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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Introduccion

Es de suma importancia que para el disefio y
desarrollo de Sistemas de Informacion que el aprendiz
en formacién como futuro analista y desarrollador de
sistemas, conozca los fundamentos del Modelado
UML, los tipos de diagramas y su simbologia de
manera que pueda reconocer su utilidad y reflejar
mediante su uso los requerimientos funcionales o
necesidades del sistema de informacién de una forma
estandarizada. El lenguaje de modelado UML permita
describir los pasos que el actor sigue para realizar una
tarea y a su vez, lograr una comunicacion adecuada
con los demas integrantes del desarrollo del sistema
y los clientes, de esta forma, los clientes hacen parte
activa en el modelado reduciendo notablemente los
correctivos o controles de cambios posteriores.

En este objeto de aprendizaje se describen diversos
tipos de diagramas UML, caracteristicas y propiedades
de manera que el aprendiz los utilice dependiendo
de las necesidades del sistema de informacién. Se
proporciona inmerso en el contenido la aplicacion de
un ejemplo de modelado UML como caso practico
para afianzar conocimientos.
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Desarrollo de contenidos

El origen del lenguaje unificado de modelado (UML: “Unified Modeling Language”)
comenzo a gestarse desde octubre de 1994, cuando Rumbaugh se unié a la compaiiia
Rational fundada por Booch (dos reputados investigadores en el area de metodologia
del software) y cuyo objetivo era la unificacion de los métodos Booch y el OMT (Object
Modelling Tool), naciendo la primera version de UML.

El objetivo era suplir la necesidad de representar de manera grafica y estandarizada la
representacion de un modelo, lo cual impedia que los disefios graficos realizados se
pudieran compartir facilmente entre distintos disenadores. Por lo anterior, se necesitaba
un lenguaje no solo para comunicar las ideas a otros desarrolladores sino también para
servir de apoyo en los procesos de analisis de un problema. Con este objetivo, nacio el
Lenguaje Unificado de Modelado, convirtiéndose en un estandar que permite representar
y modelar la informacion con la que se trabaja en las fases de analisis y diseno.

La version 1.1 de UML, de noviembre de 1997, fue adoptada por el OMG (Object
Management Group http://www.omg.org) como estandar.

b

1999 »( umL13 \
Revisiones
1998 (" umL12 IA/ menores

Nov 1997 UML aprobado por el OMG
Sep 1997 »| UML1.1

Ene 1997 »| UML1.0

Jun 1996 ;: UML0.9 '

0ct 1995 ————>

Microsoft, Oracle, IBM, HP y

\ otros lideres de la industria.

Dr. Ivar Jacobson joins /

Rational (Fall of 1995) » Use Case

Dr James Rumbaugh joins

Rational (0ct.1994) oMt Booch

Fuente: Departamento de Sistemas Informaticos y Computacion.
Universidad Politécnica de Valencia.
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Se conoce como Modelado Visual cuando se captura las partes esenciales del sistema,
se realiza y se plasma en una notacion grafica. El objetivo del modelado visual es permitir
manejar la complejidad de los sistemas a analizar o disenar. Otro objetivo del modelado
visual, es la independencia del lenguaje de programacion, de tal manera que los disefios
realizados usando UML se puedan implementar en cualquier lenguaje orientado a objetos.

UML es ante todo un lenguaje que se centra en la representacion grafica de un sistema.
Este lenguaje indica cémo crear y leer los modelos, representando flujos de trabajo en
elementos graficos.

Dentro de las caracteristicas del lenguaje de modelado UML.:

* Visualizar: UML permite modelar de una forma grafica un sistema de forma que
otro lo puede entender.

* Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema
antes de su desarrollo.

» Construir: por medio de los modelos especificados se pueden construir los
sistemas disefados.

* Documentar: los propios elementos graficos sirven como documentacién
del sistema desarrollado, lo cual ayudara al mantenimiento de las soluciones
conceptuales en el transcurso del tiempo.

Un modelo UML esta compuesto por tres tipos de bloques de construccion:

* Elementos o partes: los elementos son abstracciones de cosas reales o ficticias
(objetos, acciones, personas, sistemas) que pueden relacionarse. Tienen identidad
y se distinguen entre ellos.

» Relaciones o acciones: relacionan los elementos entre si, hacen que los sistemas
tengan funcionalidad, que adquieran vida.

+ Diagramas o disefos: reflejan graficamente el comportamiento y las relaciones
entre los elementos.

Todo sistema puede ser representado graficamente mediante modelos empleando UML el
cual soporta sus disenos usando diagramas que facilitan el entendimiento, trazabilidad
y comprension entre sus componentes brindando claridad y calidad en la informacion
presentada a los diversos actores involucrados en la distribucién de informacién que
requiere ser procesada por un sistema o flujo de trabajo propio de una organizacidn
empresarial.

