando su operacion y mantenimiento la moddédal se basa en objetos, un nivel mas
alto que los datos y funciones tradicionales.

0.3.3 ExtensibilidadEs la facilidad de modificar un sistema durantgascurso
de su vida. Los sistemas compuestos por multipledutos facilitan esta extensibilidad
dado que los cambios en el sistema se pueden redcainbios en modulos particulares y
no en todo el sistema. Los cambios se dan en gekai modificacion interna afectan al
directamente al objeto, modificacion externa afectas objetos externos en el resto del
sistema.

0.3.4 ReutilizaciéniEs aprovechar componentes o bibliotecas ya déisalas,
logrando una mayor estandarizacion y simplificaegonen las aplicaciones,
principalmente aplicaciones numéricas y estadisticaediante procedimientos y
funciones reutilizables. Se tienen que constrummanentes genéricos, sencillos con
interfaces bien definidas y que puedan utilizarseaias areas de aplicacion. Al agrupar
objetos similares se puede lograr la reutilizaciten componentes de mas alto nivel.



También se pueden aprovechar objetos con estractigradatos y funciones similares.
Definiendo una sola vez los aspectos comunes ciedigdndolos en objetos adicionales.
A este procedimiento se le conoce caderenciao también como framework donde una
aplicacion genérica de dominio particular se egtieal segun las necesidades de
diferentes empresas.

0.4 Que es un buen sistema?

Es aquel que cumple las necesidades del usuame gue ser

1.- Util y aprovechabletUn buen software hace la vida de los usuariosféeilso
mejor.

2.- Fiable:un buen software tiene pocos errores.

3.- Flexible: Se tiene que adaptar a las necesidades de logsossyaoliticas y
procedimientos cambiantes a lo largo del tiempolugo mientras el software se esta
desarrollando, de manera que es importante podizaecambios inmediatamente. Debe
ser tan flexible que sea facil usar hasta contemiroles para no cometer errores.

4.- Disponible:Tiene que poder ejecutarse en el hardware disggrabh sistema
operativo disponible debe ser suficientemente ptatdambién debe estar disponible para
el usuario que tomara decisiones Utiles

5.- Seguro:Debe haber seguridad en todo el entorno del séstanto de acceso,
como de obtencion de datos y realizar controlesmos para verificacion de informacion.



1. UML (Lenguaje Unificado de Modelado)
1.1. Introduccién a UML
1.1.1. Conceptos Basicos

El modeladodescribe los conceptos principales de la orieditade a objetos, asi
como las estructuras estaticas y sus relaciones.

Estructuras EstaticasSon los Objetos y Clases que estan compuestos de
atributos y operaciones.

RelacionesCorresponde a las ligas y asociaciones de losasbyeclases.

UML (Unified Modeling Languaje) es el lenguaje g@deladode sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidaid) cuando todavia no es un estandar
oficial, esta respaldado por @MG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico
para visualizar, especificar, construir y documentasistema de software.

UML ofrece un_estandar para describir un "plano" del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como precdsonegocios y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresionendadjes de programacion, esquemas
de bases de datos y componentes de software zabkds.

UML es unlenguaje para especificar y no para describir métodos cgsms. Se
utiliza para definir un sistema de software, patalthr los artefactos en el sistema y para
documentar y construir. En otras palabras, emngligje en el que esta descrito el modelo.
Se puede aplicar en una gran variedad de formasdaarsoporte a una metodologia de
desarrollo de software (tal como el Proceso UniiicRacional), pero no especifica en si
mismo qué metodologia o proceso usar.

1.1.2. UML como lenguaje de Especificacion
Para este contexto especifica significa construidetos que sean precisos que no sean
ambiguos y deben ser completos. Las directriceddMEe especifican todos los aspectos
importantes del analisis, disefio e implementa@drcliales tienen que estar desarrolladas
y especificadas en un lenguaje de modelado quiédace! desarrollo de sistemas.

1.1.3. UML como lenguaje de Construccion

UML no es un lenguaje de programacion visual, peain lenguaje de modelado que
puede estar directamente conectado a una grardadrige lenguajes de programacion.
Esto significa que puedes desarrollar un esquenten eieodelo en UML para un lenguaje
de programacion como puede ser Java, C++ 0 VisagicB® también tablas en una base
de datos relacional o una base de datos orientablgetos. La mejor manera de expresar
estos aspectos es graficamente en UML. Este esqoemméte el desarrollo de ingenieria
de software. La generacion de esquemas UML hacgblpda generacion de codigo en
un lenguaje de programacion, también se pude regoomsin modelo a partir de un
programa ya implementado. Esto quiere decir quelg@ser reversible. Este lenguaje de
modelado es suficientemente expresivo y carece nlleigedades permitiendo una
ejecucion directa de modelo de datos, la simulad@érsistema y la implementacion de
sistemas.



1.1.4. UML como lenguaje de Documentacion

UML tiene el propoésito de generar directrices pardocumentacion de sistemas
asi como su arquitectura y todos sus detallesMiL tAmbién provee un lenguaje
de expresion de requerimientos 0 como modelo debpside un sistema. UML
provee un lenguaje de modelado de actividades atadey administracion de
proyectos. Se pueden documentar requerimientgsitactura, disefio, coédigo
fuente, Planeacion de proyectos, pruebas y prostip

1.2. Modelo Conceptual
1.2.1. Tipos de Elementos

ELEMENTOS BASICOS:

OBJETO:

Son las entidades béasicas de un modelo, son singusas que pueden ser
conceptos como un sustantivo, también es cualgoiga que incorpore una estructura y
un comportamiento o accion. Debe tener una idemta@derente para que se le pueda
asignar un nombre logico y conciso. La existenabhabjeto depende del contexto del
problema. Lo que puede ser un objeto apropiadaaaphicacién. Los objetos se definen
segun el contexto de la aplicacién. Los objetas entidades que existen en forma
independiente. Es necesario distinguir entre logetok los cuales contienen
caracteristicas o propiedades. Deben tener nomisaegular y no en plural, parte de una
cosa puede considerarse objeto.

El objeto integra una estructura de datos (awguty un comportamiento
(operaciones)

Ejemplo:

Temperatura es un objeto abstracto con propiedadeso el valor de la
temperatura y el tipo de escala en que se midsi(Ged Fahrenheit).

El termOometro es el objeto concreto que mide laptratura esta seria una
propiedad del termémetro.

Diagrama:
Es una caja rectangular que contiene el nombrelgjeto subrayado, el cual sirve
para identificar al objeto

Objeto Temperatura Termometro

Identidad de los Objetos:

Los objetos se distinguen por su propia existen8a identidad aunque
internamente los valores para todos sus datosigeales, debido a que todos los objetos
se consideran diferentes. Los objetos tienen urbr®aue puede no ser Unico.



Los objetos necesitan un identificador internocancuando se instrumentan o
implementan en un sistema computacional con etdémpermitir el acceso y distinguir
entre los objetos. Estos identificadores no debeluirse como una propiedad del objeto,
ya que solo son importantes en el momento de l&irtgrion.

Ejemplo:

Todas las personas se distinguen internamenteodd# una computadora
mediante identificadores Personal, Persona2, Re3sBor otro lado el nimero de seguro
social de la persona es un identificador externibidwaya que existe fuera de la
implementacion en una computadora.

CLASE:
Una Clase describe un grupo de objetos con esteugtcomportamiento comun.
Un Tipo se define por las manipulaciones que smiéglen dar a un objeto dentro
de un lenguaje y clase involucra una estructura guede corresponder a una
implementacion particular de un tipo.

Atributos: Son las estructuras o propiedades d&ake
Comportamiento: Son las operaciones de esa otasbjétos.

Una clase se considera un molde a partir del seiarean multiples objetos. Al
definir maltiples objetos en clases se logra ursrabcién del problema a partir de casos
especificos se generalizan definiciones comunes aoombres de la clase, atributos y
operaciones.

Ejemplo:
Juan Pérez y Maria Lépez se consideran miemtada dase PERSONA
donde todas estas personas tienen una edad y uorgiom



Diagrama:

Es una Caja Rectangular que contiene el nombta diase, la notacion general
para el objeto se extiende mediante el nombre dtate subrayado seguido del nombre

del objeto

Nombre de la clase PERSONA
Nombre del Objeto: Clase Juan Perez: Persona

Instanciacion:

El proceso de crear objetos pertenecientes alasa se conoce como
instanciacion donde los objetos son las instam®das clases. El objeto es la instancia de
la clase a la que pertenece. Se utiliza una flpahéeada para mostrar los objetos como

instancias de las clases

Nombre de la Clase| <<instanceOf>> Objeto1

<instanceOf>__| j,an Perez:Persona

Persona |-~
$<\instance0f>

~Maria Lopez:Persona




ATRIBUTOS:

Definen la estructura de una clase y sus correlpotes objetos, define el valor

de un dato para todos los objetos pertenecientesalelase.

Se debe definir un valor para cada atributo declas®. Los valores pueden ser
iguales o distintos en los diferentes objetos. &lpwede dar un valor en un objeto si no

existe un atributo correspondiente en la clase.

Dentro de una clase, los nombres de los atrillegben ser Unicos, aunque puede

aparecer el mismo nombre de atributo en diferesitees.

Nombre de la Clase

-Lista de Atributos

Persona

-Nombre
-Edad

Notacion General

: Nombre de la clase

-Atributo 1 : <sin especificar> = valor 1
-Atributo 2 : <sin especificar> = valor 2

:Persona

-Nombre : <sin especificar> = Maria Lopez
-Edad : <sin especificar> = 21

:Persona

-Nombre : Char ="
-Edad : int=0

Notacion extendida

Nombre la clase

:Persona

-Valor-Atributo1
-Valor-Atributo2

-Maria Lopez
-21

Notacion Compacta



IDENTIFICADORES:

En el momento de incluir atributos en la descédpale una clase se deben
distinguir los atributos los cuales reflejan lasacgeristicas de los objetos en la realidad y
los identificadores que se utilizan exclusivameguderazones de implementacion. Estos
identificadores internos del sistema no debenmstuidos como atributos

Persona

-Nombre : Char
-Edad : Integer

-NSS : Integer
-No_Licencia : Integer
-ldentificador:ID

Persona

-Nombre : Char
-Edad : Integer

-NSS : Integer
-No_Licencia : Integer

Incorrecto Correcto
ATRIBUTOS DERIVADOS:

Son atributos independientes dentro del objetn.ahabutos que dependen de
otros atributos, que estos a su vez pueden seokasiderivados.

Persona

-Nombre : Char
-Fecha de Nacimiento : Integer
-/Atributo -/edad : Integer

Nombre de la Clase

RESTRICCIONES DE LOS ATRIBUTOS:

Los valores de los atributos de una clase pueskdringirse. La notacion para una
restriccion (constraint) es incluir por debajo dellase y entre corchetes.

Persona

-Nombre : Char
-Fecha de Nacimiento : Integer
-Lista de Atributos -ledad : Integer

Nombre de la Clase

{Restriccion
Constraint}

{fecha_nacimiento<=fecha_actual
Edad=fecha_actual-fecha_nacimiento}




OPERACIONES:

Las operaciones son funciones o transformacioneseg aplican a todos los
objetos de una clase particular. La operacion paedana accion ejecutada por el objeto
o0 sobre el objeto

Las operaciones deben ser Unicas dentro de umaansiase, aunque no
necesariamente para diferentes clases.

Las operaciones pueden tener argumentos, esuheclista de parametros cada
uno con un tipo y pueden también devolver resuta@ada uno con un tipo. Las
operaciones se incorporan en la tercera seccitmalase

Persona

-Nombre

Nombre de la Clase :Efjgza de Nacimiento

-Lista de Atributos +Calculo de horas trabajadas()
+Lista de operaciones() +Calculo de Sueldo()

Notacion General

Persona

-Nombre : Char

-Fecha de Nacimiento : Date

-Edad : Integer

+Calculo de horas trabajadas() : Decimal
+Calculo de Sueldo() : Decimal

Notacion extendida

CONSULTAS

Son las operaciones que no tienen efectos secosdas cuales no cambian los
valores de los atributos. Es una operacion queaotifita el objeto. Devuelven valores
de atributos béasicos o derivados y pueden 0 no sggamentos.

La notacidn para las operaciones de consultaresslaa que para las operaciones,
solo difieren en su comportamiento. Por lo genestds consultas no se incluyen en
forma explicita en el modelo de objetos, sino quagregan durante la etapa de disefio,
ya que son operaciones bastante basicas.



ACCESOS

Son utilizadas para leer o escribir los atributelsacceso esta hecho para leer
solamente, sin afectar los valores del atributreses se considera también una
operacion de consulta. Se utiliza la notacion degpara indicar, dentro de la operacion
de acceso, el acceso a un atributo.

Ejemplo: Para ingresa el nombre de una persountliga persona.nombre

METODOS

Se utiliza para distinguir la operacién como unaapto de alto nivel de la propia
implementacién de la operacion, algo correspondiantn concepto de mas bajo nivel.

Ejemplo: La operacion imprimir de la clase archéeoimplementa mediante el
método imprimir, que contiene argumentos llamadpahitivo que a su vez tiene el
codigo para la implementacion de la operacion imjpri

POLIMORFISMO

Es una misma operacion que toma diferentes foyneasa implementada en
diferentes clases en forma distinta:

Ejemplo: Operacion Imprimir para la clase archigaosden existir varios métodos
para implementar la operacion imprimir. Estos mésocbrresponden a la misma
operacion imprimir pero se implementara en difeggfibrmas.

PARAMETRIZACION

Consiste en que una operacion esa definida pammeéro y tipo de su argumento
de tipo dispositivo.

Ejemplo: La parametrizacion de la operacion imprie la clase archivo esta
definida por su argumento de tipo dispositivo.



Elementos estructurales o conceptuales

Clase Es una descripcion de un conjunto de objetos qugarten los mismos atributos,
operaciones, relaciones y semantica. Una claseemgsita una o mas interfaces.

StoreHome Store

POSterminalHome ° -storeld: Integer
-POSlist: List

o—|

+create()

POSterminal ccysen>
- +login(UserName, Passwd)

o T
POSterminal T

+find(Storeld)
o +getP O Stotals(PO Sid)
+updalestoreTola\slld.sa\esy

Store +get(item)

Figura: Representacion de una clase

Interfaz: Es una coleccion de operaciones que especificapetricio de una clase o
componente. Por lo tanto, una interfaz describeoglportamiento visible externamente
de ese elemento. Una interfaz puede representangiortamiento completo de una clase
0 componente o sélo una parte de este comportamignta interfaz define un conjunto
de especificaciones de operaciones, pero nuncainguiementaciones. Una interfaz
raramente se encuentra asilada, mas bien, sualecestectada a la clase o componente

gue la realiza.

Interface name interface PR
. realization
Submitlob ( —————
CheckStatus ()| PrintServer
SetPrintProperties (———
StoreHome Store
o— .
POSterminalHome -storeld: Integer
-POSlist: List
o_
POSterminal W +create|)
O— “u Sf<use? <<interface>> +login{UserName, Passwd)
POSterminal A Store +ind(Storeld)

T — N +getPOStotals(POSid)
+getP OStotals(POSid) +updateStareT otals(ld,Sales)
+updateStoreT otals Id Sales] +getiltam)
+getiltem)

Representacion de una interfaz



Colaboracion:Define una interaccion y es una sociedad de yotgsos elementos que
colaboran para proporcionar un comportamiento a@bpe mayor que la suma de los
comportamientos de sus elementos. Por lo tantwolaboraciones tienen dimension tanto
estructural como de comportamiento. Una clase dadde participar en varias
colaboraciones.

classifier role
request(order,customer) —m. 2: cost=reserve(order) —m
i iOrderTaker tickets JicketDB
requestor message floxx-f\ association role
1: checkCredit(customer) + + 3: debit(customer,cost)
r\ credit - one-way navigation

sequence number
: CreditBureau

S y
\ elLibro : Libro

_unSocio : PrestatarioLibro

|

‘ elSocioBiblioteca : laCopia : Copia
‘ SocioBiblioteca -




Elementos Fisicos:

ComponenteEs una parte fisica de un sistema que ofreceonjumto de interfaces y
proporciona la implementacién de dicho conjunto.UBnsistema, se pueden encontrar
diferentes tipos de componentes de despliegues talmo componentes Java Beans, asi
como componentes que sean artefactos del procedesderollo, tales como archivos de
codigo fuente. Un componente representa tipicamehtempaquetamiento fisico de
diferentes elementos logico, como clases interfgaedaboraciones.

