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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro en el análisis y modelaje del software, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general sobre el modelado de software para que cuando tenga que trabajar, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento del modelado UML. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio del modelaje de aplicaciones en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios han patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.

​​​INTRODUCCIÓN

​El principal problema del desarrollo de nuevos sistemas utilizando la orientación a objetos en las fases de análisis de requisitos, análisis y diseño de sistemas es que no hay una notación estandarizada y realmente eficaz que cubra cualquier tipo de aplicación que se desee. Cada simbología existente tiene sus propios conceptos, gráficos y terminología, lo que resulta en una gran confusión, especialmente para aquellos que quieren utilizar la orientación a objetos no sólo sabiendo a que lado apunta la flecha de una relación, sino sabiendo crear modelos de calidad que les ayuden a construir y mantener sistemas cada vez más eficaces. 

Cuando el "Unified Modeling Language" (UML) fue lanzado, muchos desarrolladores en el área de la orientación a objetos estaban emocionados ya que la normalización propuesta por el UML era el tipo de fuerza que siempre esperaron. 

El UML es mucho más que la estandarización de una notación. Es también el desarrollo de nuevos conceptos que no se utilizaban anteriormente. Por esta y muchas otras razones, una buena comprensión de UML no es sólo aprender los símbolos y su significado, sino que también significa aprender a modelar orientado a objetos como una forma de arte. 

UML fue desarrollado por Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson, que son conocidos como "los tres amigos". Todos tienen un amplio conocimiento en el área de modelado orientado a objetos ya que las tres metodologías de modelado más prestigiosas orientadas a objetos fueron desarrolladas por ellos y el UML es la unión de lo mejor de estas tres metodologías añadiendo nuevos conceptos y visiones del lenguaje. Vamos a ver las características de cada una de estas metodologías a lo largo de este libro. 

Veremos cómo el UML aborda el carácter estático y dinámico del sistema a ser analizado teniendo en cuenta, ya durante el modelado, todas las características futuras del sistema en relación con el uso de "paquetes" propios del lenguaje a ser utilizado, el uso de bases de datos, así como varias especificaciones del sistema que se desarrollarán de acuerdo con las métricas del sistema final. 

En este libro no se definirá el significado de clases, objetos, relaciones, flujos, mensajes y otras entidades comunes de la orientación a objetos, sino que trataremos como se crean, simbolizan y organizan estas entidades y como se utilizan en un desarrollo utilizando UML.

​DESARROLLO DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS 

Los conceptos de orientación a objetos se han discutido desde hace mucho tiempo, desde el lanzamiento del primer lenguaje orientado a objetos, SIMULA. Varios "padres" de la ingeniería del software mundial como Peter Coad, Edward Yourdon y Roger Pressman abordaron ampliamente el análisis orientado a objetos como realmente un gran avance en el desarrollo de sistemas. Pero aún así, citan que no hay (o no existen en el momento de sus publicaciones) un lenguaje que permita el desarrollo de cualquier software utilizando el análisis orientado a objetos. 

Los conceptos que Coad, Yourdon, Pressman y muchos otros trataron, discutieron y definieron en sus publicaciones fueron: 

	La orientación a objetos es una tecnología para la producción de modelos que especifican el dominio del problema de un sistema. 

	Cuando esté construido adecuadamente, los sistemas orientados a objetos son flexibles al cambio, tienen estructuras bien conocidas y proporcionan la oportunidad de crear e implementar componentes totalmente reutilizables. 

	Los modelos orientados a objetos se aplican convenientemente usando un lenguaje de de programación orientado a objetos. La ingeniería de software orientado a objetos es mucho más que el uso de mecanismos de su lenguaje de programación, es capaz de utilizar de la mejor manera posible todas las técnicas de modelado orientado a objetos. 

	La orientación a objetos no es sólo teoría, sino una tecnología probada para la eficiencia y la calidad que se utiliza en numerosos proyectos y para la construcción de diferentes tipos de sistemas. 


La orientación a objetos requiere un método que integre el proceso de desarrollo y el lenguaje de modelado con la construcción de técnicas y herramientas adecuadas. 