O
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de elementos con sus relaciones,
ofreciendo una vista del sistema a modelar. Para poder representar correctamente un
sistema, UML ofrece varios tipos de diagramas que permiten visualizar un sistema desde
varias perspectivas. UML incluye los siguientes diagramas:

Diagrama de clases

Es el diagrama mas comun a la hora de describir el disefio de los sistemas orientados a

objetos.

El diagrama de clases muestra un conjunto de clases, atributos, operaciones, interfaces

y sus relaciones.

Nombre clase

Atributos

Operaciones
0 métodos

1

Nombre clase

Atributos

Operaciones
0 métodos

Nombre clase

Atributos

Operaciones
0 métodos

Nombre clase

Atributos

Diagrama de actividades

El diagrama de actividades permite mostrar la
secuencia de las acciones de varios objetos
y seleccionar el orden en que se haran las
cosas.

Representa los procesos de negocios de
alto nivel, incluidos el flujo de datos. También
puede utilizarse para modelar I6gica compleja
y/o paralela dentro de un sistema.

Un diagrama de actividades es la versién UML
de un diagrama de flujo y se usan para analizar
procesos.

Operaciones
0 métodos

Elegir menu

Elegir elemento del menu

Confirmar pedido

y
®

v
y
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Diagrama de secuencias
Objeto 1 Objeto 2 Objeto n

En el diagrama de secuencia se muestran
las clases a lo largo de la parte superior y
los mensajes enviados entre esas clases,
modelando un solo flujo a través de los objetos
del sistema.

Un diagrama que representa una interaccion,
poniendo el foco en la secuencia de los
mensajes que se intercambian, junto con sus
correspondientes ocurrencias de eventos en K<

las lineas de vida. mensaje 3
O

1.

mensaje 1

mensaje 2 !

Diagrama de casos de uso

Un diagrama que muestra las relaciones entre los actores y el sujeto (sistema), y los
casos de uso.

Modela la funcionalidad del sistema segun la percepcion del usuario externo (actor) y las
transacciones entre los actores y el sistema.

Los diagramas de casos de uso son responsables principalmente de documentar los
macrorrequisitos del sistema. Piense en los diagramas de casos de uso como la lista de
las funcionalidades que debe proporcionar el sistema.

TERMINAL PUNTO DE VENTA

B =
t 1 Iniciar sesion o o
B e o @
CAJERO Compra de productos =
“ CLIENTE
f Devolver producto
bl Acabar sesion
RESPONSABLE - S

DE COMPRAS Fijar precio

Qn %H Comprar a proveedores

[V DIRECTOR
5 COMERCIAL
Hacer ofertas

PROVEEDOR
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Diagrama de componentes

Representa los componentes que conforman una aplicacion, sistema o empresa. Los
componentes, sus relaciones, interacciones y sus interfaces publicas.

En esta vista se modelan los componentes del sistema, a partir del cual se construye
la aplicacion. Son importantes para construir sistemas mas grandes a partir de partes

pequenas.

Component Diagram:
Gestion de Almacén /
Diagrama de Almacén

.
.
.
hS

Gestion de
Almacén

Gestion de
Envios

-
.-
.

Gestion de
Ventas

.
.
.
.
.
P

Component Diagram:

Gestion de Ventas /
Diagrama de Ventas

Otros tipos de diagramas:

Departamento
de Logistica

.’ Departamento de
VOt o Contabllldlgd /
----- Facturacion

iiiiii Departamento
AN de Marketing

’

. Departamento
. de Recursos

Component Diagram: Humanos
Componentes Comunes /
Diagrama de
Componentes Comunes

Diagrama

Descripcion

Diagrama de estado

Un diagrama de estados muestra el estado
cambiante o dinamica de un objeto.
Son importantes en el modelado de
comportamiento de una interfaz, clase ante
los eventos disparadores del objeto.

Cada estado modela un periodo de tiempo,
durante la vida de un objeto. Cuando ocurre
un evento, se puede desencadenar una
transicion que lleve el objeto a un nuevo
estado.

O
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Diagrama de despliegue fisico

Un diagrama de despliegue fisico muestra
cdmo y donde se desplegara el sistema.
Las maquinas fisicas y los procesadores se
representan como nodos y la construccion
interna puede ser representada por nodos o
artefactos embebidos. Como los artefactos
se ubican en los nodos para modelar
el despliegue del sistema, la ubicacion es
guiada por el uso de las especificaciones
de despliegue.

En este tipo de diagrama se muestran los
tipos de nodos del sistema y los tipos de
componentes que contienen. Aqui el nodo
se visualiza como un cubo.

Diagrama de
objetos

Un diagrama que presenta los objetos y
sus relaciones en un punto en el tiempo. Un
diagrama de objetos se puede considerar
como un caso especial de un diagrama de
clases o un diagrama de comunicaciones.