" Spell-check
Dictionary
H———— Synonyms
component nterfaces

realization relationships

- «database» stereotyped
e Account component
-
I:lilé Transactions —%Update = interface
/ e

component - =—— usage dependency
\
~

realization dependency
ATM-GUI




Nodo: Es un elemento fisico que existe en tiempo driején, representando un recurso
computacional que, por lo general, dispone de @égmemoria y con frecuencia
capacidad de procesamiento. Un conjunto de compemenede residir en un nodo y
puede también migrar de un nodo a otro.

server:BankServer

—
—

«database»

Account

accountDEB:

% Transactions orface
= B ] Cfupdate - interface
component
instance kY
communication link A dependency
node client: ATMKiosk Y
instance \
% ATM-GUI
AdminServer:HostMachine
«database»
. 7| meetingsDB object
on node
component
S . L~
on nade iScheduler interface

N reservations

Y

dependency
bebween

4

Joe'sMachine:PC

node

% :Planner

\
y

components



Caso de uscEs una descripcion de un conjunto de secueneiasdones que un sistema
ejecuta y que produce un resultado observabletdeegpara un actor particular. Un caso
de uso se utiliza para estructurar los aspectesmgortamiento en un modelo. Un caso
de uso es realizado por una colaboracion.

Especifica la funcionalidad que el sistema hafdecer desde la perspectiva de los
usuarios y lo que el sistema ha de realizar pdisfazer las peticiones de estos usuarios.

Este modelo utiliza 3 elemento basicos:

Actores: Modela los diferentes papeles que los usuarioside#gma pueden representar.

Es un tipo o categoria de usuarios; cuando un iestealiza una tarea con el sistema,

actia como una ocurrencia de ese tipo de usuarambién puede desempefiar los
papeles de diferentes actores definiendo diferemt#éss que un usuario puede

desempenar.

El conjunto de actores representa todo aquellnquesita intercambiar informacion con

el sistema que se esta desarrollando.

La diferencia entre un actor y un usuario es qter & como una clase, que se define por
la descripcion de su comportamiento. Un usuariadewesempefiar varios papeles, es
decir, puede actuar como actores diferentes.

Casos de usofepresenta todo aquello que el usuario ha de pedkzar en el sistema.
Secuencia de transacciones que se realizan enalwgalicon el sistema y que se
encuentran relacionadas por su comportamiento. Cada de uso constituye una
secuencia completa de mensajes especificando lersga de interaccion que tienen
lugar entre un actor y el sistema.

Las especificaciones de los casos de usos incluyen

La descripcion de la secuencia basica o comportdmigormal del caso de uso, la cual
muestra la secuencia de mensajes mas importartiétaf@o la comprension del caso
uso que esta siendo descrito.

Las variantes sobre la secuencia basica del metsaje caso de uso, los posibles errores
gue pueden surgir durante su ejecucion pueden esaritbs en diferentes secuencias
alternativas.

Normalmente un caso de uso tiene una Unica seeubasica, pero puede tener varias
secuencias alternativas.



Relaciones:Para asociar los anteriores elementos. Estas lsmmutpara identificar la
comunicacion existente entre los actores, los cdsas0 y actores-casos de uso.

asociacion de

Actor D
comunicacion

caso de uso  omg

extend

= T~ extensidn

. include . .
limite del sistema inclusion

Elementos de comportamiento
Los elementos de comportamiento son las partesnitagd de los modelos UML:

« Interaccion: es un comportamiento que comprende un conjuntondesajes
intercambiados entre un conjunto de objetos, detgron contexto particular, para
alcanzar un proposito especifico. Una interacciamolucra muchos otros
elementos, incluyendo mensajes, secuencias denaceidlaces.

dibujar
classifier role
request(order,customer) —m- 2: cost:=reserve(order) —m

. TicketDB

:OrderTaker tickets e
message flow asscciation rale

requestor

1: checkCradit(customer) + + 3: debit(customer,cost)
\ credityy =———— one-way navigation

seduence num ber
: CreditBureau




- Maquina de estadogs un comportamiento que especifica la secuelecestados
por las que pasa un objeto o una interaccion deraatvida en respuesta a
eventos, junto con sus reacciones a estos evedtws. maquina de estados
involucra a otros elementos, incluyendo estadoansiciones, eventos y
actividades.

state name Enter Password

' | entry / password.reset()
/anc actions L .
entry and exit actions {_ exit / password.test()

digit/ handle character

internal transitions clear / password.reset{)
help / display help
deferred event ———— print/ defer
internal activity — do / suppress echo

Elementos de agrupacion

Son las partes organizativas de los modelos UMLy H@a elemento de agrupacion
principal, los paquetes. Un paquete es un mecanikoposito general para organizar
elementos en grupos. Los elementos estructurassglémentos de comportamiento, e
incluso otros elementos de agrupacion pueden isel@n un paquete. Al contrario de los
componentes (que existen en tiempo de ejecucidnpaquete es puramente conceptual
(s6lo existe en tiempo de desarrollo).

dependencies
among stiosystems «subsystems
7 shipping
P
-
-
-
«subsystems P
OrderEntry
- “
-
.
. «subsystems

Stockroom




Elementos de anotacion
Nota: Es simplemente un simbolo para mostrar cegtnes y comentarios junto a

un elemento o una coleccidon de elementos. Las msgasitilizan para adornar los

diagramas con restricciones 0 comentarios que peegan mejor en texto informal o

formal.

« Member-of.

Person T{subset} Committee Represents ﬁ

anincorporated entity.
1 Chair-of * .
constraint between associations [
| constraint on single class

constraint as note

worker « employee  employer I

T
Person |* | 0.1| Company
|

| 1
L - — — — — 4 {Person.employer = nate
constraint on path Person.boss.employer




1.2.2. Tipos de Relaciones

- Dependenciaes una relacion semantica entre dos elementda,amal un cambio
a un elemento (el elemento independiente) pued#aafa la semantica del otro
elemento (el dependiente). Las dependencias gementd representan relaciones
de uso que declara que un cambio en la especditate un elemento puede
afectar a otro elemento que la utiliza, pero noesagamente a la inversa. Por
ejemplo un refinamiento de un elemento de disefiauna elemento de
implementacion. La mayoria de las veces se utilezael contexto de las clases o
paquetes, aunque también son habituales en lalagién de notas.

_____________________ }

Representacion de una Dependencia

System

_________________ >

+display form()

« Asociacidon:es una relacion estructural que describe un ctmjde enlaces, los
cuales son conexiones entre objetos. La agregaesdrun tipo especial de
asociacion, que representa una relacion estruetoted un todo y sus partes.

Representacion de una Asociacion

Libro

|

es una copia de

toma prestado/devuelve ‘

N
SocioBiblioteca }
0.1 0.7 L_/—’

toma prestado/devuelve |
SocioPlantilla Revista
0.4 0.*



1.- Una copia es una copia de un libro
2.- Un socio de la biblioteca toma prestado/dewialva copia.
3.- Un socio plantilla toma prestada/devuelve wj@a

4.- Un socio plantilla toma prestada/devuelve @vésta.

« Multiplicidad: Denota el numero de objetos de una clase que puesian
relacionados un objeto de la clase asociada
Husband| 4 is married to p 1| Wite
one -to - one
Teacher |4 teaches B *| Student
one - to - many
Bank Teller + | Customer
: e b one - to - one or more
House |4 has » 0.1 | Ghimney
one - to - zero or one
Full Time Student Credit Hour
1 56 b 1510 one - to - 12 through 18
Tricycle Wheel
A L e 5 one - to - three
Egg Box Egg
% ! felds ¥ 1220, one - to - 12 or 24

Player Plays onp- Team
Player Plays on p Team
Employee Employer




Generalizacion:es una relacion de especializacion-generalizaeiota cual los
objetos del elemento especializado (el hijo) pueslstituir a los objetos del
elemento general (el padre). De esta forma el tojmparte la estructura y el
comportamiento del padre.

=

Representacion de una generalizacion

Animal
Mamifero Ave
P Loro e
i Ballena Pinglino
— Agresividad
+ Ladrar + Hablar

Realizacion: es una relacion semantica entre clasificadores,dende un
clasificador especifica un contrato que otro cleador garantiza que cumplira. Se
pueden encontrar relaciones de realizacion: entterfaces y las clases o
componentes que las realizan, y entre los casasalg las colaboraciones que los
realizan. fs=ss=sssssssssssssss L=

Representacion de una realizacion

sinterfaces S | PEPQPMEHU }
ChoiceBlock KE = - — — | setDefault ichoice: Button)

impkementation getChoice(): Button

setDefaultichoice: Choice)

getChoice(): Choice v | RadioButtonArray
& | setDefault (chodce: Button)
! getChoica(): Button 1.# | choices
1.% choices Slfiﬁg
I | 1.5 choices
Choice ' )
Button



» Agregacion: Es una forma especial de asociacion que espeaifi@ relacion
todo-parte entre el agregado y una parte que lopocom Una agregacion se
representa mediante un rombo en el extremo ""tdedd relacion.

il aggregate
Parts can be shared Mailitem
ameng aggregates —— = .
(multiplicity many).
The aggregate has = 1
a fixed structure
(multipficity 1) Address Body parts
Mailitem
? equivalent to drawing
two separate lines
1 1
Address Body

Caracteristicas importantes:

Dependencia existenciakl elemento dependiente desaparece al destralrspie lo
contiene y, si es de cardinalidad 1, es creadashmtiempo.

Pertenencia fuerteSe puede decir que el objeto contenido es parigtitativa y vital del
gue lo contiene.

No comparticidénios objetos contenidos no son compartidos, estoceforman parte del
estado de otro objeto.

e Composicion: Es un tipo fuerte de agregacion, ya que cada coere
constituye una composicion que solo puede pertermtedo del que forma parte.
En una composicion cada componente pertenece exat@ a un solo “todo”.




Ejemplo:

Composicion y agregacion

\ Universidad

Division

-

*

*

Estudiante

1

Una universidad esta compuesta por sus Divisiangs,estan compuestas de sus

Departamentos.

Una universidad es

indirectament& womposicion de sus

departamentos; pero la universidad no es una caonfnosle sus Estudiantes, sino mas
bien una agregacién, ya que sus estudiantes setostipdependientes, incluso pudiendo
pertenecer a multiples universidades.

Relationship

Function

Notation

association

A description of a connection among
instances of classes

dependency

A relationship between two model elements

flow

A relationship between two versions of an
object at successive times

generalization

A relationship between a more general
description and a more specific variety of
the general thing, used for inheritance

realization

Relationship between a specification and its
implementation

usage

A situation in which one element requires
another for its correct functioning




1.2.3. Reglas de construccion:

Los bloques de construccién de UML no pueden coanbende cualquier manera.
Como cualquier lenguaje UML tiene unas reglas qeafican a qué debe parecerse un
modelo bien formado. Un modelo bien formado es laguee es semanticamente
autoconsistente y esta en armonia con todos suslosaglacionados.

UML tiene reglas semanticas para:

Nombres: Como llamar a los elementos, relaciordiagramas.

Alcance: El contexto que da significado especifiam nombre.

Visibilidad: Como se pueden ver y utilizar esos bogs por otros.

Integridad: Cémo se relacionan apropiada y congisteente unos elementos con otros.
Ejecucion: Qué significa ejecutar o simular un modnamico.

Los modelos que construidos durante el proceswamtde un sistema con gran
cantidad de software tienden a evolucionar y pueaervistos por diferentes usuarios de
formas diferentes y en momentos diferentes. Par estdn, es comun en el equipo de
desarrollo no sélo construir modelos bien formadaos) también construir modelos que
sean:

Abreviados: Ciertos elementos se ocultan para fiogplla vista.
Incompletos: Pueden estar ausentes ciertos elemento
Inconsistentes: No se garantiza la integridad deleto.

Estos modelos que no llegan a ser bien formadosrssitables conforme los
detalles de un sistema van apareciendo y mezclardlggante el proceso software. Las
reglas de UML estimulan (pero no obligan) a considéas cuestiones mas importantes
de andlisis, disefio e implementacion que llevaalestsistemas a convertirse en bien
formados con el paso del tiempo.

1.2.4 Mecanismos de construccion

Existen cuatro mecanismos comunes que se aplickorrda consistente a traves
de todo el lenguaje:

EspecificacionesUML no es sélo un lenguaje grafico, sino que detta cada
notacion grafica hay una especificacion que prdpoecuna explicacion textual de la
sintaxis y semantica del bloque de construcciom. dfemplo, detras del icono de una
clase hay una especificacion que proporciona irdoiém de sus atributos, operaciones,
signaturas y comportamiento de la clase (visualenehtcono de la clase puede mostrar
s6lo parte de la especificacion). La notacion geafie UML se utiliza para visualizar el
sistema, la especificacion se utiliza para enunogadetalles de dicho sistema.

Adornos: La mayoria de los elementos UML tienen una Uniadaya notacion
grafica que proporciona una representacion visealod aspectos mas importantes del
elemento. Pero la especificacion puede incluir otletalles algunos de los cuales se
pueden incluir como adornos graficos en la notabise. Por ejemplo se pueden incluir
adornos en el icono de una clase indicando laildkall de la operaciones.



Divisiones comunesAl modelar sistemas orientados a objetos, el mymukde
dividirse por lo menos en un par de formas: cldgeto e interfaz-implementacion. Una
clase es una abstraccion, un objeto es una mamié@stconcreta de dicha abstraccion.
Todos los bloques de construccion de UML (y no slal® clases) presentan esta
dicotomia. Por ejemplo se puede tener casos deeuswstancias de casos de uso,
componentes e instancias de componentes. Una antetéclara un contrato, una
implementacion representa la realizacion concret@se contrato responsable de hacer
efectiva de forma fidedigna la semantica completdadinterfaz. Casi todos los bloques
de construccion presentan esta otra dicotomiaejearplo, se pueden tener casos de uso
y las colaboraciones que los realizan, asi comcaommes y los métodos que las
implementan.

Mecanismos de extensibilidadJML proporciona un lenguaje estandar para
escribir “planos” software, pero no es posible que lenguaje cerrado sea siempre
suficiente para expresar todos los matices posiidestodos los modelos en todos los
dominios y en todos los momentos. Por esta razoh ed/habierto-cerrado, siendo posible
extender el lenguaje de manera controlada.

Los mecanismos de extension incluyen: EstereotiMaores etiquetados y
Restricciones.

Estereotipos:El concepto inicial de estereotipo (stereotype)referia a una
clasificacion de alto nivel de un objeto que propmra una idea del tipo de objeto del que
se trata. Dicho concepto ha sido recogido en UMia aioporcionar un mecanismo de
extension para el propio lenguaje. Este mecanisace Iposible definir UML como un
conjunto minimo de simbolos que podrian ser extlsgdicuando fuese necesario, para
proporcionar artefactos de modelado que tienenignifisado dentro de un proceso
software especifico.

