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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. 

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurra 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 y usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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​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 el lenguaje de modelado más conocido y usado y está respaldado por el Objetc Management Group. 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". EL UML empezó a desarrollarse en el año 1994, cuando Rumbaudh se uno a la compañía fundada por Booch. Su objetivo era unificar los metodos Booch y el Objetc Modelling Tool. Al año siguiente, Jacobson se unió a la empresa y se invitó a otras empresa a participar en el Proyecto. De todo ello surgió la primera version de UML.

El UML es la unión de lo mejor de las tres metodologías de modelado más prestigiosas de la epoca a las que se le fueron 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.
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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. UML es un lenguaje de modelado para describir métodos o procesos. UML no es programación, solo se diagrama una necesidad o requisito. 

Cuando están construidos 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. UML ducneta con farios tipos de diagramas que permiten mostrar diferentes tipos de entidades.

Los modelos orientados a objetos se aplican convenientemente usando un lenguaje de programación orientado a objetos, pero UML no se utiliza solo en lenguajes orientados 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 una 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. 
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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. La metodología de Booch se enfoca en el análisis y el diseño,  y no en la implementación o la prueba del resultado de los mismos. Contabiliza seis tipos de diagramas: clase, objeto, estado de transición, interacción, modulo y proceso. 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
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