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El lenguagje UML es un estandar OM G disefiado para visualizar,
especificar, construir y documentar software orientado a objetos.

Un modelo es una simplificacion de larealidad.

El modelado es esencial en la construccion de software para. ..
- Comunicar la estructura de un sistema complegjo
- Especificar el comportamiento deseado del sistema
- Comprender mejor 1o que estamos construyendo

- Descubrir oportunidades de simplificacion y reutilizacion
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Un modelo proporciona“los planos’ de un sistemay puede ser mas o
menos detallado, en funcién de los elementos que sean relevantes en
cada momento.

El modelo ha de capturar “lo esencial”.

Todo sistema puede describirse desde distintos puntos de vista:
- Modelos estructural es (organizacion del sistema)
- Modelos de comportamiento (dinamica del sistema)

UML estandariza 9 tipos de diagramas para representar graficamente un
sistema desde distintos puntos de vista.

Ventaja principal de UML

Unifica distintas notaciones previas.
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| nconvenientesde UM L

- Faltade integracion con otras técnicas
(p.g . disefio de interfaces de usuario)

- UML es excesivamente complegjo (y no estadel todo libre de
ambiguiedades): “el 80% de los problemas puede modelarse
usando alrededor del 20% de UML”
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Diagramas de clases
Muestran un conjunto de clasesy sus relaciones

Motor

Reserva

Avién
comercial

Piloto
1.2
Vuelo
1
Avién 1
militar
Compaiiia

aérea

Avion

de pasajeros

Avién
de carga

Notacion

Atributos

L os diagramas de clases proporcionan
una perspectiva estatica del sistema
(representan su disefio estructural).

[visibilidad] nombre [multiplicidad] [: tipo [= valor_por_defecto]]

Operaciones
[visibilidad] nombre ([[in|out] parametro : tipo [, ...]])[:tipo_devuelto]
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L os corchetes indican partes opcionales.
Visibilidad: privada (-), protegida (#) o publica (+)

Multiplicidad entre corchetes (p.g. [2], [0..2], [*], [3..*])
Parametros de entrada (in) o de salida (out).
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Diagramas de objetos

Muestran un conjunto de objetosy sus relaciones
(una situacion concreta en un momento determinado).

motor2 motor3

motor1

motor4

Boeing 747 "Elcano"

reserval

pilotoJuan reserva2
> vuelo IB7347
reservad
pilotoJose

reservaN

compania lberia

L os diagramas de objetos representan instantaneas de instancias
de los elementos que aparecen en los diagramas de clases

Un diagrama de objetos expresa |a parte estética de una interaccion.

Para ver |os aspectos dinamicos de la interaccion
se utilizan los diagramas de interaccion
(diagramas de secuenciay diagramas de comunicacién/colaboracion)

NOTA:
L os identificadores subrayados indican que se trata de objetos.
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Diagramas de interaccion
Muestran unainteraccion concreta: un conjunto de objetosy sus
relaciones, junto con los mensajes que se envian entre ellos.

Diagramas de secuencia
Resaltan la ordenacion temporal de los mensgjes que se intercambian.

X

) :WInP réstamos :Socio :Video :Préstamo
: Encargado
‘ prestar(video, socio) ‘ ‘ ‘ ‘
U m verificar situacion socio |
> | |
‘ verificar situacion pMideo ‘ ‘
] \
‘ L reg%trar préstamo LH ‘
‘ entregar recibo || ‘ ‘ u
| T | | |
Diagramas de comunicacion (UML 2.0)
= Diagramas de colaboracién (UML 1.x)
Resaltan |a organizacion estructural
de los objetosgue intercambian mensajes.
:Socio
:Video
2: verificar situacién socio T
/
1: prestar(video, socio) 3: verificar situacion video
; :WInPréstamos
: Encargadi: entregar recibo \4 registrar préstamo
:Préstamo
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L os diagramas de secuenciay de comunicacion son isomorfos:

Un diagrama de secuencia se puede transformar mecani camente
en un diagrama de comunicacion.

Un diagrama de comunicacion se puede transformar
automaticamente en un diagrama de secuencia.