Mediante la utilizacion de estereotipos se puedearmuevos tipos de elementos
de modelado basados en los elementos que formanetainodeldJML, por tanto, un
estereotipo serad un nuevo tipo de elemento de mdolejue extiende la semantica del
metamodelo pero no la estructura de los tipos seslareexistentes. Algunos estereotipos
estan predefinidos en el UML, otros pueden senatkfs por el usuario.

Graficamente un estereotipo se representa comombne entre comillas
<<nombre-estereotipo>>. Opcionalmente el elemerdtereotipado se puede
dibujar con un nuevo icono asociado al estereotipo.

«actor st‘ereotypte)d ‘ actor stereotype
Customer class symoo (normal form of display)

Customer

Estereotipo de una clase



Un estereotipp Es un metatipo ya que crea una nueva clase eret@modelo
UML. Mediante la creacion de un estereotipo de creaauevo bloque de construccion
con sus propias caracteristicas (puede proporcisnaipropio conjunto de valores
etiquetados), semantica (puede proporcionar sysgsroestricciones), y notacién (puede
proporcionar su propio icono).

Todas las extensiones realizadas sobre UML se puddscribir como una
coleccion de estereotipos que dentro del diagraenelates seran estereotipos de clases,
asociaciones y generalizaciones. Se pueden pendas @stereotipos como subtipos de
los tipos Clase, Asociacion y Generalizacion delamedelo.

Valores etiquetadodJn valor etiquetado es una extension de las prafgeside
un elemento de UML, permitiendo a nadir nueva imi@cion en la especificacion del
elemento. Graficamente un valor etiquetado se septa como una cadena de caracteres
entre llaves asociada al nombre del elemento. Har@incluye un nombre (etiqueta), un
separador (=), y un valor (de la etiqueta).

Todo elemento UML tiene su propio conjunto de pedpdes: las clases tienen
nombres, atributos y operaciones; las asociacitteesn nombres y dos 0 mas extremos,
etc. Si_con estereotipos podemos afadir nuevoseates a UML, con los valores
etiguetados podemos a nadir nuevas propiedaltegalor etiquetado no es lo mismo que
un atributo de una clase, sino que mas bien esaiadaito ya que su valor se aplica al
propio elemento no a sus instancias.

Los valores etiquetados se utilizan frecuentemgat@ modelar la gestion de
configuraciones del proyecto. Entre otras cosas eshlleva llevar el control de los
nameros de version, del estado actual y verificaeiincluso de la fecha de creacion.



]

Fomnulado Jeatos
{vemion=2.3
cstado=novenficado

Restricciones:

¥
Facturacion Tagos
{vemion=27 {verson=2.3
cstado=venficadn cstado=noverficado
por=Ana }

Jivisas

{vermon=2.7

estado=novedficado §

Una restriccion es una extension de la semantidh, l[due permite a nadir
nuevas reglas o modificar las existentes. Graficaeeina restriccion se representa como
una cadena de caracteres entre llaves colocada gl@lemento al que esta asociada o
conectada a él por una relacion de dependencia.réstaccion especifica condiciones
gue deben cumplirse para que el modelo esté bremaftn. Las restricciones se pueden
escribir como texto libre,

ATM Transaction

amount: Money { value is multiple of $20}

Constraints are enclosed in braces

CorporateAccount 1 | Corporation

Person

Account {xor}|
PersonalAccount
worker employee  employer
0.1| Person
T
| boss

T
| 0.1 | Company
\
|

________ {Person.employer =

Person.boss.employer} ﬁ




De portamento

B B

raemho | 1* 1 director

Personn

1.3 TIPOS DE DIAGRAMAS

Un diagrama es la representacion grafica de ununtmj de elementos,
visualizandolo la mayoria de las veces como uriagrafon nodos (elementos) y flechas
(relaciones). Los diagramas se dibujan para visaalel sistema desde diferentes
perspectivas, de forma que un diagrama es una @dyede un sistema. En teoria un
diagrama puede contener cualquier combinacion eleegitos y relaciones, sin embargo
en la practica solo surge un pequefio nimero deinagibnes:

Diagrama de clases.
Diagrama de objetos.
Diagrama de casos de uso.
Diagrama de secuencia.
Diagrama de colaboracion.
Diagrama de estados.
Diagrama de actividades.
Diagrama de componentes.
Diagrama de despliegue.

CoNoOA~WDNDE

Las vistas existentes en UML son:

» Vista casos de us&e forma con los diagramas de casos de uso, catabo,
estados y actividades.

» Vista de disefioSe forma con los diagramas de clases, objetaah@acion,
estados y actividades.

» Vista de procesosSe forma con los diagramas de la vista de dide@calcando
las clases y objetos referentes a procesos.

» Vista de implementacioise forma con los diagramas de componentes,
colaboracion, estados y actividades.

» Vista de despliegu&e forma con los diagramas de despliegue, inténacci
estados y actividades.



Se Dispone de dos tipos diferentes de diagramagislan una vista estatica del
sistema y los que dan una vision dinamica.

Los diagramas estéaticos son:

Diagrama de clasesMuestra las clases, interfaces, colaboracionasyaaciones. Son
los mas comunes y dan una vista estatica del pimyec

Diagrama de objetosEs un diagrama de instancias de las clases mastrad el
diagrama de clases. Muestra las instancias y c@melacionan entre ellas. Se da una
vision de casos reales.

Diagrama de componenteBtuestran la organizacion de los componentes didraa. Un
componente se corresponde con una o varias ciatg$aces o colaboraciones.

Diagrama de despliegueMuestra los nodos y sus relaciones. Un nodo eonjumto de
componentes. Se utiliza para reducir la complejidedlos diagramas de clases y
componentes de un gran sistema. Sirve como resarimatice.

Diagrama de casos de usbtuestran los casos de uso, actores y sus relacidheestra
quien puede hacer que y relaciones existen ent®res (casos de uso). Son muy
importantes para modelar y organizar el comportatoidel sistema.

Lo diagramas dindmicos son:

Diagrama de secuencia y Diagrama de colaboracioestran a los diferentes objetos
y las relaciones que pueden tener entre ellognssajes que se envian entre ellos. Son
dos diagramas diferentes, que se puede pasar da atio sin pérdida de informacion,
pero que nos dan puntos de vista diferentes dehsés En resumen, cualquiera de los dos
es un Diagrama de Interaccion.

Diagrama de estadosmuestra los estados, eventos, transiciones yidaties de los
diferentes objetos. Son Utiles en sistemas queitgan a eventos.

Diagrama de actividade€Es un caso especial del diagrama de estados.tidedlujo
entre los objetos. Se utilizan para modelar el imamiento del sistema y el flujo de
control entre objetos.

UML permite definir solo los necesarios, ya quetodos son necesarios en todos
los proyectos.

Los diagramas a representar dependeran del sistedesarrollar, para ello se
efecttan las siguientes recomendaciones dependimhdistema. Estas recomendaciones
se deberan adaptar a las caracteristicas de cadaale®, y seguramente sera la practica
lo que nos indicara si debemos utilizar algun diagr mas para especificar a detalle
cualquier fase de la aplicacion.



Aplicacibn monopuesto:
» Diagrama de casos de uso.
» Diagrama de clases.
» Diagrama de colaboracion.
Aplicacion monopuesto, con entrada de eventos:
* Afadir: Diagrama de estados.
Aplicacion cliente servidor:

* Adadir: Diagrama de despliegue y diagrama de commpies, dependiendo de la
complejidad.

Aplicacion compleja distribuida:
* Todos.

Asi tenemos que para una aplicacion sencilla debewewlizar entre tres y seis
tipos de diagramas, y para una aplicacion compiegs nueve tipos. El tiempo dedicado
a la realizacion de los diagramas es proporcidranaafio del sistema a realizar. Para la
mayoria de los casos tendremos suficiente coroteesitro diagramas. UML esta pensado
para el modelado tanto de pequefios sistemas corstéenas complejos, y debemos
tener en cuenta que los sistemas complejos puestan @mpuestos por millones de
lineas de codigo y ser realizados por equipos diecares de programadores y gracias a
estos diagramas podemos disefiar cualquier tipstens.

1.3.1 DIAGRAMAS UML

1.3.1 Diagramas de Clases.

: ferdareda} Nombre caliﬁcadorﬂ . Nombre Ci B
Nombre Clase A : ‘ Nombre Clase
Nombre de Asociacién nombre Clase
1 nombre / i i35
de asociacion agregacion calificador
composicion direccicn
del nombre

asociacion /

1.5« multiplicidac

Nombre Clase D Nombre Clase C

Nombre Rol

Nombre Clase Asociacién K nombre de rol
Atributo clase asociacion




ROL: Es conocido como el papel de una asociaci@ identifica un extremo de una
relacion. Una asociacion binaria tiene dos rolagacuno de los cuales recibe su propio
nombre. El rol es un nombre que identifica univogat@ cada una de las clases
participantes en una asociacion.

association

Person Company
employee employer

role name
Note

The same class can play the same or different roles in other associations.

CALIFICADOR: Cuando una multiplicidad es de uno aamos el mayor desafio es
realizar la busqueda. Cuando un objeto de una tiExse que escoger un objeto de otra
para llevar a cabo el rol en una asociacion, lmgra clase tiene que relacionarse con un
atributo en especifico para encontrar el objetoectn. Ese atributo es tipicamente un
identificador, el cual puede ser un numero de ifleatioén. Ejemplo cuando realizas una
reservacion de un vuelo, la aerolinea te asignatmmero de confirmacion. Es decir si
quieres realizar una consulta de esta reservatiénes que proveer el nimero de
confirmacion para realizar cualquier cambio.

Una asociacion calificada reduce la multiplicidied rol opuesto al considerar el
valor del calificador.

AEROLINEA 1.* | VIAJERO

*
Numero confirmacion: Aerolinea }

CLASE ACTIVA: Son similares a las clases excepte gus objetos representan
elementos cuyo comportamiento es concurrente ¢os etementos.

AEROLINEA

Bopname()
Bopname2()

ASOCIACION REFLEXIVA: Es una asociacion que se dauaa clase misma. Esto
ocurre cuando un clase contiene objetos que pugdgar una variedad de roles en la
misma clase. Ejemplo: Un ocupante de un carro psedeonductor o también pasajero.
En el rol de conductor, el Ocupante del carro neaoen una relacion de cero o mas
ocupantes de carro quien juega el rol de pasajeros.



MANEJA

+PASAJEROS
‘ 0.4

OCUPANTES DE CARRO

1
+CONDUCTOR

ENCAPSULAMIENTO DE CLASES:
(-) Privado: es el mas fuerte. Esta parte es totalmenteiliigpara otras clases.

(#) Los atributos/operaciongsotegidosestan visibles para la clase y para las clases
derivadas de la original

(+) Los atributos/operaciongsiblicosson visibles a otras clases

Reglas de visibilidad

“Atributo publico : Integer
iAtributo protegido : Integer
EJAtributo privado : Integer

®"Operacion publica"()
#¥"Operacion protegida" ()
& Operacion privada’()




CASO PRACTICO: “ANIMALES DEL UNA CIERTA REGION”
Disefiar una aplicacion orientada a objetos querithesia siguiente situacion:

En una—+egiérviven cinco animales: Una ballena “Moby Dick”, que dice nada;
un perro fiero llamado “Cain” que dice “Grr”, unrp@ manso llamado “Abel” que dice
“Guau” un pinguino llamado “Adela” que no dice nagaun loro que dice “Lorito
bonito”, “Pretty Polly” y “Viva mi duefio”.

Especificar la jerarquia de herencia, las clases atributos y métodos de cada
clase.

1.- El primero de los pasos que debemos realizax pbtener un diagrama de
clases de este problema consiste en extraer tedosulstantivos que aparecen en el
enunciado. La lista de sustantivos escritos deeearssingular.

2~ Después de identificar todas las posibles clasesg extraen de forma directa
del enunciado del problema pasamos a eliminar Eguejue no aportan nada para
modelar el probleméEliminamos la clase regidon ya que hace referentitugar en el
gue se describe la situacién y no aporta nada.

3.- Identificar los atributos de las clases. Rdliaobservamos los posibles valores
gue una propiedad de una clase puede tomar, eb @@dos valores o una regla que
enuncia a todos los posibles valore§olo tiene atributo la clase perro se define
comportamiento que puede contener valores fier@aosm El atributo sera privado (-)

4.- ldentificar las operaciones de una cl&eerro hace “guau” y el loro repite
palabras varias veces con esto se deduce que & fErdra una operacion Ladrar y el
Loro una operacién Hablar. Esta operacién sera jcdblya que se presenta en dos
clases.

5.- Seleccionar el simbolo (-) privado (+) publipara las operaciones y atributos
en cada clase.

6.- Para realizar el diagrama jerarquico necesisanagrupar légica y
semanticamente a cada una de las cldseseste caso agrupamos como mamifero al
perro y a la ballenay como Ave al Loro y al Pinguli

Animal

Mamifero

™
/|

ﬁﬁﬁﬂj:l IIH

Perro oo N
BHComportamiento Ballena Pinguino

E— $Hablar()

®Ladrar()




RESERVACION DE VUELOS

El sistema-de reservacion-de-vuels unsistemaque permite al usuario hacer
consulits y reserveiones de vuelos, ademas de poder comprakddsics de forma
remota, sin necesidad de recurrir saglente-de-viajes-humande desea que gktena-de
reservactonesea accesible a través de World Wide Web.

El sistema actualmente tiene una Terminal de Serdie Reservaciones (formado
por un-raténGenius,—tecladdBM y meniter Sony) en donde se presenta-un—+ensaje de
bienvenidadescribiendo losesdeios ofrecidos junto con lapeién para registrarse por
primera vez, o si ya esta registrado, poder utila
Este accesose da por medio de la insercion de legin previamente especmcado
(direccion-de correc-eleénico delusuarid) y una contrasefia previamente escogida y que
debe validarse.

Una vez registrado el usuario, y después de hababkéado el registro y
contrasefia del usuario, se pueden seleccionaglasrgesactividads.

Consulta de vuelos

Reseraciondevuelos

Compra de boletos de avion

La consulta de vuelos se puede hacer de 3 maniéreentes:
oo coelog

et sentalog

btemneiopdeinels

La consulta segunerariomuestra los horarios de las diferentes aeroligeasian
servicio entre dosiudaces. La consulta segtarifas muestra los diferentes vuelos entre
dos ciudades ordenados poresista La informacion de vuelos se utiliza principalmeent
para consultar ebstadode algun vuelo, incluyendefermacion de si existen asientos
disponibles y, en el caso de un vuelo para el midfapsi este esta en hora. Se pueden
incluir preferencis en lasasgueds comorechay horario desead@ategeria-de-asienios
aerolinea deseada y si se deseanisglms-directos

La reservacion de vuelo permiteesibate hacer una reservacion para un vuelo en
particular, especificando la fecha y horario, haja tarifa establecida. Es posible reservar
un itinerario compuesto de multiples vuelos, para uno o maggrasaademas de poder
reservar asientos.

La eomprapermite al cliente, dada una reserva de vueloigrgwna tarjeta de
crédito valida, adquirir loseletes-de-avian

Los boletos de avidn seran posteriormente enviabloéente, o estaran listos para
ser recogidos en ehostrader-delaepuertoantes de la salida del primer vuelo.

Es necesario estar previamente registrado comrtumerode—tarjeta—de—credito

valida para poder hacepmpras-de beletos-de-avionbien proveerla al momento de la
compra.

Ademas de los servicios de vuelo, el usuario pedr&ualquier momento leer,
modificar o cancelar su propio registro, todo edéspués de haber sido el usuario
validado en el sistema.

Finalmente se nos comenta que existeperaderencargado del mantenimiento
del sistema, pero no se describira su labor, dejatichas descripciones para futuras
entrevistas



PASOS PARA LA REALIZACION DE ESTE DIAGRAMA
1.- Identificacion de clases, seleccionando todws dustantivos en la descripcion del
problema.