​UML - LA UNIFICACIÓN DE LOS MÉTODOS PARA LA CREACIÓN DE UN NUEVO ESTÁNDAR 

El UML es un intento de estandarizar el modelado orientado a objetos de manera que cualquier sistema, sea cual sea, se pueda modelar correctamente, con consistencia, fácil para comunicarse con otras aplicaciones, fácil de actualizar y comprensible. 

Hay varios métodos de modelado orientado a objetos que hasta el advenimiento de UML causaron una guerra entre la comunidad de desarrolladores orientados a objetos. El UML terminó esta guerra al traer las mejores ideas de cada uno de estos métodos, y mostrando cómo debería ser la migración de cada uno para UML. 

Vamos a hablar de algunas de las principales metodologías que se hicieron populares en los años 90: 

	Booch - El método de Grady Booch para el desarrollo orientado a objetos está disponible en muchas versiones. Booch define la noción de que un sistema se analiza a partir de un número de puntos de vista, donde cada vista se describe mediante una serie de modelos y diagramas. El Método de Booch trajo una simbología compleja para ser dibujada a mano, también contenía el proceso por el cual los sistemas se analizan para macro y micro vistas. 

	OMT - Técnica de Modelado de Objetos (Object Modelling Technique) es un método desarrollado por GE (General Electric), donde James Rumbaugh trabajaba. El método está especialmente dirigido para la prueba de modelos, basado en las especificaciones del análisis de requisitos del sistema. El modelo total del sistema basado en el método OMT está compuesto por la unión de los modelos de objetos, funcional y de casos de uso. 

	OOSE / Objectory – Los métodos  Objectory y OOSE se desarrollaron basándose en el mismo punto de vista creado por Ivar Jacobson. El método OOSE es la visión de Jacobson de un método orientado a objetos, ya que el Objectory se utiliza para la construcción de sistemas tan diversos como puedan ser. Ambos métodos se basan en la utilización de casos de uso, que definen los requisitos iniciales del sistema, vistos por un actor externo. El método Objectory también fue adaptado para la ingeniería de negocios, donde se utiliza para modelar y mejorar los procesos involucrados en el funcionamiento de las empresas. 


Cada uno de estos métodos tiene su propia notación (sus propios símbolos para representar los modelos orientados a objetos), procesos (que actividades se desarrollan en las diferentes partes del desarrollo) y herramientas (herramientas CASE que soportan cada una de estas notaciones y procesos). 

Dada esta diversidad de conceptos, "los tres amigos", Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson decidieron crear un lenguaje de modelado unificado. Ellos han proporcionado innumerables borradores de UML a la comunidad de desarrolladores y la respuesta proporcionó muchas ideas nuevas que mejoraron aún más el lenguaje.

Los objetivos de UML son: 

	El modelado de sistemas (no sólo de software) utilizando los conceptos de orientación a objetos; 

	Establecer una unión haciendo que métodos conceptuales sean también ejecutables; 

	Crear un lenguaje de modelado utilizable por el hombre y la máquina. 


El UML está destinado a ser dominante, el lenguaje de modelado común para ser utilizado en la industria. Se basa totalmente en conceptos y estándares ampliamente probados procedentes de las metodologías existentes y también está muy bien documentado con toda la especificación de la semántica del lenguaje representado en meta-modelos 

––––––––
[image: ]

​USO DE UML 

El UML se utiliza en el desarrollo de varios tipos de sistemas. Siempre cubre cualquier característica de un sistema en uno de sus diagramas y también se aplica en diferentes etapas de desarrollo de un sistema, desde la especificación del análisis de requisitos hasta su finalización con la fase de prueba. 

El objetivo de UML es describir cualquier tipo de sistema en términos de diagramas orientados a objetos. Por supuesto, el uso más común es para crear modelos de sistemas de software, pero UML también se utiliza para representar sistemas mecánicos sin ningún software. Estos son algunos tipos diferentes de sistemas con sus características comunes: 

	Sistemas de Información: Almacenar, navegar, editar y mostrar la información a los usuarios. Mantener grandes cantidades de datos con relaciones complejas, que se almacenan en bases de datos relacionales u orientados a objetos. 

	Sistemas Técnicos: Mantener y controlar los equipos técnicos como las telecomunicaciones, equipo militar o procesos industriales. Deben tener interfaces de equipos especiales y menos software de programación que los sistemas de información. Los sistemas técnicos suelen ser sistemas en tiempo real. 