Diagramas de secuencia

Muestran la secuencia de mensgjes entre objetos durante un escenario
concreto (paso de mensajes).

En la parte superior aparecen |0s objetos que intervienen.

Ladimension temporal se indica verticalmente
(el tiempo transcurre hacia abgo).

Las lineas verticales indican € periodo de vida de cada objeto.

El paso de mensagjes se indica con flechas horizontales u oblicuas
(cando existe demoraentre el envio y la atencion del mensgje).

Larealizacion de una accion se indica con rectangul os sobre las
lineas de actividad del objeto que realizala accion.

Diagramas de comunicacion/colabor acion

Ladistribucidn de los objetos en el diagrama permite observar
adecuadamente la interaccion de un objeto con respecto de los demas

L a perspectiva estética del sistema viene dada por las relaciones
existentes entre |os objetos (igual que en un diagrama de objetos).

Lavistadinamicade lainteraccion viene indicada por € envio de
mensaj es através de los enlaces existentes entre 10s obj etos.

NOTA: L os mensgjes se numeran parailustrar
el orden en que se emiten.
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Otros diagramas UML
para representar aspectos dindmicos del sistema

- Diagramas de casos de uso
(actoresy casos de uso del sistema)
()

S o

Actor CasodeUso

L os diagramas de uso se suelen utilizar en el modelado
del sistema desde el punto de vista de sus usuarios para
representar las acciones que realiza cadatipo de usuario.

- Diagramasde estados
(estados y transiciones entre estados),

contratar

‘ ; en el paro en activo

perder empleo

jubilarse
jubilarse

jubilado ; C::j

L os diagramas de estados son especial mente importantes
para describir el comportamiento de un sistema reactivo
(cuyo comportamiento esta dirigido por eventos).
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- Diagramasde actividades
(flujo de control en el sistema)

Customer Sales Stockroom

Request
service

i\ Take order
\/

( Deliver order :
Collect /
order

@a

L os diagramas de actividades muestran €l orden
en el que se van realizando tareas dentro de un sistema
(el flujo de control de las actividades).
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Diagramas UML
para representar aspectos fisicos del sistema

- Diagramas de componentes
(componentes y dependencias entre ellos)
Organizacion l6gica de laimplementacion de un sistema

Aplicacidn Almaceén Deportes L3103 exe

|dentificacion. frm
———————————— = Contral y
Analisis

i

i
Rutinas de Conexidn Acceso a Base
(Librerias.bas)  f------ £ de Datos
7 E—
: 3

Aplicacion Wentas Deportes LS 03.exe @ @

E |dentificacion. frrm BBOD.MDE BD Oracle

............ :‘._).

- Diagramasde despliegue
(nodos de procesamiento y componentes)
Configuracion del sistema en tiempo de gecucion

<<Cliente>> <<Servidor>>
Ter:jnln\r;ll Punto <<TCP/IP>> Base de
e Venta Datos
<<RDSI>>

<<LAN>>

Control

OOP — Introduccion: Java - 46 - © Fernando Berzal



Referencias

Paginas web

http://www.uml.org/
Pagina oficial de UML, uno de los estandares promovidos por € OMG.

http://www.cetus-links.org/oo uml.html
Coleccion de enlaces relacionados con UML.

http://www.agilemodeling.com/essays/uml Diagrams.htm
Informacin practica acerca de todos los diagramas UML 2

http://www.ootips.org/
|deas clave en programacion orientada a objetos.

Libros

Martin Fowler: “ UML Distilled:
A Brief Guide to the Standard Object Modeling Language”
3" edition. Addison-Wesley, 2004. ISBN 0321193687

Grady Booch et dl..
“ Object-Oriented Analysis and Design with Applications’
3" edition. Addison-Wesley, 2004. ISBN 020189551

Craig Larman: “ Applying UML and Patterns. An Introduction to
Object-Oriented Analysis and Design and the Unified Process’
2" edition. Prentice-Hall, 2001. ISBN 0130925691

Robert C. Martin:

“ Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices’
Prentice-Hall, 2003. ISBN 0135974445

OOP — Introduccion: Java - 47 - © Fernando Berzal