2.- Seleccion de clases vamos a eliminar las clasesesarias

« Clases redundantes:

o Usuario puede ser mas descriptivo para una apdicade andlisis de
sistemas En el caso del sistema de reservacionudmsv Cliente se
mantiene
Consulta de vuelo (consulta)

Reserva de vuelo (reserva)
Compra de boleto (compra)
Sistema de reservacion de vuelo (sistema de reséma
Boleto (boleto aéreo)

Costo (Tarifa)

Tarifa de vuelo (tarifa)

Vuelo Directo (vuelo)

Login (email)

Horario (hora)

Fecha (dia)

Direccion de correo electrénico

O O0OO0O0O0OO0OO0O0OO0OO0OO0OO0OOo

=« Clases irrelevantes:
o Mostrador del aeropuerto, Agente de Viajes humano
~ ClasesimprecisasEstas clases pueden ser utilizadas como hereruigede que
sea necesario una clase para compartir aspectasesra ambas clases.
Sistema
Servicios
Actividad
Preferencia
Busqueda
Informacion
Estado
Opcidn
Acceso
o lItinerario
* Nombre de clases: Se asigna Aeropuerto en lugeiudad
+ Clases gque son Atributos:
o Numero de Tarjeta de Crédito — Tarjeta de crédito
o Categoria asiento — asiento
o Informacién de vuelo — vuelo
o0 Horario de vuelo — vuelo
e ponc oo cop oo clones
o Consulta
o Compra
0 Reserva
« Clases de interfaces de usuario:
0 Mensaje de bienvenida

O O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0ODOo



o Sistema de reservaciones
R N
o Cliente
o Operador
» Clases que son agrupacion de una clase
o Teclado
o0 Mouse
o Monitor
» Clase que hay que tomar en cuenta pero que emestento no tiene relevancia
o0 Entrevista

Clases candidatas de nuestro sistema a analizar:

Reserva Asiento contrasefia

Vuelo Dia Registro

Aerolinea hora TSR (Terminal sistema Reserva)
Aeropuerto (que era ciudad) Pasajero

Tarifa Tarjeta de Crédito

3.-Despues de haber seleccionado las clases, s&w@un primer diagrama

AEROLINEA

Aeropuerto

1..* 1"*
Le pertenece Realiza +Destino
Conexiones
1.*
1 VUELO | 1
- — 1 +QOrigen
- 1 Escalas
DIA | — Salida/Llegada
1.*

4.- El siguiente paso que realizaremos sera ldifd=cion de relaciones. Inicialmente se
muestran las relaciones basicas existentes astidiferentes clases del sistema. Para ello

identificamos las siguientes

Reserva de vuelos
Asientos en un vuelo
Fecha y horario del vuelo
Aerolinea deseada
Tarifa de vuelo

Itinerario de vuelos.

O O O0OO0OO0o0Oo



Identificando lo siguiente:

El vuelo contiene reservaciones
El vuelo contiene asientos
El vuelo tiene dia y hora
El vuelo pertenece a una aerolinea
El vuelo tiene tarifas
El vuelo se compone de un itinerario
El pasajero realiza reservaciones
o El pasajero posee una tarjeta de crédito
Después de identificar y seleccionado las asogiasiose construye un diagrama de
clases con las asociaciones, los roles y la muitilgld quedando el siguiente diagrama y
se eliminan las clases que no utilizaremos (Ternooatrasefa y registro)

O O0OO0OO0OO0OO0OOo

El vuelo se denomina por medio de un nimero, te@meo origen un aeropuerto
en una ciudad y tiene como destino un aeropuertmrdeciudad. Un vuelo puede tener
multiples escalas y mudltiples vuelos, se relaciopan medio de conexiones. El vuelo
pertenece a una aerolinea y puede operar viadssadia semana teniendo un horario de
salida y otro de llegada.

El aeropuerto sirve como origen, destino y escaéasin vuelo. El aeropuerto se
encuentra en una ciudad de un pais determinado.

Se identifica una clase adicional como avion yrkaciones basicas existentes
entre las clases aerolinea, Avion, tarifa, asigntoelo.

La aerolinea provee servicio de mdltiples vueloseediferentes ciudades bajo
diferentes ciudades bajo diferentes horarios. kaliaea se identifica por un nombre.

Un vuelo en una fecha determinada se hace erpardé avion particular. El tipo
de avion define la cantidad maxima de pasajerospgeee viajar en ese vuelo para esa
fecha.

Los diferentes vuelos tienen multiples tarifasapeompra de billete, variando
segun la clase de boleto de avion, si son de ida idea y vuelta, y dependiendo de las
diversas restricciones y ofertas existentes.

En la reservacion de vuelos se puede incluir ofieitsid de asignacion de asiento,
especificando preferencias como pasillo o ventBhaimero de asientos disponibles en
un vuelo particular depende del tipo de avion qper® ese dia.



SEGUNDO DIAGRMA CON RELACIONES Y DETALLE DE CLASES

+Ofertas/Restricciones

Escalas
TARIFA VUELO AVION
1% 1 1.* 1.*
+ida/vuelta 1 1.*
1.% 1
ASIENTO AEROLINEA

Otras de las relaciones que se encuentran soiglasrges:

» El horario de un vuelo se define segun los diasopeea
» El horario de un vuelo se determina por su horsatida y la hora de llegada
durante los dias que opera.

DIA HORA

1 1

» También identificamos una clase llamada pago qostaale informacion
sobre la cantidad, fecha y tipo de transaccion.

» Porrazones de seguridad los pagos de los boletoscen con tarjeta de

crédito
VUELO RESERVA PAGO
1.* 1.* 1 1.*
1. L.
1 ..* 1"*
PASAJERO TARJETA
1 1

5.- Finalmente identificamos los atributos seguddscripcion del problema. Los
atributos de las clases los cuales se han podigo@bantes de proceder a la
determinacion de las asociaciones.



AEROLINEA AVION
E&Nombre &8 compania
E5No. Pasajeros
TARIFA VUELO
ESNumero
#Precio
(5Im puestos
ASIENTO RESERVA PAGO
#:Clase E¥Clave ipo
Precio (£%Costo Total Fecha
E&impuestos E¥cantidad
RASAIERO TARJETA

EFDireccion
Z:Ciudad
=Pais
&cp E%Vencimiento
B¥Tel.casa
E¥Tel.OMa

Fax
ZHEmail

Diagrama Final



AVIOM
AEROLINEA Posee &:Compania Aeropuerto
EsNombre & Tipo & Ciudad
1 1._18&No.Pasajeros & Pais
1 Es 1.* 1
Le pertenece rea.'r'zado* * ; X
P por 1.711.. Realiza +Destino
VUELD IConexiones
TARIFA
B0iase 1.* [&Numero
oo SyEstado_vuelo|_1
x 1.0 1 +Crigen
&impuestos +Tiene idavuelta [ ®Consulta() ? Escalas
[ Frene[Jfertas/Restricciones Acompra()
) Contiene
A
RESERVA ) PAGO
Contene Salidad legada 1" [&Clave Tiene B Tipo
&;Costo Total &Fecha
1 1.8 Cantidad
Sconsulta()
9 . Hace | 1.x
ASIENTO TIENE 1. 1.* Se efeciua con
&Clase HORA DIA RISSAIER 1
EPrecio J &sMNombre =
&impuestos 1 f &Direccion TARJETA
&Ciudad EsMNombre
yPais Posee EsNumero
C.P &Tipo
&Tel Casa |1 1_7&Fecha
&Tel Ofma &yVencimiento
Fax
EEmail

1.3.2 DIAGAMAS DE OB JETOS

Los diagramas de objetos modelan las instanciadeseentos contenidos en los
diagramas de clases. Un diagrama de objetos muestreonjunto de objetos y sus
relaciones en un momento concreto. En UML, los rdiags de clase se utilizan para
visualizar los aspectos estéticos del sistema gibggramas de interaccion se utilizan para
ver los aspectos dinamicos del sistema, y constamstancias de los elementos del

diagrama de clases y mensajes enviados entre ellos.

Los diagramas de objetos se emplean para modelatdade disefio no estética o
la vista de procesos estatica de un sistema al @uase hace con los diagramas de
clases, pero desde la perspectiva de instanciess regprototipicas. Esta vista sustenta
principalmente los requisitos funcionales de urtesis. Los diagramas de objetos
permiten modelar estructuras de datos estaticaneolio de una colaboracion entre los

objetos.

En general los diagramas de objetos se utilizam paodelar estructuras de
objetos, lo que implica tomar una vista instantadedos objetos de un sistema en un

cierto momento.



Los diagramas de objetos se utilizan para visualizapecificar, construir y
documentar la existencia de ciertas instanciasl sistema, junto a las relaciones entre
ellas.

EJEMPLO:
CAMPANA DE MERCADOTECNIA

En una importante corporacion se realizara unaanaampaira de un producto.

El gerente corporativo del departamento de mereada@ le comenta al gerente
regional de ventas que esta pensando crear unaafiangara su nuevo producto de
telefonia celular. El gerente regional de ventas ta campafia y se la asigna al gerente de
ventas de Tijuana para ver como funciona en esteorde mercado considerado el mas
dificil de penetrar por su cercania a Estados Uni#ib gerente de ventas de Tijuana le
indica a un vendedor que ese producto se tiereofyecer de acuerdo a la campafia
corporativa que se indico el gerente corporatiMadépto. de mercadotecnia en la cd. De
México. El vendedor realizara llamadas a clientetenciales, también se realizara por
medio de la agencia de relaciones publicas coriparatna campafa por medio del
periddico ya que este totalmente creada la campafa&l gerente regional de ventas y
gue el gerente de ventas Tijuana coordine a lodedores para esta importante campaia.



PASOS PARA LA REALIZACION DE ESTE DIAGRAMA

14 Identificar la secuencia del flujo de infornd@ac al igual que sus objetos
involucrados.

2. Encontrar de las clases, las instancias queapuetier cada una de ellas.

3. Encontrar los atributos valorados de cada urdagli@stancias de las clases.

4. Modelar las instancias de las clases.

5. Identificar los objetos y sus relaciones

B El gerente corporativo de mercadotecnia méoal gerente regional de ventas que se
realizara una campafa de un producto en particular.

BB El gerente regional de ventas'crea la campasia lg/@sigha al gerente de ventas de
Tijuana.

BB El gerente de ventas Tijuana dirige a un veadpdraVender el producto de acuerdo a
la campafa indicada.

BB £l vendedorrealizallamadas a clientes posesi
BB Posterior a que el gerente regional de veraga ta asignacion de la campafa y el que

gerente de ventas Tijuana implemente su campaaadowel paso 2 y 3 este completo) la
agencia de relaciones publicas corporativa lanaacampafa en el periodico.

1: Crea (Campafia,producto) 2: Asigna(campafia, producto)
Gte Corp - Gte.Reg. = Gte.Vtas
Mkt Vtas Tijuana
Agencia ~
Rel.Pub 3: vender (campafia, producto)

2,3se ejecute(c%mpaﬁa,producto)

Periodico asignacion Clientes pot
\7
4: Llamada de venta(campaia, producto)

Cliente

Vendedor

Como vemos los diagramas de objetos son especi@nigites para modelar
estructuras de datos complejas. Evidentemente peweidér una multitud de posibles
instancias de una clase particular, y para un obojde clases con t relaciones entre ellas,
pueden existir muchas mas configuraciones posiidegstos objetos. Por lo tanto, al
utilizar diagramas de objetos soOlo se pueden nrosignificativamente conjuntos
interesantes de objetos concretos o prototipicos.



1.3.3 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Los casos de uso documentan el comportamientoistehr& desde el punto de
vista del usuario. En este caso por <<usuario>ensiende cualquier cosa que interactia
con el mismo. Un usuario podria ser una persora, sistema de informacion, un
dispositivo hardware etc. El modelado de los casogso ayuda con tres de los aspectos
mas dificiles del desarrollo:

* La captura de requisitos
» La planificacion de las interacciones del desaoroll
* Lavalidacion de los sistemas.

Los casos de uso los presento por primera vezla@bson a principios de los 90,
como un desarrollo a partir de la idea escenarios.

Los casos de uso son relativamente facil de cordprate forma intuitiva, incluso
sin conocer la notacion. Esto es una ventaja imptatya que el modelo de casos de uso
se puede tratar de forma coherente con el cliameng necesita estar familiarizado con
UML.

Normalmente un caso de uso tiene una Unica seeukasica, pero puede tener
varias secuencias alternativas.

Cuando se esta analizando y describiendo los aesaso en detalle, 1o que en
realidad se realiza es la identificacion detalldeddoda la funcionalidad que ha de tener el
sistema. Es posible que aparezcan puntos que aa esficientemente claros en la
especificacion de requisitos que se ha elaboradtale®d momento. La razon es que las
posibles opciones que puedan aparecer, parecemsokewi las primeras fases de la
elaboracion de la especificacion de requisitoggpre se tienen que especificar.

Puesto que los casos de uso se centran en unarfailtad particular del sistema,
es posible analizar toda la funcionalidad del sistale un modo incremental. De esta
manera se pueden desarrollar los casos de usdedentits aéreas de la aplicacion de un
modo independiente y posteriormente, juntarlos gastodos ellos formen el modelo de
requisitos completo.

Para definicion de casos de uso se pueden utibzadiagramas de actividad,
diagramas de interaccion o descripciones informadde®xto.

RELACIONES:
Para identificar la comunicacion existente entgedotores, los casos de uso

» La relacion de generalizacion entre actores s&aitpara organizar los
distintos actores, indicando que una descripciOstratta mayor es
compartida y aumentada por una o mas descripcespesificas del actor.

* La relacion de generalizacion entre casos de wsttifita que un caso de
uso especifico hereda y afiade propiedades a ureasmo general.

* La relacion de extension <<extend>> entre casosstese utiliza para
factorizar las variantes sobre la secuencia b&fgcan caso de uso en
nuevos casos de uso que extiende los flujos pafesp Asi pues, la
extensién especifica como la descripcion de un pasde ser insertada en
la descripcion de otro caso de uso para ampliarla.



o EJEMPLO:

- ﬂ,\\ <<extend>> //—m,,,\
2 N

A B

Esto quiere decir que Ppcionalmente” ejecuta B

* La relacion de inclusién <<include>> entre casosude se utiliza para
sefialar que un caso de uso incorpora el compontgde otro caso de
uso como parte de su propio comportamiento. Efdaioa se utiliza para
factorizar el comportamiento comin en nuevos cdgosso que puedan
ser utilizados por otros. La relacion inclusion igual caso de uso a ser
incluido.

o EJEMPLO:

<<include>>

N Y
S N~

A B

f/rr
N

Esto quiere decir que ASiempre” ejecuta B

EJEMPLO:

Gestién de Fincas e inmuebles

Se desea desarrollar una aplicacién de gestioimdasfe inmuebles. La aplicacién debera cubrir
todos los aspectos relacionados con dicho temaiefi@gm en cuenta la siguiente dinamica de
funcionamiento:

Una empresa gestiona un conjunto de inmueblesadmenistra en calidad de propietaria. Cada
inmueble puede ser bien un local (local comeroftina... ) un piso o bien un edificio que a su Viene
pisos y locales. Como el numero de inmuebles quamigresa gestiona no es un namero fijo, la empresa
propietaria exige que la aplicacion permita tantdroducir nuevos inmuebles, con sus datos
correspondientes (direccién, CP...) asi como damdsaja, modificarlos y consultarlos. Asi mismo gna
empresa administre un edificio determinado no icaptjue gestione todos sus pisos y locales, pandda
aplicacién también debera permitir introducir nueyiso o locales con sus datos correspondientasté?|
letra...), darlos de baja, modificarlos y hacer citasusobre ellos.