Diagrama de estructura
de composicion

Representa la estructura interna de
un clasificador (tal como una clase, un
componente o un caso de uso), incluyendo
los puntos de interaccion de clasificador
con otras partes del sistema. Un uso
adicional que se puede dar a los diagramas
de estructura compuesta es para mostrar
las partes que colaboran, por ejemplo, en
un caso de uso.

Diagrama de paquetes

Diagrama que permite la organizacion de
elementos de modelado en paquetes y las
dependencias entre ellos. Los usos mas
comunes para los diagramas de paquete
son para organizar diagramas de casos de
uso y diagramas de clase, a pesar de que
el uso de los diagramas de paquete no es
limitado a estos elementos UML.

Diagrama de comunicaciones

Diagrama que describen los mensajes
que transmiten los objetos y muestran las
asociaciones que existen entre las clases.
Modela las interacciones entre objetos en
términos de mensajes en secuencia.

O
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Diagrama de tiempos

Diagrama utilizado para mostrar el cambio
en el estado o valor de uno o mas objetos
en el tiempo o en su linea de vida, en
respuesta a los eventos o estimulos
recibidos.

Los eventos que se reciben se anotan, a
medida que muestran cuando se desea
mostrar el evento que causa el cambio en

la condicién o en el estado.

A continuacién, se presenta una situacién que
representa la gestion de informacién en un centro
médico que permitira una mejor interpretacion de
los diferentes tipos de diagramas.

El propietario de un centro médico de su ciudad,
requiere con urgencia la construccién de un
sistema de informacion que le permita administrar
los datos basicos de sus pacientes, tratamientos,
citas y gestion de reportes de tal manera que al
ejemplificar el sistema se pueda fijar claramente
el limite de este.

Diagramas iniciales: a continuacion, se
relacionan los diagramas iniciales, utilizados en la
fase de analisis de un sistema de informacion.
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Al momento de desarrollar un proyecto se debe pensar en cuales seran las principales
funcionalidades que el software debe permitir llevar a cabo y quiénes seran los que podran
ejecutar dichas funcionalidades. La identificacion de estos elementos se puede visualizar
de manera efectiva a través de la elaboracion de diagramas de Casos de Uso. Estos
diagramas que son elaborados durante las etapas iniciales de un proyecto se convierten
en un referente para cada una de las etapas siguientes del desarrollo del proyecto.

3.1.1 Componentes
Sistema: se representa mediante un rectangulo. Este se emplea
para delimitar graficamente lo que se encuentra por dentro del SISTEMA

sistema (los casos de uso) y lo que esta por fuera del sistema (los
actores).

Actor: se representa mediante un “hombre de palo”. Este se emplea
para indicar el tipo de usuario del sistema que podra ejecutar alguna
funcién (caso de uso) en el mismo.

Caso de uso: se representa mediante un dvalo e indica una funcion CASO DE USO
que el sistema debe realizar.

Ejemplo de la representacion grafica de un Diagrama de Caso de Uso:

Entorno
NOMBRE DEL SISTEMA del sistema

Actor’ Actor"

Comunicacion

FAVA - Formacidn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

Para nombrar un proceso se puede emplear un verbo conjugado en infinitivo y que
represente la funcidén a realizar (Administrar, Gestionar, Registrar, entre otros). Por
ejemplo:

Administrar los datos de pacientes.

Gestionar citas médicas.

Administrar datos de historias clinicas o tratamientos.

Generar reportes.

3.1.2 Representacion grafica

SISTEMA

Administrara datos pacientes

Médico

Administrara datos tratamientos

Gestionar citas

Generar reportes

Empleado

Identificacion de casos de uso: en el ejemplo anterior se observan los casos de uso
identificados en el sistema, es decir, las funcionalidades que el sistema va a proveer
(Administrar datos pacientes, Administrar datos tratamientos, Gestionar citas, Generar
reportes).

Identificacion de actores: los actores son los usuarios externos que podran ejecutar los
casos de uso, en el ejemplo anterior, se identificaron dos actores (Médico y Empleado).

Las lineas que van del actor al caso de uso se denominan Asociacién y sirven para
determinar cuales Casos de uso lleva a cabo un determinado Actor.
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3.1.3 Tipos de relaciones

Asociacion: es la relacion que se da entre los actores y el caso de uso. Esta relacion
indica que el actor lleva a cabo el caso de uso.

SISTEMA

Administrar datos pacientes

Médico

El ejemplo anterior indica que el Médico dentro del sistema Sismédico puede llevar a
cabo la funcionalidad de Administrar Datos Pacientes.

Incluido 6 <<uses>> 6 <<include>>: simboliza la relacidon que se da entre casos de uso
donde uno termina incluyendo al otro (describe el comportamiento de uno en otro).