	Sistemas Real-Time Integrados: Ejecutados en simples piezas de hardware integradas en teléfonos móviles, coches, alarmas, etc. Estos sistemas implementan programación de bajo nivel y necesitan apoyo en tiempo real. 

	Sistemas Distribuidos: Distribuidos en máquinas en las que los datos se transfieren fácilmente de una máquina a otra. Requieren mecanismos de comunicación sincronizados para garantizar la integridad de los datos y por lo general se construyen en mecanismos de objetos como CORBA, COM / DCOM o Java Beans / RMI. 

	Sistemas de Software: Definen una infraestructura técnica que otros softwares usan. Sistemas operacionales, bases de datos y acciones de usuarios que realizan acciones de bajo nivel en el hardware, mientras proporcionan interfaces genéricas de uso de otros softwares. 

	Sistemas de Negocios: Describen los objetivos, las especificaciones (personas, equipos, etc.), las normas (leyes, estrategias de negocios, etc.) y el trabajo real realizado en los procesos del negocio. 


Es importante darse cuenta que la mayoría de los sistemas no tienen una sola de las características enumeradas anteriormente, sino varias de ellas simultáneamente. Los sistemas de información de hoy en día, por ejemplo, pueden tener características tanto real time como distribuidas. El UML soporta modelados de todos estos tipos de sistemas.
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​ETAPAS DEL DESARROLLO DE UN SISTEMA EN UML 

Hay cinco etapas en el desarrollo de sistemas de software: análisis de requisitos, análisis, diseño (proyecto), programación y pruebas. Estas cinco etapas no deben ser ejecutadas en el orden descrito anteriormente, sino de forma que problemas detectados en una cierta fase modifiquen o mejoren las fases desarrolladas anteriormente de forma que el resultado global genere un producto de alta calidad y rendimiento. A continuación hablaremos de cada fase del desarrollo de un sistema en UML. 

​ANÁLISIS DE REQUISITOS 

Esta fase captura las intenciones y necesidades de los usuarios del sistema que se desarrollará a través de la utilización de funciones llamadas "casos de uso". A través del desarrollo de "casos de uso", las entidades externas al sistema (en UML denominadas "actores externos") que interactúan y tienen interés en el sistema modelan las funciones que ellos requieren, estas funciones se llaman "casos de uso". Los actores externos y los "casos de uso" se modelan con las relaciones que tienen comunicación asociativa entre ellos y son desmembrados en jerarquía. Cada "caso de uso" modelado se describe a través de un texto, y este especifica los requisitos del actor externo que utilizará el "caso de uso". El diagrama de "casos de uso" muestra lo que los actores externos, es decir, los usuarios del sistema futuro deberán esperar de la aplicación, conociendo toda su funcionalidad, independientemente de cómo se vaya a implementar. El análisis de los requisitos también se puede desarrollar sobre la base de los procesos de negocio, y no sólo para sistemas de software. 

​ANÁLISIS 

La fase de análisis tiene que ver con las primeras abstracciones (clases y objetos) y mecanismos que estarán presentes en el dominio del problema. Las clases se modelan y se vinculan a través de relaciones con otras clases, y se describen en el diagrama

​DISEÑO


​PROGRAMACIÓN 



PRUEBAS 
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​LA NOTACIÓN DE UNIFIED MODELING LANGUAGE - UML 



	Vistas: Las vistas muestran diferentes aspectos del sistema que está siendo modelado. La vista no es un gráfico, sino una abstracción que consiste en una serie de diagramas. Definiendo un número de vistas, cada una mostrará aspectos particulares del sistema, dando enfoque a ángulos y niveles diferentes de abstracción y una imagen completa del sistema podrá ser construida. Las vistas también pueden servir como un vínculo entre el lenguaje de modelado y el método/proceso de desarrollo elegido. 

	Modelos de Elementos: Los conceptos utilizados en los diagramas son modelos de elementos que representan definiciones comunes de la orientación a objetos como clases, objetos, mensajes, incluyendo las relaciones entre las asociaciones, dependencias y herencias. 