Cualquier persona que tenga una nomina, un avagbianun contrato de trabajo o venga avalado
por otra persona puede alquilar el edificio contpletalguno de los pisos o locales que no estén ya
alquilados, y posteriormente desalquilarlo. Poo diéberan poderse dar de alta, si son nuevos imogiil
con sus datos correspondientes (Nombre, RFC, eskad)...) se pueden modificar, darlos de baja,
consultarlos, etc. (para la realizacién de cualquie estas operaciones es necesaria la ideniificaor
parte del inquilino ).

Por otra parte, cada mes el secretario de la empeglira la generacion de un recibo por cada uno
de los pisos y de los locales, el cual lleva astucian numero de recibo que es Unico para cadaypisoa
cada local y que no variara a lo largo del tienmipdicando el piso o local a que pertenece, la faha
emision, la renta, el agua , la luz la actualizacitel predial anual, mantenimiento, IVA,etc. Y atro
conceptos, teniendo en cuenta que unos seran apesofsolo para algunos recibos) y otros son dloliges
(para todos los recibos).Ademas para cada recibodesea saber si esta o no cobrado.

Con vistas a facilitar la emisién de recibos cads, la aplicacion debera permitir la generaciéon de
recibos idénticos a los del mes anterior, a exéepde la fecha. Ademas deberan existir utilidades p



inicializar los conceptos que se desee de los@sa@buna determinada cantidad y también debe sérl@o
modificar recibos emitidos en meses anteriorestaleh La aplicacion también deberd presentardobos

en formato impreso, pero teniendo en cuenta quenerecibo nunca apareceran aquellos conceptos cuyo
importe seas igual a cero.

De igual forma, el secretario debe poder gestibtommovimientos bancarios que se producen
asociados a cada edificio, piso o local. Un mowvntuébancario siempre estara asociado a un banamg a
cuenta determinada de ese banco. En esa cuentisaenis saldo. Acreedor o deudor, que aumentara o
disminuird con cada movimiento. Para cada moviriesg desea saber también la fecha en que se ha
realizado. Un movimiento bancario puede ser ddigos: un gasto o un ingreso.

Si el movimiento bancario es un gasto, entonces&stsociado a un inmueble determinado, y se
indicara el tipo de gasto al que pertenece ensrgle se tienen estipulados. Ejemplos de gastos| smsto
de la reparacién de un elevador del inmueble quemece a gastos de reparacion, el sueldo de eneia)
etc. Si el movimiento bancario es un ingreso emsrestard asociado a un piso del inmueble detedmima
a un local y también se indicara el tipo de ingralsgue pertenece, como en el caso de los gagtosples
de ingresos son precisamente los recibos que sarcoada mes a los inquilinos.

Basandose en los gastos e ingresos que se dedeidem thovimientos bancarios, la aplicacion
debera ser capaz de manejar la gestion economieaagelo los reportes que facilitan la realizaciérad
declaracién de la renta.

Por dltimo, la aplicacion debera ser capaz de poipoar el acceso, de forma estructurada, a toda
la informacién almacenada en el sistema, genergada ellos los reportes necesarios que requiera el
secretario.

Ejemplos de reportes son: El reporte de inquiloi@enado por fecha, el reporte de inquilinos que
han pagado o no en un determinado intervalo deptieral reporte de todos los inmuebles, el repogte d
todos los pisos y locales de cada edificio, el mepde todos los recibos pendientes de cobro en un
determinado intervalo de tiempo, etc.

PASOS PARA LA ELABORACION DE ESTE DIAGRAMA

1.- Identificar actores:Los actores son mejor dicho, los roles que unrisua
usuarios del sistema llevan a cabo en algin monugittiempo. También pueden ser
otros sistemas con los que el 'sistema’ en pratesoodelado tiene interaccion. Ejemplo:
Para un sistema de ventas (directas y por catalagogstros actores pueden ser:
Vendedor, Cliente, Supervisor de Ventas.

2.- ldentificar Metas:(Metas, objetivos generales o responsabilidadesjos los
actores en el entorno a modelar tienen metas utivailge o en su defecto
responsabilidades, o en su defecto, acciones qeaneealizar u obtener del sistema. Por
ejemplo: Para el sistema de Ventas, el Vendedaretieomo meta, objetivo o
responsabilidad (Ofrecer productos, Cerrar Ventapa mucho dinero via Cobrar
comisiones).

3.- Obtener o identificar los Casos de Uso a partirlde Metas:Las metas son
importantes porque a partir de su identificaciosapaos a realizarlas y estas se convierten
en los Casos de Uso, de esta forma tan sencillanefmos la informacion de
funcionalidad que requiere nuestro sistema.

4.- Especificar cada Caso de Usdna vez identificados seguimos a especificarlos
uno a uno, es probable que en el inter, de esasllesnpasos algunos casos de uso
desaparezcan o se fusionen con otros, por ambidégdketectadas o por detalles que se
hayan escapado durante el proceso. Es importastedes que de eso se trata el
modelado, no es indispensable que quede al ciegigoio el modelo desde la primera
vez, por eso hay que hacerlo en iteraciones oscitl especificacion de los casos de uso
contiene varias partes, las fundamentales son Nynbescripcion, Actores, Flujo
Principal y Flujos Alternos. Este grupo de elemsrdonstituyen lo que se conoce como
plantilla (Template)



1. Id. Clave o numero de control del Caso de Uso

2. Nombre. Es el Caso de Uso en si

3. Descripcion. Aqui detallamos lo que el caso ste nesuelve con base a su
objetivo primordial.

4. Actores. En esta seccion especificamos el actmtores principales y los

actores secundarios o auxiliares en el caso dePasiemos detallar su nombre, una breve
descripcion y en que otros casos de uso intervishea desea. Aunque preferentemente
esta especificacion se puede hacer por separaatooetiocumento.

5. Pre-condiciones. Las reglas o condiciones queeben cumplir antes de
gue sea iniciado el caso de uso. Por ejemplo, iastienado (logged), pago realizado,
etc.

6. Post-condiciones. Condiciones que se deben aueydndo termine el
caso de uso.
7. Flujo Principal En la secuencia de pasos d@b fuincipal, podemos usar

texto solamente numerando cada paso, podemos mgshagrama de flujo, un diagrama
de secuencia, o una grafica de estados para eféctba claridad.

8. Inclusiones. <<include>>

9. Extensiones. <<extend>>

10. Requerimientos no funcionales. Cualquier eléemérdispensable para la
realizacion del caso de uso, que no tenga impacka feincionalidad.

11. Diagrama de Contexto. Nos ilustra el alcandecdso de uso, entradas y
salidas generales.

12. Diagrama de Navegacién. Este diagrama nos ayuldatrar el flujo entre
las pantallas (prototipo) que tendra el sistema phcaso de uso.

Actor Propietario:
El propietario sera el responsable de la gest&redificio, local o de los pisos
mediante el alta, las modificaciones, consultajg da los mismos.

Casos de usos:

» Gestidn de edificio

* Gestion de locales

» Gestidn de piso
Cada uno de los casos de usos refleja las actesdadmunes que se deben
realizar en el alta, baja, modificacion y consu¥a. que en el problema se hace
referencia a estas 4 funciones que deben perméirsel sistema. Se refleja tal
situacion introduciendo un caso de uso especifise face referencia al edificio,
al local o piso, ya que las operaciones que caafiesada uno es distinta aunque
podamos nombrarlas de la misma forma.
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T
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Alta_piso

Nota: la opcion extend se puede realizar individmatonjuntamente. Ademas,
existe una relacion <<extend>> el caso de uso d#idbede locales y de piso con el caso
de uso Gestion de edificio. Con esto reflejamoslguestion de edificios puede conllevar
la gestion de locales de pisos o de ambos.

Actor inquilino:

El inquilino va a ser aquella persona que tiegérakipo de aval, y puede realizar
algunas de las siguientes operaciones en el sistema

» Alquilar
» Desalquilar
* Darse de baja
* Modificar sus datos
» Consultarlos
La realizacion de cualquiera de las operacionesexsesario presentar una

identificacion que se relaciona con todos los cagossos anteriores mediante la
relacion de <<include>>
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- / Identificacion

Consulta

Cuando se produce el alquiler este puede serwh géso un local o el edificio.
Para que se realice la operacion alquiler se debeitir el alta de los datos del inquilino
por lo cual se crea la extension de Alquiler de discal y edificio.

Actor Secretario:

Las tareas son las siguientes:
» Obtencidn de los distintos tipos de recibos
» Obtener los informes econdmicos
» Generacion de los listados.
Aqui enumeramos las funcionalidades generalesitia gy@ estos casos de uso se
desglosan otros utilizando la relacion de extensidalgunos casos de uso
Generacion de recibo
» Recibos idénticos mes anterior
* Inicializar concepto
» Modificar los del mes anterior
Este desglose se ha realizado para reflejar lebereunciado muestra con detalle y asi
poder tener una compresion mayo r de lo que @ms&stlebe de hacer.

Gestion de Movimientos bancarios: Tienen los sigigs casos de uso
* Ingresos
0 Ingresos de pisos
0 Ingresos de local
Esto quiere decir que los ingresos pueden serss,pile
locales o ambos pero solo por esos conceptos.
» Gastos de inmuebles



Generacion de listados: Se extiende en distirdsescde uso dependiendo del tipo
de listado, la extension refleja esos comportaraieptiones que puede haber en
el sistema y que no tienen porque ser exclusivos| sentido de que si se realiza
uno se pueden realizar los otros, cuando se gefeerdintados.

» Reporte inquilino por fecha

* Pagos de inquilino en un intervalo de tiempo

» Deudas de un inquilino en un intervalo de tiempo

* De todos los inmuebles

» De todos los pisos y locales de cada edificio

* Recibos pendientes de cobro

Recibos identicos
<<extend/ Mes anterior

<<extend»©
L
< > Inicializar Conceptos

\«eﬁend»

O

Modificar los del

Mes anterior -
- <<extend>> T
_ <<extend>> S >
e Ok
N— T

—__<<extend>> ’
T~ Ingresos Piso

Generar Recibos

SECRETARIO _ Ingresos inmueble ~

Gestor de movimientos —

. — - T
Bancarios T
<<extend>>

Ingreso Local

Gastos inmueble

Gestor de informe Inquilino por
Economico <exte “d/ Fecha

/

- <<extend>> < >
Q Pagos inquilino

Ay en det. tempo
Generacion de S~ P
/ Listados <<extend\>\

<<e>¢e}dé> A

|

|

|
/ <<extendr> Deudas inquilino

() <<ext$j>> en det. tiempo
Recibos pendientes
de pago

De todos los pisos De todos los inmuebles
ylocales de c/edificio



1.3.4. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Un diagrama de secuencia muestra las interacciemis objetos ordenadas en
secuencia temporal. Muestra los objetos que sesatram en el escenario y la secuencia
de mensajes intercambiados entre los objetos @@ la cabo la funcionalidad descrita
por el escenario. En aplicaciones grandes adembss dbjetos se muestran también los
componentes y casos de uso. El mostrar los compemgane sentido ya que se trata de
objetos reutilizables, en cuanto a los casos dehagajue recordar que se implementan
como objetos cuyo rol es encapsular lo definidelezaso de uso.

Para mostrar la interaccion con el usuario o com sistema se introducen en los
diagramas de secuencia las boundary classes. Brifeeras fases de disefio el propdsito
de introducir estas clases es capturar y documbsgaequisitos de interfaz, pero no el
mostrar como se va a implementar dicha interfaz.

Los diagramas de secuencia o de interaccion déosbge utilizan con frecuencia
para validar los casos de uso. Documentan el dideéde el punto de vista de los casos
de uso. Observando qué mensajes se envian a Etesljomponentes o casos de uso y
viendo a grosso modo cuanto tiempo consume el mémmbcado, los diagramas de
secuencia nos ayudan a comprender los cuellos wdiabpotenciales, para asi poder
eliminarlos. A la hora de documentar un diagramasdeuencia resulta importante
mantener los enlaces de los mensajes a los mépdogiados del diagrama de clases

El diagrama de secuencia se lee de izquierdaegltely de arriba abajo.

Normalmente cada caso de uso tiene asociadossvdigagramas de secuencia.
Uno que representa el curso tipico de funcionamieet caso de uso y uno o mas por
cada posible ejecucion alternativa del caso deassdecir, si se producen errores.

No es viable hacer todos los diagramas de seau@osibles para cada caso de
uso, pero si se recomienda hacer al menos el diagde secuencia que refleja el curso
tipico del caso de uso, ya que ayuda a comprehél@na@onamiento del sistema.

Los diagramas de secuencia representan el compeni® del sistema de una
forma mas amplia ya que en un caso de uso se puedenplicadas mas de una clase.

Los diagramas de secuencia son un tipo de diagrdmasteraccion. Se utilizan
especialmente cuando se trata de sistemas en tierapdA diferencia de los diagramas
de colaboracion, que recordamos también son diagrade secuencia pueden ser
excesivamente grandes si intervienen muchas cldesegsual hace que se pierda
visibilidad; en estos casos se puede optar podibigramas de colaboracién que por su
forma de representacion son mas reducidos.

Un objeto o una clase en el diagrama de secusadaigpresenta con un rectangulo
en cuyo interior aparece el nombre de la nombrelojeto:clase

Todas las clases involucradas en el diagramaaleieia se construyen se
colocan una al lado de otra. Debajo de cada caselsca una linea vertical. Entre las
clases se pueden enviar mensajes, si se estéeathefasalisis, o llamadas a métodos, si se
esta en fase de disefio.



outside actor

o] active object

X + Kiosk I :Server I I : CreditService I

insertCard (customer)

pickDate (date)

_ offer (seatChoice)

select (seats)

message
submit (order) _

charge (customer,
amount)

authorize

OK

print (order)

lifeline (active)

Ejemplo de diagramas de secuencia

an anonymeous caller

i creation object | TicketDB :Account
create()
———| :Order

|
| lifeline |
|
| |
message |
reserve (date,count) | |
——
|
debit (cost) |
activation ‘bonus (date,count)

—
-
w
[a]
=
a4
=
4]
o
@

. _ N | |
) A destruction

Ejemplo de diagramas de con activaciones

Elementos de los diagramas de secuencia

Linea de vida de un objeto (lifeline)a linea de vida de un objeto representa la vala d
objeto durante la interaccion. En un diagrama deecia un objeto se representa como
una linea vertical punteada con un rectangulo dalmzado y con rectangulos a través de
la linea principal que denotan la ejecucién de dwdo(activacion). El rectangulo de
encabezado contiene el nombre del objeto y el ddase, en un formato nombreObjeto :
nombreClaseEsta recta vertical es un lugar conveniente pajetar mensajes entrantes y
salientes, agregar multiples lineas de vida en alo diagrama y sujetar mensajes
ordenados en el tiempo que permiten mostrar tladaslases las interacciones descritas




al igual que los mensajes necesarios para compietascenario descrito por una caja de
usos. Esto nos ayuda a la eliminacion de situasi@mebiguas o evita la repeticion de
clases y mensajes, con este diagrama podemos ohteaesolucion completa, en un

escenario a la vez.

Activacion: Muestra el periodo de tiempo en el cual el obget@ncuentra desarrollando
alguna operacion, bien sea por si mismo o por medialelegacion a alguno de sus
atributos. Se denota como un rectangulo delgade sabinea de vida del objeto. Gracias
a esta denotaciéon podemos mostrar la duracionigonent los objetos, hay que poner
atencion de cuando empezamos a usar un objetongeudarminamos de usarlo, a menos
gue este represente un recurso finito. En ambas @simbolo de activacion representa
la amplitud de la duracién de un objeto. Tambiémgmrtante saber que un objeto puede
representar como fue creado y destruido con etlasana sola linea de vida. El simbolo
de activacion es un rectangulo vertical que reemapla linea de vida en el transcurso de
la duracion de la existencia de ese caso.