SISTEMA
<<include>>

Gestionar citas immmEEEEm -> Validar datos
Empleado

El ejemplo anterior indica que para Gestionar una cita se debe validar datos, es decir, el
caso de uso Gestionar Cita “usa” al caso de uso Validar Datos.

Extendido 6 <<extend>>: relacion que se da entre casos de uso donde se evidencia que
un caso de uso es la generalizacion o especializacion de otro.
SISTEMA

<<extend>> Y Examinar paciente

Gestionar diagnéstico
médico

".
L
.....
~
a

Médico ¥ Formular paciente
<<extend>> P
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Introduccion al lenguaje de modelado UML

El ejemplo anterior indica que, al gestionar un diagndstico médico, se puede examinar
un paciente o formular un paciente, es decir, los casos de uso FORMULAR A PAQIENTE
y EXAMINAR A PACIENTE se extienden del caso de uso GESTIONAR DIAGNOSTICO
MEDICO.

3.1.4 Documentacion

La técnica de casos de uso requiere ademas de construir el diagrama de Casos de Uso,
la descripcion de los mismos. Esta descripcion permite detallar el flujo de eventos que
se da entre el Sistema y el Actor para llevar a cabo el Caso de Uso. A continuacioén, se
presenta el formato que describe el Caso de Uso del centro médico.

CASO DE USO ADMINISTRAR DATOS PACIENTES

El comportamiento del sistema debera describir el paso a paso del caso de uso cuando el personal encargado de
gestionar datos del paciente inicie el ingreso de estos.

Descripcion

El paciente no se encuentra ingresado al sistema y tiene la documentacién necesaria para poder ser ingresado al

Precondicion -
sistema.

Paso Accion

El personal médico ingresa al sistema para registrar el nuevo paciente.

El sistema carga formulario para registro de datos del paciente asi: identificacién, nombre(s), apellido(s),
direccion, teléfono, estrato, tipo de RH, género, acudiente.

Secuencia Normal El personal médico ingresa los datos suministrados por el paciente y ejecuta la accién en el sistema.

El sistema almacena los datos suministrados por el personal médico, imprime el carnet del Sistema General
de Seguridad Social en Salud, el sistema comunica al personal médico que el proceso ha terminado de
manera exitosa.

El personal médico genera reporte del sistema de registro al nuevo paciente, mediante la expedicion del
carnet o constancia de inscripcion al sistema de Seguridad Social en Salud.

PostCondicion El paciente se encuentra registrado en el Sistema General de Seguridad Social en Salud, su historial clinico es nuevo.

Paso Accion

. Si el sistema detecta la duplicacion de un paciente registrado con la identificacién que se registra, procede a
Excepciones informar al personal médico, estos deben modificar y/o actualizar la informacién que sea necesaria y
continuar el caso de uso.

Si el personal médico cancela el registro del paciente se termina el caso de uso.

Los diagramas de secuencia se utilizan para describir el funcionamiento interno del
sistema desde el punto de vista de la implementacion y son parte fundamental de la vista
de interaccion de los diagramas UML.

En un diagrama de secuencia, un objeto se muestra como caja en la parte superior de
una linea vertical punteada. Esta linea vertical se llama linea de vida del objeto. La linea

O
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de vida representa la vida del objeto durante la interaccion. Cada mensaje se representa
mediante una flecha entre las lineas de vida de dos objetos. El orden en el que se dan

estos mensajes transcurre de arriba hacia abajo.

Una de las cuestiones dificiles de comprender en un programa orientado a objetos
“POQ7, es el flujo de control general. Un buen disefio puede tener pequefios métodos en
diferentes clases, y a veces resulta muy complicado determinar la secuencia global de

comportamiento.

Los diagramas de secuencia le ayudan a ver la secuencia.

3.2.1 Representacion grafica

Mientras que el diagrama de casos de uso
permite el modelado de una vista del escenario,

un diagrama de secuencia muestra los objetos
que intervienen en el escenario con lineas
discontinuas verticales, y los mensajes pasados
entre los objetos como flechas horizontales.

Para la construccion de un diagrama de
secuencia tener presente:

» Dibujar una linea vertical que representa
el sistema.

* Dibujar una linea para cada actor que
interactua directamente con el sistema.

Objeto 1 Objeto 2 Objeto n
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1
' ' '
1 1 1
1 . 1 1
y  Mmensaje 1 ' '
: : : >,
' , Mmensaje 2 '
1 1 1
1 1 1
X« ' X
mensaje 3
I

» Del curso de eventos del caso de uso, identificar los eventos externos generados

por los actores. Mostrarlos en el diagrama.

3.2.2 Tipos de mensajes

Existen dos tipos de mensajes: sincronicos y asincronicos.