	Mecanismos Generales: Los mecanismos generales proporcionan comentarios adicionales, información o semántica de los elementos que componen los modelos; también aportan mecanismos de extensión para adaptar o extender el UML para método/proceso, organización o usuario específico. 

	Diagramas: Los diagramas son gráficos que describen el contenido de una vista. UML tiene nueve tipos de diagramas que se utilizan en combinación para proporcionar todas las vistas del sistema.  –––––––– 


​VISTAS 





	Vista de casos de uso: describe la funcionalidad del sistema realizada por los actores externos del sistema (usuarios). La vista casos de uso es fundamental, ya que su contenido es la base del desarrollo de las otras vistas del sistema. Esta vista es montada sobre los diagramas de casos de uso y eventualmente diagramas de actividad. 

	Vista lógica: describe cómo se implementará la funcionalidad del sistema. Es hecha principalmente por los analistas y desarrolladores. En contraste con la vista de casos de uso, la vista lógica observa y estudia el sistema internamente. Ella describe y especifica la estructura estática del sistema (clases, objetos y relaciones) y colaboraciones dinámicas cuando los objetos envían mensajes entre sí para llevar a cabo las funciones del sistema. Propiedades tales como la persistencia y la competencia se definen en esta etapa, así como las interfaces y estructuras de clase. La estructura estática es descrita por los diagramas de clases y objetos. El modelado dinámico es descrito por los diagramas de estado, secuencia, colaboración y actividad. 

	Vista de componentes: se trata de una descripción de la implementación de los módulos y sus dependencias. Se lleva a cabo principalmente por los desarrolladores, y consiste en los componentes de los diagramas. 

	Vista general de la competencia: trata la división del sistema en procesos y procesadores. Este aspecto, que es una propiedad no funcional del sistema, permite un mejor uso del entorno en el que se encuentra el sistema, si el mismo dispone de ejecuciones en paralelo, y si existe dentro del sistema una gestión de eventos asíncronos. Una vez dividido el sistema en líneas de ejecución de procesos concurrentes (threads), esta vista debe mostrar cómo será la comunicación y la competencia de estos hilos. La vista de la competencia se apoya en diagramas dinámicos, que son los diagramas de estado, secuencia, colaboración y actividad, y los diagramas de implementación, que son diagramas de componentes y ejecución. 

	Vista de la organización: por último, la vista de la organización muestra la organización física de los sistemas, equipos, periféricos y cómo se conectan entre sí. Esta vista será implementada por los desarrolladores, integradores y probadores, y será representada por el diagrama de ejecución.


​MODELOS DE ELEMENTOS 


​CLASES 




	¿Hay información que se debe ser almacenada o analizada? Si hay alguna información que tiene que ser almacenada, procesada o analizada en modo alguno, entonces es una posible candidata para una clase. 

	¿Existen sistemas externos al modelado? Si los hay, deben ser vistos como clases por el sistema para que puedan interactuar con los otros. 

	¿Hay clases de bibliotecas, componentes o modelos externos para ser utilizados por el sistema modelado? Si es así, por lo general estas clases, componentes y modelos contienen clases candidatas a nuestro sistema. 

	¿Cuál es el papel de los actores dentro del sistema? Quizás su papel puede ser visto como clases, por ejemplo, usuario, operador, los clientes y así sucesivamente. 





OBJETOS 




​ESTADOS 






PAQUETES 





​COMPONENTES 




RELACIONES  


	Asociación: es una relación entre las clases, y también significa que es una conexión entre los objetos de esas clases. En UML, una asociación se define como una relación que describe una serie de enlaces, donde el enlace se define como la semántica entre los pares de objetos conectados. 

	Generalización: es una relación entre un elemento más general y otro más específico. El elemento más específico sólo puede contener información adicional. Una instancia (un objeto es una instancia de una clase) del elemento más específico puede utilizarse donde se permite que sea utilizado el elemento más general. 

	Dependencia y refinamiento: la dependencia es una relación entre los elementos, uno independiente y otro dependiente. Una modificación es un elemento independiente que afectará directamente a los elementos dependientes del anterior. Refinamiento es una relación entre dos descripciones de la misma entidad, pero en más niveles de abstracción. 



ASOCIACIONES 
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