Mensaje:El envio de mensajes entre objetos se denota ntediaa linea sélida dirigida,
desde el objeto que emite el mensaje hacia elmhjet lo ejecuta. La linea se inicia en
una linea de vida y la flecha apunta hacia aqliels de vida que contenga el mensaje
invocado. El mensaje puede empezar y finalizalaenisma linea de vida; a esto se le
conoce comdlamada anidadaSe usa una linea punteada para los mensajesoteore
Incluidos como mensajes posibles, se encuentraméosajes hallados y los perdidos. Un
mensaje hallado tiene un receptor conocido, peemgtor se conoce; uno perdido tiene
un emisor conocido pero no receptor especificadleridhgulo relleno (punta de flecha)
representa un mensaje de sincronizacion que llaoteogrocedimiento; un triangulo de
palillos representa un mensaje de sincronizacioplsi.

Tiempos de transicionEn un entorno de objetos concurrentes o de dememata
recepcion de mensajes, es Util agregar nombres didmpos de salida y llegada de
mensajes.

Caminos alternativos de ejecucion y concurrendEn algunos casos sencillos los
caminos alternativos pueden expresarse en un diagce secuencias alternativas de
ejecucion. Estas alternativas pueden representaticgones en la ejecucion o diferentes
hilos de ejecucion ( threads).

Destruccion de un objetoSe representa como una X al final de la linegjeleucion del
objeto.

Ejemplo:
Administracion de Bibliotecas

Se requiere se realice el disefio de un sistemaill®mtécas en donde se
encuentran las siguientes restricciones. La b#smttiene libros y revistas, donde puede
haber varias copias de un libro determinado. Algulitoros son solo para préstamos a
corto plazo. Todos los demas libros pueden setgutes a cualquier socio de la biblioteca
durante 3 semanas. Solo los socios del persondepuemar prestadas las revistas. Los
socios de la biblioteca normalmente pueden tomestapdos hasta seis articulos de una
sola vez mientras que los socios del personal pukaiear prestados hasta doce articulos
de una sola vez. Regularmente llegan nuevos ljpresista y a veces hay que deshacerse



de los antiguos. Las revistas del afio actualmeaternyian para encuadernarlas en
volumenes al finalizar el afio.

En cuestion del sistema de préstamos es eseneal gistema lleve un control de
cuando se prestan y devuelven los libros y lastasj ya que el sistema actual lo hace. El
nuevo sistema deberia avisar cuando un libro ha widstado, pero no devuelto. En un
futuro se puede requerir que los usuarios puedatiaanel préstamo de un libro si no esta
reservado. Un prestatario libro presenta un liktesistema comprueba que el prestatario
es socio de la biblioteca y que él o ella no teggael maximo numero de libros
permitidos. EI maximo es de 6 a menos que el ssegoun miembro del personal, cuyo
caso es doce. Si ambas comprobaciones son coredctstema almacenara que este
socio de la biblioteca tiene esta copia del libmgeestamo. En caso contrario se rechaza
el préstamo.

El sistema debera permitir a los usuarios busgdibuo por tema, por autor, etc.
Para comprobar si hay una copia del libro dispenlaira ser prestado, y si no, lo reserva.

Cualquier persona puede hojear los libros en lkobdza.

Realizar Diagrama de Secuencia para resolvepesitéema.

PASOS PARA LA ELABORACION DE ESTE DIAGRAMA

1. Colocar los objetos que participan en la interateid la parte de arriba del
diagrama, a través del eje de las X.

2. Colocar los objetos que inician la interaccién edpiierda y los objetos mas
subordinados a la derecha.

3. Colocar los mensajes que estos objetos enviarberepinto al eje de las Y,
en orden de incremento de tiempo de arriba haepab

4. Ubicar lalinea de vida del objeto, que represknéxistencia de un objeto en
un periodo de tiempo.

5. Ubicar el foco de control, que muestra el periogldi@mpo en el que el objeto
se encuentra representando una accion.



DIAGRAMA DE SECUENCIA

elSocioBiblioteca : laCopia : Copia elLibro : Libro
SocioBiblioteca

unSocio :
PRESTATARIO LIBRO

L 1:tomarPrestado(laCopia) D D
\

2: noOKnumeroCopias

P

3: okTomarPrestado

—

4:tomarPrestado

L 5: tomarPrestado

LB: CopiaPrestada

|
\
\
A S
\ \

Este diagrama surge a partir de los siguientesatiaas



Diagrama de Casos de Uso

O

Reserva_libro

%ﬂa prestado_libro

PRESTATARIO LIBR Q

A Dewuelve copia_libro

-

Amplia_prestamo

%ﬁ prestada_revista

PRESTATARIO REVISTA O

Dewuelve_revista

Diagrama de Clases

SocioBiblioteca

Toma prestado/devuelve

Copia

Es una copia de

0.1 0.*

SocioRevistas

Toma prestado/devuelve

Revista

0.1 0.*

Diagrama de Objeto

unSocio :
PRESTATARIO LIBRO

TomarPrestado(laCopia)

elSocioBiblioteca :

elLibro : Libro
2: prestadaﬂ\
1: TomarPrestado
> laCopia : Copia

SocioBiblioteca

1.*

Libro




1.3.5. DIAGRAMA DE COLABORACION

Un diagrama de colaboracion es una forma alteraaiiviagrama de secuencia de
mostrar un escenario. Este tipo de diagrama mudstranteracciones entre objetos

organizadas entorno a los objetos y los enlaces ehos.

Los diagramas de secuencia proporcionan una foemeed el escenario en un
orden temporal - qué pasa primero, qué pasa despleés clientes entienden facilmente
este tipo de diagramas, por lo que resultan Ggilekas primeras fases de analisis. Por lo
contrario los diagramas de colaboracion proporcidiaarepresentacion principal de un
escenario, ya que las colaboraciones se organiame a los enlaces de unos objetos
con otros. Este tipo de diagramas se utilizan me&iéntemente en la fase de disefio, es

decir, cuando estamos disefiando la implementa@dasdrelaciones.

operation being described

(9]

assoclation

window

concurrent thread name

EJEMPLO:

retum  operation
value

redisplay() —m=
:Controller ‘Window
invoker of operation «parameterswindow /| link
* 1: displayPositions(window) * 1.1.3.1: link(self)
wire . 1.1.2: create(rQ,r1) —m=
self-link for recursive calls / 1.1.3: display(window) —s= y contents {new}
Eh_ . W YT = I
* 1.1.T.[|._1 .nl: drawSegment(i) \__5__”_ wire: Wire docabline :Line {new}
gl wsell»
iteration specifier LHJ i local variable object
created
message flow * 1.1.1a: r0 := position() * 1.1.1b: r1:=position() curing
A A b b operation
I \
left:Bead | | right:Bead | | \
sequence number N

CONTINUAREMOS CON EL CASO DE LA BIBLIOTECA

PASOS PARA LA ELABORACION DE ESTE DIAGRAMA

hwn

Colocar los objetos que participan en la interatcidmo los vértices en una

gréfica.

Interpretar las ligas que conectan a estos objetos.
Adornar estas ligas con los mensajes que los abggteian y reciben.

Establecer una ruta, para indicar como un objetgado a otro. Podemos

unirle un estereotipo al final o al inicio de urgal

Establecer un nimero de secuencia, para indicadeh de tiempo de un
mensaje. Este debe ser Unico.

creation



2: noOKnumeroCopias

= 3: okTomarPrestado

| 1:tomarPrestado(laCopia) \ |

= elSocioBiblioteca :
SocioBiblioteca

unSocio :
PRESTATARIO LIBRO

4: t)mLarPrestado
\

6: CopiaP%ya a laCopia :

Copia

-

£Z
5:tomarPrestado

elLibro:
Libro

1.3.6 DIAGRAMA DE ESTADOS

El diagrama de transicion de estados es un graficopuesto basicamente de
estados y transiciones entre estos.
Cada diagrama de transicion de estados:
Si se asocia a una clase:
Describe la forma en que una instancia de una cksccionara ante los
eventos que recibe.
Si se asocia a un caso de uso:
Describe la forma en que funcionara ese caso deuswlo se ejecute en
el sistema
Este diagrama es especialmente util para refléjaic de vida de clases que
tienen una complejidad media, lo que significa qaes relevante para clases que tengan
un ciclo de vida muy simple, ni para clases cotoside vida excesivamente complejos.
El diagrama de estados y transiciones engloba tlmdomensajes que un objeto
puede enviar o recibir.



ELEMENTOS DE UN DIAGRAMA DE TRANSICION DE ESTADOS

EVENTO: Es una ocurrencia que tiene lugar en un emmpreciso del tiempo, pero que
no tiene duracidn. Suele representarse como unapeqgse una clase envia a otra del
sistema.

ESTADO: Es el periodo de tiempo que tiene lugareetd recepcion de dos eventos
consecutivos por parte de una clase del sistemaanuel tiempo que dura un estado
pueden ocurrir varias cosas:

Una accion a la entrada del estado

Una accién durante el tiempo que dura el estado

Una accion al salir de dicho estado.
Es una condicion durante la vida de un objeto,admd que cuando dicha condicién se
satisface se lleva a cabo alguna accion o se egpetm evento. El estado de un objeto se
puede caracterizar por el valor de uno o vario$odeatributos de su clase, ademas, el
estado de un objeto también se puede caractezda gxistencia de un enlace con otro
objeto.

TRANSICION: Una transicion tiene lugar entre dosdss en los que se puede encontrar
una clase. Puede tener una accién y/o una condasdniada a la transicion. Ademas
puede disparar un Evento.

ACCION: Es un comportamiento que ocurre, cuandoetiigar una transicion entre
estados.

CONDICION DE GUARDA: Es una expresion boolena ddores de atributos que
permiten que se produzca una transicion de estadosi se cumple la condicion.

assign to subscription

initial state
timed out state

lock

<

Available Sold

unlock

transition

exchange _

—

T trigger event



state O ./__, final stale

initial state
tooHot(desiredTemp
event

/,- initial state

$ action

Cooling

state

Iransition leoCold{desired Temp) nastad Stats

ESCENARIO: Representa un camino dentro del diagrarDdado que
generalmente el intervalo entre dos envios de rfeEnsapresenta un estado, se pueden
utilizar los diagramas de secuencia para buscalifeentes estados de un objeto.

En todo diagrama de estados existen por lo mermgstados especiales inicial y
final: start y stop. Cada diagrama debe tener ugsély un estado start para que el objeto

se encuentre en estado consistente. Por contuaridiagrama puede tener varios estados
stop.

Diagrama de Maquina de Estados

Un diagrama de maquina de estado modela el conmpertto de un solo objeto,
especificando la secuencia de eventos que un ofjeteiesa durante su tiempo de vida
en respuesta a los eventos.

Como ejemplo, el siguiente diagrama de maquinastide muestra los estados
gue una puerta atraviesa durante su tiempo de vida.

=m Protocol State Machine /

Openad Closead
Create/! Clases [doofilay-=isEmpty]

)
Open/ | ’1\

Lock Unlod

Loz ked




La puerta puede estar en uno de tres estados: &0f{@bierta), “Closed”
(Cerrada) o “Locked”(Bloqueada). Puede respondezsaestados Abrir, Cerrar, Bloquear
y No bloqueado. Tener en cuenta que no todos lestes son validos en todos los
estados: por ejemplo, si una puerta esta abiestéy puede bloquear hasta que lo cierre.
También tener en cuenta de que como una trangiei@stado puede tener una condicion
de guarda adjunta. Si la puerta esta abierta,seftapuede responder al Evento cerrar si
la condicion doorWay->isEmpty esta completa.

Estados

Un estado se denota por un rectdngulo con las ressjuedondeadas y con el
nombre del estado escrito dentro del mismo.

=m State

Idle

Estados Initial y Final (Iniciales y Finales)
=m Initial and Firal

Alive
Create Crestroy

Initial Final

El estado inicial se denota con un circulo negrgeyle puede proporcionar un
nombre. El estado final se denota con un circulm wo punto negro en el medio y
también se lo puede nombrar.

Transiciones
Las transiciones desde un estado al siguiente rsetade por lineas con flechas.
Una transicion puede tener un disparador, una guatsh efecto, como a continuacion.

=m Transition

Source State w

( Target State

\

Trigger [Guard] FEffect

“Trigger” (Disparador) es la causa de la transicléarcual podria ser una sefial, un
evento, un cambio en alguna condicion, o el pasajgmpo.

"Guard" (guarda) es una condicién que debe serladerd para que el disparador
cause la transicion.

"Effect” (efecto) es una accion que se llamaractimente en el objeto que tiene
la maguina de estado como resultado de la tramsicio



Acciones de Estado

En el ejemplo de transicidén, un efecto se asocibladransicion. Si el estado de
destino tenia muchas transiciones llegando al migmzada transicion tenia el mismo
efecto asociado con este, seria mejor asociaeeliceton el estado de destino en lugar de
con las transiciones. Esto se puede realizar pafiairduna accion de entrada para el

estado. El siguiente diagrama muestra un estadamaraccion de entrada y una accion
de salida.

=m Entry and Exit
I/_ Receiving _\\I

+ On Entry f pickup
+ On Exitd disconnect

También es posible definir las acciones que ocuerelos eventos, o acciones que
siempre ocurren. Es posible definir cualquier niontler acciones de cada tipo.

Transiciones recursivas

Un estado puede tener una transicion que retoshanégsma, como en el siguiente
diagrama. Esto es mas util cuando un efecto sesasoi la transicion.

=m Self Transition .~

after 2 seconds fpall input

Waiting

Estados Compuestos

Un diagrama de maquina de estado puede incluiratiz@s de sub maquinas,
como en el siguiente ejemplo.



=m Compound

Check PIN
Erter FIM

T [pin

fchede PIN il'l'l.l'.i”d]

[pin OK]

[pin OK]

Search Metwork
power off
[
netwok found pnw&

y
R N
) .

La forma alternativa de mostrar la misma informacegs como el siguiente

ejemplo.
=m Composite

Check FIN W
J
[pin Ok]
Search Metwork povver off
power off
netwak found
Ready O

power off




La notacion en la version anterior indica que letalles de la sub maquina Check
Pin se muestran en un diagrama separado.

Punto de Entrada

Algunas veces no deseara ingresar una sub maguina Estado Inicial normal.
Por ejemplo, en la siguiente sub maquina seria @locomenzar en el estado inicial, pero
si por alguna razén no fuera necesario realizanid#lizacion, seria posible comenzar en
el estado Ready realizando una transicion al pgatentrada nombrado.

=m Ertry Poirt
Initializing
Ready -\l
Skip Initializing Y

El siguiente diagrama muestra la maquina de estaduvel hacia arriba:

sm Entry Foirt [Higher]/

Mot Alrezdy
Initialized

Already Initialized Performing Actiwity

Skip Initializing ==

Punto de Salida
Similar al Punto de Entada, es posible nombrard3udé Salida nhombrados. El

siguiente diagrama provee un ejemplo donde el estggtutado después del estado de
procesos principal depende de que ruta se useqadizar la transicion del estado.



=m Exit Point

/ Frocessing
Reading Instruu::tin:rnsw ("."'."riting Error Report

Initial J Failed to
Fead

Processing Di=splaying Results
Instructions
\ Final / Final

Pseudo estado “Choice” (Eleccion)

Un pseudo estado se muestra como un diamante eotmansicion llegando y dos
0 mas transiciones saliendo. El siguiente diagnamestra que cualquier estado al que se
llega después del pseudo estado eleccion depehdermato del mensaje seleccionado
durante la ejecucién del estado anterior.

sm Choice

[Waice] Creating Yoice
Message
Selecting Message Creating SMS
Forrat [S5ms] Message
Message
[Fax]
[ H ” A
Pseudo estado “Junction” (union)

Los pseudo estados union se usan para unir tranegmultiples. Una sola unién
puede tener una 0 mas transiciones de entradaa g oras de salida, y se puede aplicar
una guarda a cada transicion. Las uniones sorsli@esemantica; una union que divide
una transicion de entrada en transiciones de salidaples realiza una rama condicional
estatica, opuesto a un pseudo estado eleccidregliearuna rama condicional dinamica.