* Mensajes sincrénicos: se corresponden con llamadas a métodos del objeto
que recibe el mensaje. El objeto que envia el mensaje queda bloqueado hasta
que termina la llamada. Este tipo de mensajes se representan con flechas con la

cabeza llena.
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* Mensajes asincrénicos: los mensajes asincrénicos terminan inmediatamente, y
crean un nuevo hilo de ejecucion dentro de la secuencia. Se representan con
flechas con la cabeza abierta. También se representa la respuesta a un mensaje
con una flecha discontinua.

Los mensajes se dibujan cronolégicamente desde la parte superior del diagrama a la
parte inferior; la distribucion horizontal de los objetos es arbitraria. Durante el analisis
inicial, el modelador tipicamente coloca el nombre ‘business’ de un mensaje en la linea
del mensaje. Mas tarde, durante el disefo, el nombre ‘business’ es reemplazado con el
nombre del método que esta siendo llamado por un objeto en el otro. EI método llamado,
o invocado, pertenece a la definicion de la clase instanciada por el objeto en la recepcién
final del mensaje.

3.2.3 Diagrama de secuencia <<include>>
Los casos de uso definidos mediante <<include>> requieren un diagrama de secuencia
para la parte comun y uno para cada caso de uso que es incluido.

Ejemplo: caso de uso :Cajero Sistema
1
comprar productos inicioVenta(pv)
venta
<<include>> pagar con * entrarProd(venta,prod,cant)‘
tarjeta o en efectivo . ”
finVenta(venta) -
~— :importe -
Parte especifica: pagar con tarjeta.
:Gestion Tarjetas :Cajero :Sistema :Sist.Autor.Crédito
1 —L 1

solicitudAprob(nim-t)

>
>

D PagTarjetaCrédito(num-t,fecha-cad)

>

tratarRespTarjeta(respuesta)
D afiadeAprobacion(respuesta) -

A

SISTEMA

Volviendo al ejemplo del caso Médico
de USO “GeStlonar CitaS”, CuyO Administrara datos tratamientos
diagrama es:

Gestionar citas

Generar reportes

Empleado

FAVA - Formacidn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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El respectivo diagrama de secuencia correspondiente al caso de uso “Gestionar Citas” es
el siguiente:

Empleado 1 1 1

1: solicitarDatos(!

2: asignar ()

Y

3: disponibilidad()

4: datosCita()

L

1 1
1 1
5: citaAsignada() I I
1 1
1 1
1 1

i
i)
Ll ;

Un Diagrama de Colaboracién (version UML 1.0) es luego llamado Diagrama de
Comunicacion (version UML 2.0), transmite la misma informacion que un diagrama de
secuencia. La diferencia esta en que el diagrama de Secuencia hace énfasis en el orden
y secuencia en que se emiten mensajes entre los objetos para cumplir con un determinado
proceso e incluye dentro de sus componentes la linea de vida para cada objeto, mientras
que el diagrama de Comunicacién hace énfasis en la relacion entre los objetos para
satisfacer una operacion, generando una vision espacial del sistema en la ejecucion de
un proceso.

El Diagrama de Secuencia, hace énfasis en la secuencia; es facil apreciar el orden en el
que ocurren las cosas, mientras que el Diagrama de Comunicacion, usa la distribucion
para indicar como se conectan estaticamente los objetos.

3.3.1 Representacion grafica

Los componentes graficos del diagrama de Comunicacion son los mismos del diagrama
de Secuencia excepto por el no uso de la linea de vida de los objetos y la necesidad de
incluir un numero en los mensajes que identifique el orden en que se deben ejecutar.

La numeracién de los mensajes determinara el orden en que estos se ejecutan.
Para ilustrar el uso de diagramas de Comunicacion, se toma el ejemplo del diagrama de
Secuencia que se ha venido trabajando como caso de estudio.
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Empleado 1 1 1

1: solicitarDatos(g

2: asignar ()

1

1

1

1

1

1

1
3: disponibilidad() |
L

4: datosCita()

Y
1==q-[J-----

<
-

5: citaAsignada()

]
ﬁ

El correspondiente diagrama de comunicacion seria:

Cita 4: datosCita()
5: citaAsignada Consultorio
3: disponibilidad()
Empleado
1: citaAsignada() Médico
Paciente 2: asignar()

Diagrama de actividades se centra en mostrar el flujo de actividades dentro de un sistema.
Los diagramas de actividades cubren la parte dinamica de un sistema y se utilizan para
modelar el funcionamiento de un sistema resaltando el flujo de control entre objetos.
Los diagramas de actividades tienen una serie de beneficios para toda organizacion.
Entre los beneficios estan:

* llustrar un proceso de negocios o flujo de trabajo entre los usuarios y el sistema.

* Demostrar la l6gica de un algoritmo.

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje. 19



Introduccion al lenguaje de modelado UML

» Describir los pasos realizados en un caso de uso UML.
« Simplificar y mejorar cualquier proceso clarificando casos de uso complicados.

* Modelar elementos de arquitectura de software, tales como método, funcién y
operacion.

Este diagrama es similar al Diagrama de Flujo que se emplea para representar
graficamente un algoritmo, teniendo como principal diferencia que el diagrama de
actividades permite la ejecucion de actividades (pasos) en paralelo.

Dentro del mundo de la orientacion a objetos y el UML, un diagrama de actividades es
usado comunmente para representar los pasos légicos requeridos para llevar a cabo un
Caso de Uso.

3.4.1 Representacion grafica

Inicio: todo diagrama de actividades debe poseer un unico inicio, el
cual se representa mediante un circulo relleno.

Fin: indica que el proceso ha terminado. Se representa mediante un
circulo que rodea al circulo relleno.

Actividad 1
Actividades: indica una accion requerida para llevar a cabo un proceso. ctividad

Se representa mediante un rectangulo con sus vértices redondeados.
Las flechas que van dirigidas de una actividad a otra se denominan
transiciones. Actividad 2

Decision: tal como sucede con los diagramas de flujo, en el diagrama de actividades se
puede llegar a un punto donde de acuerdo con el cumplimiento o no de una condicion se
debe tomar por uno u otro camino.

Existen dos formas de representar la decision en un diagrama de actividades, partiendo
libremente de la actividad hacia alguno de los dos caminos o llegando a un rombo desde
donde se parte hacia cualquiera de los dos caminos.
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Despertar Despertar

[inapetente] [hambriento] [inapetente]

' Volver a dormir ' ' Desayunar '

[hambriento]

Volver a dormir

Desayunar

Rutas concurrentes: la diferencia clave entre un diagrama de actividades y un diagrama
de flujo es que los diagramas de flujo se limitan normalmente a procesos secuenciales;
los diagramas de actividades pueden manejar procesos paralelos, es decir, actividades
concurrentes que se pueden llevar a cabo en el mismo momento y después se unen a
otra actividad. El inicio como el fin de una ruta concurrente se representa mediante una
linea horizontal sdlida.

Fin de la
jornada

Bano Descanso
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Indicaciones: durante la secuencia de actividades es posible enviar una indicacién para
que al recibirla, se pueda ejecutar una actividad. Se representa mediante pentagonos
qgue se acoplan generando la sensacion de envio y recepcion de la indicacion.

SISTEMA

Volviendo al ejemplo del caso Médico
de uso “Gestionar Citas”, cuyo
diagrama es:

Administrara datos tratamientos

Gestionar citas

Generar reportes

Empleado

El diagrama de Actividades correspondiente para el caso de uso Administrar Datos
Pacientes es:

!

Ingresar cédula

Registrado /l\ No Registrado
N

C Ingresar cédula ) CRegistrar nombre) CRegistrar direccién)

A

FAVA - Formacidn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Los diagramas de clases se usan para mostrar las clases de un sistema y las relaciones
entre ellas. Una clase es un elemento importante dentro del contexto de un sistema, que
puede tener informacion o datos valiosos y realizar acciones que sean necesarias dentro
del funcionamiento del sistema.

Por ejemplo, en un software para un supermercado, seguramente los elementos mas
importantes sobre los cuales sea importante mantener informacion son los productos, los
clientes, las ventas y los pedidos, en este caso se han encontrado las clases PRODUCTO,
CLIENTE, VENTAy PEDIDO.

Estas clases a su vez tienen atributos (datos) y métodos (funciones), por ejemplo, la clase
PRODUCTO tiene como uno de sus atributos el atributo precio y uno de sus métodos
puede ser incrementarPrecio. De esta forma, a través de los atributos se puede acceder
a la informacién de la clase y a través de los métodos se pueden ejecutar acciones sobre
la clase. Estas clases se unen a otras clases a través de relaciones y asi se conforma el
diagrama de clases.

3.5.1 Clases

Una clase es la unidad basica que agrupa una coleccién de objetos que poseen un tipo
de comportamiento. Toda clases se compone de los siguientes elementos:

* Nombre de la clase.
» Atributos, datos o propiedades también denominados miembros de la clase.

* Métodos (operaciones) o acciones propias de la clase. Estas acciones se identifican
con verbos en infinitivo.

Ejemplos de clases:

InstrumentoMusical Vehiculo Figurageométrica

+nombre +modelo +nombre
+origen +marca +referencia
+referencia +cilindraje +area
-precio +nro matricula +volume

+color
+afinar() +calcularArea()
+sonar() +arrancar() +calcularVolumen()
+calibrar() +acelerar()

+frenar()

+detener()
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ATRIBUTOS: los atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de tres tipos, que
definen su visibilidad:

* Public (+): indica que el atributo sera visible tanto dentro como fuera de la clase,
es decir, es accesible desde todos lados. Disponible para consumo externo.