=m Junction

Receaiving “oice Receiving SMS Receiving Fax
Message Message Message

Reph=5MS
[Repl=vaice] [Reph= ! [Reph=Fax]
Cresting “aoice Creating SM5 Crezting Fax
Message Message Message

Pseudo estado “Terminate” (terminar)

Ingresar un pseudo terminar indica que la lineddte de la maquina de estado ha
terminado. Un pseudo estado indica que una linead#ede la maquina de estado ha
terminado. Un pseudo estado terminar se denota coancruz.

=m Terminate

Running

F ower Off ><

Terminate

Estado “History” (Historial)

Un estado historial se usa para recordar el estatierior de una maquina de
estado cuando fue interrumpida. El siguiente diagralustra el uso de estados del
historial. El ejemplo es una maquina de estadggutenece a un lavarropas.



=m History

Running
Wwashing Rinsing Spinning
I
=t
restore pouer power cut

Fonerar O

En esta maquina de estado, cuando un lavarropasmoen su proceso sera desde
el lavado y enjuague hasta el secado. Si hay ua derluz, el lavarropas se detendra por
lo que pasara al estado Power off (apagado). Lurgmdo la energia retorne, el estado
Running (ejecutar) ingresa al simbolo de estaddoHd, o que significa que deberia
seguir con el proceso donde quedo cuando se eosteelrgia.

Regiones recientes

Un estado se puede dividir en regiones contenisntioestados que existen y se
ejecutan concurrentemente. El siguiente ejemplostraigque dentro del estado “Applying
Brakes” (Aplicar frenos), los frenos de adelantgnas estaran operando simultaneamente
e independientemente. Tener en cuenta el uso desksdo estados en lugar de los
pseudo estados eleccion y combinacion. Estos soslisel usan para sincronizar los hilos
concurrentes.

=m Concurrent Regions /

Applying Brakes

Applying
Front Brakes

Applying
Rear Brakes




PASOS PARA LA ELABORACION DE ESTE DIAGRAMA

1. Identificar el inicio del problema.

2. ldentificar las actividades que se van a diagramar.

3. Encontrar las diferentes situaciones en las queeseentran las actividades y una
vez encontradas ir numerandolas a un lado degedalla actividad realizada.

4. Definir la finalizacion.

5. Ir diagramando a partir del inicio en forma vertigaependiendo el estado en que

se encuentre se diagramara en forma horizontal.

EJEMPLO CONTINUAMOS CON EL DE LA BIBLIOTECA:

PROBLEMA 1: Si se activa el disparador solicitaordi, si la guarda dice que esta
disponible, entonces el estado cambia a reservado.

PROBLEMA 2: En el sistema de la biblioteca un abpg la clase Copia puede tener un
atributo l6gico en los Estantes, que se pretendabmacene si el objeto de una copia de
un libro esta actualmente en la biblioteca, o wm esta en préstamo. La interfaz de la
clase copia especifica que el objeto puede aceptaensaje tomarPrestado(). Se
pretende que informe al objeto Copia, que la cogahacaba de ser tomada prestada de
la biblioteca. Este mensaje solo deberia llegando@! atributo Estante es cierto; si la
copia real ha sido tomada prestada, no debe estarbéblioteca. La reaccion del objeto
Copia deberia ser poner el atributo en el estafalsaaqui se tiene que marcar el
camino con el aspecto real que se supone quediendescribir y enviar un mensaje al
objeto Libro asociado con él para informarle de gs& copia acaba de ser tomada
prestada.
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Solucién problema 1

Solicitud_libro

Copia
Disponible

Reservado

()

Diagrama General

Solicitando .I -
Libro nicio

/ Verificar Disponibilidad

[ Disponibilidad = SI']/ Reservar [
Reservado

[ Disponibilidad = No ]

Q}ll Fin

Diagrama Especifico

Si se activa el disparador solicitar_libro, si leagda dice que esta disponible,

entonces el estado cambia a reservado.

Solucion problema 2

Solicitando
Libro

Verificar Copias

Insertar Clave
. Libro

- |

/ Verificar Disponibilidad

[ En Estante = No ]

[ En Estante = Sl ] )L
L

[ En Estante = Sl ]/ Tomar Prestado

Procesando
Prestamo

/ En Estante = No [ Copia
Prestada
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3.7 DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

En UML un diagrama de actividades se usa para ardstisecuencia de
actividades. Los diagramas de actividades muestréumo de trabajo desde el punto de
inicio hasta el punto final detallando muchas derldas de decisiones que existen en el
progreso de eventos contenidos en la actividadsEainbién pueden usarse para detallar
situaciones donde el proceso paralelo puede o@riia ejecuciéon de algunas
actividades. Los Diagramas de Actividades songifilra el Modelado de Negocios
donde se usan para detallar el proceso involu@adas actividades de negocio.

También describen como se coordinan las actividselesiliza para indicar como
podria implementarse una operacion. Es (til cuaedsabe que una operacion tiene que
alcanzar un numero de cosas distintas y se quiedelar cuales son las dependencias
fundamentales entre ellas.

Son utiles para describir como se expresan losaesaso individuales y pueden
depender de otros casos de usos. Muchas vecesslos @e uso que descubren no
suceden en un orden arbitrario sino como partéuelde trabajo general de un area de
las actividades de un cliente.

ad Activity [Example]

lf— Proces=s Order -\1
Requested Order [order rejectad]
fmcsive Fill Ordar Ship Order
Order
[ordear
accapted]
Send
Irrwr oi e
Inwvioice

Ejemplo de un diagrama de actividades.
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ELEMENTOS DEL DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividades

Una actividad es la especificacion de una secugrasiame rizada de
comportamiento. Una actividad muestra un rectangoiolas puntas redondeadas

adjuntando todas las acciones, flujos de contaitgs elementos que constituyen la
actividad. ad Activity

Puctiwity

Representacion en UML de una actividad

Acciones

Una accidn representa un solo paso dentro de tinalad. Las acciones se denotan por
rectangulos con las puntas redondeadas.
adﬁﬁmon.f)

Perform
Aotion

Restricciones de Accion.

Las restricciones se pueden adjuntar a una ad€i@guiente diagrama muestra una
accion con pre y post condiciones locales.

ad Conditions

wlocalFreConditions L\
{7 drink iz zelacted that the -‘

wanding machine contains}

Oi spense
Orink
T
.

wlocalFostConditions -9
4The wending machine
dispensed the drink selecta d}

74



Flujo de Control

Un flujo de control muestra el flujo de control ulea accion a otra. Su notacion es
una linea con una punta de flecha.

ad Activity Edge

Send Accept
Payrnant Fayrant

Nodo Inicial

Un nodo inicial o de comienzo se describe por @mgunto negro, como se
muestra a continuacion.

ad Initial -~

Nodo Final

Hay dos tipos de nodos finales: nodos finales teidad y de flujo. El nodo final
de actividad se describe como un circulo con umopdentro del mismo.

ad Activity Final -

Clo=e
Order
El nodo final de flujo se describe como un cirada una cruz dentro del mismo.

ad Flow Final .~

Cloze o
Order ""

()

La diferencia entre los dos tipos de nodos es bped® final del flujo denota el final de
un solo flujo de control, y el nodo final de aatiad denota el final de todos los flujos
finales dentro de la actividad.
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Flujos de Objetos y Objeto

Un flujo de objeto es la ruta a lo largo de la quadden pasar objetos o datos. Un
objeto se muestra como un rectangulo.

ad Obhject

Document

Un flujo de objeto se muestra como un conectorwtmpunta de flecha
denotando la direccién a la cual se esté pasarahjetd.

ad Object Flow -

Send I fake
I oice Fayrnemnt

Un flujo de objeto debe tener un objeto en porémas uno de sus extremos. Una
notacion de acceso rapido para el diagrama deassebia usar los pins de salidas y
entradas.

ad Object Flow [am/

Send fake

Imroice I ce

Un almacén de clave se muestra como un objetcasaridve «datastore».

ad Data Store [~

wdatastoras
D=t=
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Nodos de Decision y Combinacion

Los nodos de decision y combinacion tienen la misatacion: una forma de
diamante. Los dos se pueden nombrar. Los fluje®d&ol que provienen de un nodo de
decision tendran condiciones de guarda que peamigik control para fluir si la condicion
de guarda se realiza. El siguiente diagrama muektrso de un nodo de decision y un
nodo de combinacion.

ad Decision ar Merge /

[condition iz true]
Action on
True

H D%sion Hode terge Ho< %{9

Action of
False

[condition isfalse]

Nodos de Bifurcacion y Union.

Las bifurcaciones y uniones tienen la misma notad&nto una barra horizontal
como vertical (la orientacion depende de si ebflig control va de derecha a izquierda o
hacia abajo y arriba. Estos indican el comienzimal de hilos actuales de control. El
siguiente diagrama muestra un ejemplo de su uso.

ad Fork and Join A

Concurrent
Puction 1

.| Concurrent
Action 2

Una union es diferente de una combinacion ya queitan sincroniza dos flujos
de entrada y produce un solo flujo de salida. bftle salida desde una unién no se
puede ejecutar hasta que todos los flujos se hagdrido. Una combinacion pasa
cualquier flujo de control directamente a travégsta. Si dos o mas flujos de entrada se
reciben por un simbolo de combinacién, la accitmaue el flujo de salida apunta se
ejecuta dos o mas veces.



Gestores de Excepcion.

Los gestores de Excepcidn se pueden modelar eratiag de actividad como en
siguiente ejemplo.

ad Exception Handler /

Protected Node Exception Handler Node

ExgepltionType

Regién de Actividad Interrumpible

Una regién de actividad interrumpible rodea un grde acciones que se pueden
interrumpir. En un ejemplo simple como el siguietdeaccion Procesar Orden se
ejecutara hasta su cumplimiento cuando pase cantachccion Cerrar Orden, a menos
gue una interrupcion Cancelar Pedido se recibaydhpasara el control a la accion
Cancelar Orden.

ad Interruptible Activity Region /

| Caneel ;
! Request
1
1
i Process '
E Order !

Cancel
Order
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Particion

Una particion de una actividad se muestra coma ubéizontales o verticales. En
el siguiente diagrama, las particiones se usanggguarar acciones dentro de una
actividad en aquellas realizadas por el departamdastontabilidad y aquellas
realizadas por el cliente.

ad Partitions -

Send
IMvoice

.

Accourting Dept

Inwoice

fla ke
Fayment

Customer

PASOS PARA LA ELABORACION DE ESTE DIAGRAMA

1-  Se debe seleccionar la operacion que sera diagramada; se
recomienda seleccionar operaciones importantes que puedan ser, costosas
repetitivas y que causen dificultades en el proceso.

2.- Determinar dénde empieza y donde termina el ciclo que se quiere
diagramar.

3.- Observar varias veces la operacion, para dividirla en sus elementos e
identificarlos claramente.

4.- Identificar los elementos de la operacion, entonces se procede a medir el
tiempo de duracion de cada uno.

5.- Con los datos anteriores y siguiendo la secuencia de elementos, se
construye el diagrama.

EJEMPLO: REALIZAR DIAGRAMA DE ACTIVIDADES DE LA BIBLIOTECA

I



" Solicitar Prestamo
Libro / Revista

>, ]

e
de

ClO

[ Socio Registrado = Sl ]

Numero Maximo de Libros:
Socios Personal = 12
Socios Biblioteca = 6

Solo los Socios de
Personal pueden
Obtener prestamos
de revistas

rificar Registro

[ Socio Registrado = No |

[ # Prestamos < # Maximo ] \L

( Realizar \/
. Prestamo ;

v
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1.3.8 DIAGRAMA DE COMPONENTES

Un diagrama de componentes muestra las organizsciodependencias logicas
entre componentesoftware sean éstos componentes de codigo fuente, bir@arios
ejecutables. Desde el punto de vista del diagrasmathponentes se tienen en
consideracion los requisitos relacionados condéidad de desarrollo, la gestion del
software la reutilizacion, y las restricciones impuestaslps lenguajes de programacion y
las herramientas utilizadas en el desarrollo. Llesientos de modelado dentro de un
diagrama de componentes seran componentes y pagbeteuanto a los componentes,
s6lo aparecen tipos de componentes, ya que lasgias especificas de cada tipo se
encuentran en el diagrama de despliegue.

Los diagramas de componentes normalmente contgEmponentes, interfaces y
relaciones y sus relaciones entre ellos. Y comogdas diagramas, también puede
contener paquetes utilizados para agrupar elemdatosodelo.

Dado que los diagramas de componentes muestranrgsonentesoftwareque
constituyen una parte reusable, sus interfacasjntexrelaciones, en muchos aspectos se
puede considerar que un diagrama de componentesdtagrama de clases a gran
escala. Cada componente en el diagrama debe sendotado con un diagrama de
componentes mas detallado, un diagrama de clasesjiagrama de casos de uso.

ShoppingSesstonHoms

3 =<EJBSsssion>>

l_‘—'i.

<<EABEntity=>
Catalog

° i <<auxiliany=>
CatalogHome CatslogHome T CatalogPK
L E <<focuss> i
= o Catalog -

— Cataleg g Y =<auxiliary=>
=R Cataloginto

11

1

c<tiig»>

]
5 S
Catalog 1AR ‘

Shopping CadHome

r/.'
ShoppingCart
ccE JBEntity>> o
Shopping Cart
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Un paquete en un diagrama de componentes que eataas division fisica del
sistema. Los paquetes se organizan en una jeratguiapas donde cada capa tiene una
interfaz bien definida. Un ejemplo tipico de un@iguia en capas de este tipo es:
Interfaz de usuario; Paquetes especificos de ieaapdn; Paquetes reusables;
Mecanismos claves; y Paquetesdwarey del sistema operativo.

Un diagrama de componentes se representa comaficogie componentes
softwareunidos por medio de relaciones de dependencia(gemente de compilacion).
Puede mostrar también que un componsot&varecontiene una interfaz.

Camponents '

Active Control JavaBe an

= —

We hPages Weh Server

m
i

Control ActiveX Componente que se puede insertar en una pagibgwa
proporcionar una funcionalidad que no esta direetaendisponible en HTML, como
secuencias de animacion. Los controles ActiveXusglen implementar en diferentes
lenguajes de programacion son pequefios programgsegomiten mostrar paginas web
dindmicas en el PC y que suplen las limitaciones glrespecto, tiene el lenguaje
HTML. Los controles ActiveX tienen que descargaaisdisco duro de la computadora
para que los documentos que los utilizan puedaahzsrse.

Java BeanEs un componente hecho en software que se peetikzar y que puede
ser manipulado visualmente por una herramientaatgg@gmacion en lenguaje Java. Al
igual se define un interfaz para el momentoditetfioque permite a la herramienta de
programacion, interrogar (query) al componentenocer las propiedades (properties)
gue define y los tipos de sucesos (events) queepgederar en respuesta a diversas
acciones.



E’:&%Jﬂ?ﬂﬂ ean Wizard I

~Class Information

Package: I bean.B8

Natne of new JayaBean: IASaIariado

Baze olazs toinkert from:

['7 Show only core JDK and 2wing classes

r; Allevat orlyy JavaBeans

Optiona:
i_. Cenerats main function [ Generate sample property

(0.8 I Cancell Help |

Normalmente los diagramas de componentes se utgiaea modelar cédigo fuente,
versiones ejecutables y bases de datos fisicas.