* Private(-): indica que el atributo sd6lo sera accesible desde dentro de la clase (sélo
sus métodos lo pueden acceder). Disponible para consumo interno.

* Protected (#): indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la clase,
pero si podra ser accedido por métodos de la clase ademas de las subclases que
se deriven (ver herencia). Disponible para consumo interno o consumo por parte
de las clases hijos.

+ Sin modificador de acceso ( ): indica que el atributo sera accesible desde
cualquier clase que se encuentre en el mismo paquete de la clase que contiene al
atributo sin modificador de acceso.

METODOS: los métodos u operaciones de una clase son la forma en como ésta interacttia
con su entorno, éstos pueden tener las caracteristicas.

* Public (+): indica que el método sera visible tanto dentro como fuera de la clase,
es decir, es accesible desde todos lados. Disponible para consumo externo.

* Private (-): indica que el método sdlo sera accesible desde dentro de la clase (s6lo
otros métodos de la clase lo pueden acceder). Disponible para consumo interno.

+ Protected (#): indica que el método no sera accesible desde fuera de la clase,
pero si podra ser accedido por métodos de la clase ademas de métodos de las
subclases que se deriven (ver herencia). Disponible para consumo interno o
consumo por parte de las clases hijos.

* Sin modificador de acceso ( ): indica que el método sera accesible desde
cualquier clase que se encuentre en el mismo paquete de la clase que contiene al
método sin modificador de acceso.

3.5.2 Relaciones

Las relaciones entre las clases se dan por Herencia, Asociacién, Agregacion,
Composicion y Dependencia (uso).

FAVA - Formacidn en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Herencia (Especializacion / Generalizacion)

Muebles

+nombre
+peso
+color
+diseno

+contener()
+sostener()
+adormar()
+recibir

A

Silla

Mesa

Sofa

+nro_patas
-tipo

+nro_patas
+forma

-capacidad
-estilo

4
SENA

N

-material

+agrupar()
+decorar() +reunir() +descansar()

En el ejemplo anterior se ilustra que un Mueble puede ser una Silla, una Mesa o un Sofa.

Agregacion y composicion

* Composicién por valor: relacion estatica, donde el tiempo de vida del objeto
incluido esta condicionado por el tiempo de vida del que lo incluye. Este tipo de
relacion es comunmente llamada Composicion (el Objeto base se construye a
partir del objeto incluido, es decir, es “parte/todo”).

Se representa de forma grafica: ‘

» Agregacion por referencia: tipo de relacion dinamica, en donde el tiempo de
vida del objeto incluido es independiente del que lo incluye. Este tipo de relacion
es comunmente llamada Agregacion (el objeto base utiliza al incluido para su
funcionamiento).

Se representa de forma gréfica: <> >

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Restaurante

”

Pedidos

En el ejemplo anterior indica que el Restaurante tiene Pedidos y Clientes, sin embargo,
los Pedidos requieren del Restaurante para poder existir (Composicion), mientras que los

Clientes no (Agregacion).

Asociacion

N

Clientes

La relacion entre clases, permite
asociar objetos que colaboran

Pedidos

entre si. Cabe destacar que no

Productos

es una relacion fuerte, es decir,
el tiempo de vida de un objeto no

1 0*

depende del otro.

El ejemplo anterior indica que un Pedido esta relacionado con cero o muchos Productos.

Dependencia

Representa un tipo de relaciéon

Restaurante

muy particular, en la que una clase
es instanciada (su instanciacion es

dependiente de otro objeto/clase).

En el ejemplo anterior se indica que la clase Restaurante instancia o crea objetos de la

clase Servicio.

Volviendo al ejemplo del caso de uso “Gestionar Citas”, el respectivo diagrama de clases

es:

Servicio

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje

SENA - Servicio Nacional de Aprendizaje.

4
SENA

N

26



Introduccion al lenguaje de modelado UML

Paciente Cita Medico
-nombre asiste -numero atiende -numero
-edad -fecha -especialidad

+consultarDatos() +cambiarFecha() +consultarPerfil()

*

1

-

-
-
-
.

.

.

.-

.

.

.

P o

Tratamiento

-descripcion

+verTratamiento()

N

Medicamento

Cirugia

Un diagrama de objetos es en esencia muy similar a un diagrama de clases, su propodsito
es modelar el sistema en un momento determinado (un punto en el tiempo) a partir de las
posibles instancias que se deriven de las clases.

Este diagrama se usa para hacer mas entendible el sistema modelado ya que en lugar
de presentar unicamente el nombre de la clase como algo general, se presenta el posible
objeto derivado de la clase, dando mayor claridad y especificacion al sistema.

3.6.1 Representacion grafica

En el diagrama de Objetos se emplean los mismos componentes que en el diagrama
de Clases pero se omite la multiplicidad, la cual se puede observar de manera explicita
cuando se incorpora una o varias instancias de una clase en el diagrama.

Sintaxis de los nombres de los objetos:

NombreObjeto:NombreClase, de esta manera, para representar un objeto de la clase
Asignatura, su nombre seria por ejemplo: matematicas:Asignatura
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El siguiente ejemplo ilustra una asociacion presente en un diagrama de Objetos, a través
de la cual se visualiza que un alumno estudia diferentes asignaturas en una instancia
completa y especifica:

juan:Alumno | estudia matematicas:Asignatura

estudia

estudia

arte:Asignatura

idiomas:Asignatura

Un diagrama de estados, muestra la secuencia de estados en los que pasa un objeto
durante su vida, enrespuesta a los eventos o estimulos recibidos, junto con sus respuestas.
Igualmente, muestra los eventos que implican el cambio de un estado a otro.

Los diagramas de objetos usan un subconjunto de elementos de un diagrama de clase
para hacer énfasis en la relacion entre las instancias de las clases en algun punto en el
tiempo. Estos son utiles para entender los diagramas de clases. Estos no muestran nada
diferente en su arquitectura a los diagramas de secuencia, pero reflejan multiplicidad y
roles.

3.7.1 Representacion grafica
El estado de un componente o sistema representa algun comportamiento que es

observable externamente y que perdura durante un periodo de tiempo finito. Viene dado
por el valor de uno o varios atributos que lo caracterizan en un momento dado.

Estado 2

transicion

( Estado 1 )

FAVA - Formacién en Ambientes Virtuales de Aprendizaje
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Una transicién es un cambio de estado producido por un evento y refleja los posibles
caminos para llegar a un estado final desde un estado inicial. Desde un estado pueden
surgir varias transiciones en funcion del evento que desencadena el cambio de estado.

Caracteristicas:

* Un sistema sélo puede tener un estado inicial, que se representa mediante una
transicion sin etiquetar al primer estado normal del diagrama.

* Pueden existir varias transiciones desde el estado inicial, pero deben tener
asociadas condiciones, de manera que solo una de ellas sea la responsable de
iniciar el flujo.

* En ningun caso puede haber una transicién dirigida al estado inicial.

* El estado final representa que un componente ha dejado de tener cualquier
interaccion o actividad.

* No se permiten transiciones que partan del estado final.

* Puede haber varios estados finales en un diagrama, ya que es posible concluir
el ciclo de vida de un componente desde distintos estados y mediante diferentes
eventos, pero dichos estados son mutuamente excluyentes, es decir, sélo uno de
ellos puede ocurrir durante una ejecucion del sistema.

Estado 2 —

transicion

( Estado 1 ) Q(_

estado
final

estado
inicial
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Los diagramas de transicion de estados comprenden ademas otros dos elementos que
ayudan a clarificar el significado de los distintos estados por los que pasa un componente
o sistema. Estos elementos se conocen como acciones y actividades. Una accion es una
operacion instantanea asociada a un evento, cuya duracion se considera no significativa
y que se puede ejecutar dentro de un estado, al entrar en un estado o al salir del mismo.

Una actividad es una operacion asociada a un estado que se ejecuta durante un intervalo
de tiempo hasta que se produce el cambio a otro estado. Para aquellos estados que
tengan un comportamiento complejo, se puede utilizar un diagrama de transicion de
estados de mas bajo nivel. Estos diagramas se pueden mostrar por separado o bien
incluirse en el diagrama de mas alto nivel, dentro del contorno del estado que representa.
En cualquier caso su contenido formara un contexto independiente del resto con sus
propios estados inicial y final.

Ejemplo diagrama de estados para el objeto empleado:

contratar
perder empleo

Desempleado < > Activo

jubilarse jubilarse

Activo B
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Actividades: accién requerida para llevar a cabo un proceso.

Actor: se emplea para indicar el tipo de usuario del sistema que podra ejecutar alguna
funcion.

Asociacion: relacion que se da entre elementos de los diagramas, por ejemplo entre los
actores y el caso de uso o entre las clases.

Atributos: caracteristicas de una Clase, son datos especificos que interesa guardar de
cada entidad.

Cardinalidad: indica la participacion que tiene una entidad en la relacion.
Caso de uso: indica una funcién que el sistema debe proveer.

Clases: unidad basica que agrupa una coleccion de objetos.

Entidad: elemento del sistema de los cuales interesa almacenar informacion.
Extend: relacion que se da entre casos de uso.

Métodos: operaciones de una clase.

Relaciones: también se conoce como asociaciones, sirven para interconectar las
entidades.

Transicion: es un cambio de estado producido por un evento.
UML: Unified Modeling Language, es un lenguaje estandarizado que se utiliza para

visualizar los elementos de un sistema de software, compuesto por diagramas que
representan elementos estaticos y dinamicos del sistema.
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