* (Cadigo fuente: En el modelado de codigo fuentesuséen utilizar para
representar las dependencias entre los ficheroédigo fuente, o para modelar
las diferentes versiones de estos fichero. Payaeltieben identificar el conjunto
de archivos de cédigo fuente de interés y estgaddis como archivos file,
agruparlos en paquetes, utilizar valores etiquataaoa la informacion de
versiones y modelar las dependencias de compilacion

* (Cadigo ejecutable: Se utiliza para modelar laiistion de una nueva version a
los usuarios. Para tal propésito se identificacogjunto de componentes
ejecutables que intervienen, se utilizan esterestgara los diferentes tipos de
componentes (ejecutables, bibliotecas, tablasjaghdocumentos, etc), se
consideran las relaciones entre dichos compongntefa mayoria de las veces
incluiran interfaces que son exportadas (reali2goasciertos componentes e
importadas (utilizadas) por otros.

* Bases de datos fisica: UML permite el modeladbaies de datos fisicas asi
como de los esquemas légicos de bases de datos.

Asi tenemos en cuenta las dependencias asociapescako de compilacion un
componente podria ser:

* Cadigo fuente que depende de otros componentesegesariamente codigo
fuente) que deben estar disponibles durante laiGeign del componente.
Cabdigo objeto binario, como por ejemplo una litagque puede depender

de
algun codigo objeto con el que se haga un link.

* Cadigo ejecutable que puede depender de otrosgonag ejecutables con los que
interacciona en tiempo de ejecucion.



Se pueden utilizar estereotipos como <<link>> oorrgile>> para distinguir la
distinta naturaleza de las dependencias. Igualnsenpeieden definir estereotipos para las
distintas clases de componentes. UML proporciogarals estereotipos predefinidos
como: <<file>>, <<library>>, <<executable>>, <<tabp y document>>.

page find.html

executable

find.exe

nateng.dll

Dynamically Linked Library (DLL)Es una libreria enlazada a un programa ejecuégible
tiempo de ejecucion. Es un archivo que contieneifunes que se pueden llamar desde
aplicaciones u otras DLL. Los desarrolladoresagiiilas DLL para poder reciclar el
codigo vy aislar las diferentes tareas. Las DLL neden ejecutarse directamente, es
necesario llamarlas desde un codigo externo.



Los componentes también pueden exponer las ingsif&stas son los puntos visibles
de entrada o los servicios que un componente &st@endo y dejando disponibles a
otros componentes de software y clases. Tipicam@migomponente estad compuesto por
numerosas clases y paquetes de clases internobiérase puede crear a partir de una
coleccion de componentes mas pequefios.

Active X Servel

GetCustarner()
GetDate()
oetCustomer()
SetDate()

Write ConsignmentMoter)

2909¢ [1]

Requisitos: Los componentes pueden tener requisitos adjust@sipdicar sus
obligaciones contractuales; esto es, qué servicimgeen en el modelo. Los requisitos
ayudan a documentar el comportamiento funcion&dsielementos de software.

Restricciones:Los componentes pueden ser restricciones asigiaeasdican el
entorno en el que operan. Las pre-condiciones #&a@clo que debe ser verdadero
antes de que un componente pueda realizar algnogf las post-condiciones indican
lo que debe ser verdadero después de que un conmpdrag/a realizado algun trabajo y
los invariantes especifican lo que debe permanesreiadero durante la vida del
componente.

Escenarios:Los escenarios son descripciones textuales y groeatales de las
acciones de un objeto a lo largo del tiempo y descida forma en la que un componente
trabaja. Se pueden crear multiples escenariosdes@ibir tanto el camino basico (una
ejecucion perfecta) como las excepciones, errootsag condiciones.

Trazabilidad: Puede indicar la trazabilidad por medio de vingule realizacion. Un
componente puede implementar otro elemento del im@oler ejemplo un caso de uso) o
un componente puede ser implementado por otro elenfeor ejemplo un paquete de
clases). Al emplear las relaciones de realizacesdd y hacia los componentes, se
pueden seguir las dependencias entre los elendgitosodelo y la trazabilidad desde los
requisitos iniciales hasta la implementacion final.



Interfaces Requeridas:El conector Ensamble une la interfaz requeridadelponente
(Componentel) con la interfaz proporcionada de @iroponente (Component2); esto
permite que un componente provea los serviciosotleecomponente requiere. Las
Interfaces son colecciones de uno o mas métodoslepaen 0 no contener atributos.

id Required Interfaces /

3]

Component! r(”:} Componentz

Componentes con puertostUsar puertos con Diagramas de Componentes peyjoétee
especifique un servicio 0 comportamiento a su antasi como también un servicio o
comportamiento que un componente requiere. Loggaipueden especificar entradas,
salidas asi como también operar bi-direccionalmdiiteiguiente diagrama detalla un
componente con un puerto para servicios En Linepuotamente con dos interfaces
proporcionadas Ordenar Entrada y Seguimiento asd ¢ambién una interfaz requerida
Pago.

id Compoenent with Ports /

3]

OrderProcess

g OwderEntry, Tracking
—

[~ Fayment
nli E-EEEE!'VIEES

£




Firewall X5L Stylesheets

AcceptRegquestil: HTML Request TranzsfarmLi)

ForvwardReguest() . HThL Recguest
ReturnResponse)) | HTML Responses

Web Server ASP Pages
DoReguest()  HTWL Response
! COM+ Component Emyﬁ

Business Logic

Oracle Database

ProcessSGLRequest() | Recordset

Ejemplo de un diagrama de componentes

XML: Extensible Markup Language («lenguaje de margtensible»), es un
metalenguaje extensible de etiquetas. Es una $icagliion y adaptacion que permite
definir la gramética de lenguajes especificos #daisma manera que HTML). Por lo
tanto XML no es realmente un lenguaje en particugisno una manera de definir
lenguajes para diferentes necesidades. Los RS&unt{Really Simple Syndication
“"publicar articulos simultdneamente en diferentedios a través de una fuente a la que
pertenece".

ASP Active Server Pages es una tecnologia del ladkidee de Microsoft para paginas
web generadas dindmicamente, que ha sido comeadalcomo un anexo a Internet
Information Server (lIS)
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Componentes de seguridad

El diagrama de componentes de la seguridad muestra trabaja en conjunto el
software de seguridad, tal como la Autoridad Qestifora (Certificate Authority), el
navegador (Browser), el servidor WEB y otros eleiedel modelo para asegurar la
provision de la seguridad en el sistema propuesto.

Irtermet

Customer Browser}

Firewsall

Certificate Authority |

AcceptRequest() | HTML Request
ForwardRequest() : HTML Request ValidateCartificatel) : bool
ReturmResponse’) | HTWML Response

T

=ChOT -1 Zerver Components=

Server Envi
<=httha=s

Web Server

Certificate Manager

Certificate

GetCedificate() - Certificate




Un diagrama de Componentes tiene un nivel magaltbstraccion que un
diagrama de clase - usualmente un componente $enmapta por una o mas clases (u

objetos) en tiempo de ejecucion. Estos son blodeesnstruccion, como eventualmente
un componente puede comprender una gran porcion sistema.

id Companent Madel3 /

Preduct

Item CECE/

@ Customer Details {I
Crder i Customer
&
Fayment ’L
oy
AccountDetails

Acecunt

En este diagrama se muestran algunos componesissglaciones internas. Los
conectores Ensamble 'vinculan' las interfaces poi@oadas suministrada por el

Producto y el Cliente a las interfaces requeridge@ficadas por orden. Una relacion de

dependencia traza los detalles de la cuenta asod&ddliente a la interfaz requerida,
'pago’, indicada por orden



PASOS PARA LA REALIZACION DE ESTE DIAGRAMA
Componentes
® Utiliza nombres descriptivos para los componeatgsitecturales
® Usa nombramientos convencionales especificosal@ara el disefio
detallado de componentes.
® Aplica consistentemente estereotipos textuales admponentes.
® Evita componentes de modelacion de informacionTRRy de interface
de usuario.
Interfaces
® Prefiere notaciones "lollipop” para indicar lalizcion de interfaces por
componentes.
® Prefiere el lado izquierdo de un componente e aterfaces "lollipop™®
Muestra solamente interfaces relevantes.
Dependencias y herencia
® Modela las dependencias de izquierda a derecha.
® Pon los componentes hijos por debajo de los coemgen padre®.
Los componentes deben depender solamente dedaaoas® Evita
dependencias de compilaciones modeladoras.



1.3.9 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

El Modelo Fisico/de Despliegue provee un modelal@eto de la forma en la que
los componentes se desplegaran a lo largo derkesifuctura del sistema. Detalla las
capacidades de red, las especificaciones del seylod requisitos de hardware y otra
informacion relacionada al despliegue del sisteropuesto.

Un diagrama de despliegue muestra las relaciogieagientre los componentes
hardwarey softwareen el sistema final, es decir, la configuraciérogeelementos de
procesamiento en tiempo de ejecucion y los compensaftware(procesos y objetos
gue se ejecutan en ellos). Estaran formados p@anicias de los componentasftware
gue representan manifestaciones del codigo endiglmgjecucion (los componentes que
sélo sean utilizados en tiempo de compilacion debestrarse en el diagrama de
componentes).

Un diagrama de despliegue es un grafico de noddssipor conexiones de
comunicacion. Un nodo puede contener instanciz®oigonentesoftware objetos,
procesos (caso particular de un objeto). En generalodo sera una unidad de
computacion de algun tipo, desde un sensor mainframe Las instancias de
componentesoftwarepueden estar unidas por relaciones de dependposialemente a
interfaces (ya que un componente puede tener masadaterfaz).
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Un nodo es un objeto fisico en tiempo de ejecugimrepresenta un recurso
computacional, generalmente con memoria y capaddgmocesamiento. Pueden
representarse instancias o tipos de nodos qu@sssenta como un cubo 3D en los
diagramas de implementacion.

Main Server

‘ Business Logic

[
The physical model shows
where and how system
components will b=
deployed . It is a spedific
map of the physical layout
of the system.

ActiveX Control

Web Server

Waork Station

Vieb Browser

Se utiliza un nodo para identificar cualquier sgovj terminal de trabajo u otro
hardware host que se utiliza para desplegar cormpesmien el ambiente de produccion.
Usted también puede especificar los vinculos dosreodos y asignarles estereotipos
(tales como TCP/IP) y requisitos. Los nodos tampiéeden tener documentados
caracteristicas de performance, estandares mirdmbardware, niveles de sistema
operativo, etc. La pantalla de abajo ilustra lap@dades comunes que puede establecer
para un nodo.
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Los diagramas de despliegue muestran la configumaamn funcionamiento del
sistema, incluyendo su hardware y su software. ata componente de un diagrama de
despliegue se deben documentar las caracterigémaisas requeridas, el trafico de red
esperado, el tiempo de respuesta requerido, etc.

La mayoria de las veces el modelado de la vistiedpliegue estatica implica
modelar la topologia del hardware sobre el qugesita el sistema. Los diagramas de
despliegue son fundamentalmente diagramas de cJasese ocupan de modelar los
nodos de un sistema. Aunque UML no es un lenguagsgecificacion hardware de
proposito general, se ha dise nado para modelangsude los aspectos hardware de un
sistema a un nivel suficiente para que un ingerseftware pueda especificarla
plataforma sobre la que se ejecuta el softwarsigiema y para que un ingeniero de
sistemas pueda manejar la frontera entre el haedyval software cuando se trata de la
relacion entre hardware y software se utilizardiegramas de despliegue para razonar
sobre la topologia de procesadores y dispositivbsedos que se ejecuta el software.

Esta vista cubre principalmente la distribucioriyega e instalacion de las partes que
configuran un sistema fisico. Los diagramas de lgsggpe se suelen utilizar para
modelar:



* Sistemas empotrados: Un sistema empotrado edeccicm de hardware con una
gran cantidad de software que interactia con ebdmfisico. Los sistemas
empotrados involucran software que controla digpas{motores, actuadores)
gue a su vez estan controlados por estimulos esteomo sensores.

* Sistemas cliente-servidor: Los sistemas clientetider son un extremos del
espectro de los sistemas distribuidos y requiererat decisiones sobre la
conectividad de red de los clientes a los servidgisobre la distribucion fisica de
los componentes software del sistemas a travésatesn

* Sistemas completamente distribuidos: En el otteemo encontramos aquellos
sistemas que son ampliamente o totalmente distidlsuy que normalmente
incluyen varios niveles de servidores Tales sistetoatienen a menudo varias
versiones de componentes software, alguno de klespueden incluso migrar
de un nodo a otro. El disefio de tales sistemasamgiomar decisiones que
permitan un cambio continuo de la topologia dé¢sis.

Nodo: Un Nodo es un elemento de hardware o software.desmuestra con la forma de
una caja en tres dimensiones, como a continuacion.

dd Hode

Serwver

Instancia de Nodo:Una instancia de nodo se puede mostrar en unasiregrUna
instancia se puede distinguir desde un nodo ploe&ho de que su nombre esta
subrayado y tiene dos puntos antes del tipo de base. Una instancia puede o no tener
un nombre antes de los dos puntos. El siguientgali@a muestra una instancia
nombrada de una computadora.

dd Hode Instance

HF Pawillion :
Computer




Estereotipo de Nodo:Un nimero de estereotipos estandar se proveetogarados,
nombrados «cdrom», «cd-rom», «computer», «diskayrgpc», «pc client», «pc
Server», «secure», «server», «storage», «unixrseragser pc». Estos mostraran un
icono apropiado en la esquina derecha arriba micdd nodo.

dd Mode Sterectype /

& ]
PC Cliart CO-ROM Storage Uniz= Server = Security
Dewvice Dewvice

Artefacto: Un artefacto es un producto del proceso de dékatesoftware, que puede
incluir los modelos del proceso (e.g. modelos dso€ae Uso, modelos de Disefio, etc.),

archivos fuente, ejecutables, documentos de disefortes de prueba, prototipos,
manuales de usuario y mas.

Un artefacto se denota por un rectdngulo mostrahdombre del artefacto, el
estereotipo «artifact» y un icono de documento,ccaroontinuacion.

dd Artifact

wartifacts Iﬂ

main.c




Asociacion: En el contexto del diagrama de despliegue, undason representa una

ruta de comunicacion entre los nodos. El siguididtgrama muestra un diagrama de

despliegue para una red, mostrando los protocelosdicomo estereotipos y también
mostrando multiplicidades en los extremos de laiasmn.

dd Mebwork Madel 7

firewall :-i

| local network
1 1
wethernate aethemets
1 it

primary |j wwor kstation
Serwer

Nodo como contenedorlUn nodo puede contener otros elementos, como auenpes o
artefactos. El siguiente diagrama muestra un diagrde despliegue para una parte del
sistema y muestra un artefacto ejecutable comceoadd por el nodo madre
(motherboard).

dd Embedded Model /

keyboard
:Motherbosrd
1 weonnectors 4
wercecutab Id@‘]
=
app.exe
LCODi=pl=y
1 weonnectors 4




PASOS PARA LA ELABORACION DE ESTE DIAGRAMA

General
1. Indica los componentes del software o sistenmi@iagramas Especificos al
proyecto.
2. Enfocarse en los Nodos y las Asociaciones dein@racion en los niveles mas
importantes.

Nodos y Componentes
1. Nombra los nodos con términos descriptivos.

2. Modela solamente los componentes vitales delaoé o sistema. 3.
Aplica Estereotipos consistentes a los componentes.
4. Aplica Estereotipos visuales a los nodos

Dependencias y Asociaciones de Comunicacion
1. Indica los protocolos de comunicacion via estgres

2. Modela solamente las dependencias criticas eotn@onentes
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