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Introduccion a POO

ICI13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Cat6lica de Valparaiso

Clases y objetos I I

— Una clase es un tipo al cual pertenecen objetos o instancias de la clase.

Estas son instancias
Clase Persona: de la clase Persona.
Los objetos de esta
clase tienen nombre,
capacidad de leer,

dormir y respirar
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Clases y objetos

tipo.

— Conceptualmente las clases, en la POO, especifican:

— Atributos: datos que almacena el objeto (y que caracterizan su estado).

— Comportamiento: funcionalidades o tareas que realizan los objetos.
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— Una clase es el “plano” que permite “construir” objeto de un determinado

10/05/2018

Ejemplos de clases

— Clase Cuenta Corriente:

— Clase Rectangulo:

Atributos:
Numero cuenta
Nombre titular
Saldo

Comportamiento:

Girar

Depositar

Atributos:
Alto
Ancho

Comportamiento:

Calcular area

Calcular perimetro
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Clases y objetos

— Una clase en el lenguaje Java tiene esencialmente:;

— Variables de instancia: son variables que permiten almacenar los atributos de un

objeto.

— Meétodos: procedimientos que implementan el comportamiento de los objetos de la

clase.

— Ademas Java permite definir;

— Constructores: procedimientos que se ejecutan en el momento de la instanciacion del
objeto (tienen el mismo nombre de la clase).

N
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Clases y objetos

— Los objetos deben instanciarse (mediante el operador new).

— Cada objeto se accede desde una variable de referencia.

— Cada objeto tiene su propia identidad.

m Vari abl e e—

A
1
1
1

1
Variable de
referencia (tiene una
direccion de
memoria)

Objeto (tiene una
direccion de
memoria distinta a la
de la variable)

N
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Posibilidades de la POO

— Usar de forma repetida clases previamente implementadas. Ejemplos:
— BufferedReader
— String

— Definir e implementar nuevas clases.
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Posibilidades de la POO
— La POO (Programacion Orientada @ @ @ @!@
a Objetos) se basa en cuatro
conceptos, que seran estudiados
a lo largo de este curso:
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Abstraccion

— Un objeto es capaz de desempenar una funcion de forma
completamente independiente del contexto en que éste
es utilizado.

— En otras palabras, en cualquier ambito (incluso diferente

a aquel en que fue creado), un objeto expone las mismas

pel
o
(%]
=+
=
Q
0
o
O
>

propiedades y sus operaciones se comportan de la misma

forma.
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— Por ejemplo, Goofy se comporta como Goofy en la pelicula de Goofy y

vy

Abstraccion

también en la pelicula La Sirenita.
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Abstraccion

Enfasis en el
équé hace? mas
que en el écomo
lo hace?

Homero Simpson construyendo el auto de sus suefics
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Encapsulamiento

— Un objeto es capaz de responder a peticiones sin exponer
la forma en que estas son ejecutadas.

— En otras palabras, la invocacion de una operacion sobre
un objeto gatilla un proceso cuyo efecto es logrado sin

dar a conocer sus estructuras internas, ni sus algoritmos.
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Herencia

— Una clase puede ser generada a partir de otra clase
preexistente, heredando las propiedades de esta ltima.

I I II eloualsH Ig
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| Perros Gatos | | Paloma | ‘ Aguila |
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Polimorfismo “

— Objetos de un mismo (stpertipo pueden realizar una

misma operacion de forma distinta.
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Analisis y diseno orientado a objetos

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso

UML (Unified Modeling Language) I l

— Lenguaje de propdsito general para modelamiento sistemas de software.

— Notaciones principalmente graficas, basadas en conceptos de Orientacion
a Objetos (00)

— Desarrollado por Rational Software en los 90', por Grady Booch, Ivar

MODELING
LANGUAGE

™

Jacobsony James Rumbaugh
— UML 1.x(1997) y UML 2.x (2005) UNIFIED o
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UML (Unified Modeling Language)

— ¢En que aspectos aplica el término "unificado”?

Métodos
historicos y
/ notaciones \
Procesos de
desarrollo

El ciclo de vida

de desarrollo

Lenguajes de .
. D " Dominios de
implementaciony L
aplicacion
plataforma

N
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UML (Unified Modeling Language)

— El Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling
Language) es un lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar
cada una de las partes que comprende el desarrollo de software.

— UML entrega una forma de modelar elementos conceptuales como lo son

procesos de negocio y funciones de sistema.

— Ademas de elementos concretos como escribir clases en un lenguaje
determinado, esquemas de base de datos y componentes de software

reutilizables.
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Diagramas "

| Dis=fio

D. Casos de Uso. D. Clases y Objetos.

D. Secuencia del Sistema. D. Colaboracion.
D. Clases Conceptuales. D. Secuencia.
D. Estados.
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Actividad practica I l

— Usando el formato de informes que se encuentra disponible en el aulay en
grupos de a lo mas 3 personas realice un breve informe donde se senale:
— Versiones e historia reciente de UML
— Usos que se le daa UML
— Diferencias entre modelos de analisis y modelos de disefio

— Ejemplo de aplicacion de modelos de analisis y modelos de disefo.

183




10/05/2018

Casos de uso

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso

Casos de uso I I

— Los Casos de Uso (Jacobson) describen bajo la forma de acciones y
reacciones el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del
usuario.

— Permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el sistemay
el entorno

— Los Casos de Uso son descripciones de la funcionalidad del sistema

independientes de la implementacion
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Casos de uso I I

— Comparacion con respecto a los Diagramas de Flujo de Datos del Enfoque

Estructurado.

— Los Casos de Uso cubren la carencia existente en métodos previos (OMT,

Booch) en cuanto a la determinacion de requisitos

— Los Casos de Uso particionan el conjunto de necesidades atendiendo a la

categoria de usuarios que participan en el mismo

— Estan basado en el lenguaje natural, es decir, es accesible por los usuarios
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Casos de uso I I

— Notacion:

ey —: Casodeuso A
Ed % !
Actor 1 \\‘“-—h. .
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Actores I I

— Son los usuarios del sistema.
— En realidad son categorias o tipos de usuario.

— Son entidades externas que interacttan con el sistema para conseguir un
objetivo. Son de distintos tipos:
— Principales: personas que usan el sistema
— Secundarios: personas que mantienen o administran el sistema

— Material externo; dispositivos materiales imprescindibles que forman parte del ambito

de la aplicaciony deben ser utilizados
— Otros sistemas: sistemas con los que el sistema interactda.

188

Actores I I

— La misma persona fisica puede interpretar varios papeles como actores
distintos

— El nombre del actor describe el papel desempenado

— Los casos de uso son lo que sucede cuando el actor interactla con el

sistema
— El actor usa el sistema para conseguir un objetivo

— Al registrar todas las formas en que el sistema se usa (Casos de Uso)

acumulamos todos los objetivos o requerimientos del sistema.
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Casos de uso I I

— Un caso de uso es una coleccion de posibles secuencias de interaccion
entre el sistema en discusidon y sus usuarios relativo a un objetivo
determinado.

— La coleccion de todos los casos de uso define todo el comportamiento del
sistema relevante a los actores en cuanto al logro de sus objetivos.

— Cualquier comportamiento irrelevante a los actores no debe ser incluido

en los casos de uso.
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Casos de uso I I

— Mantienen los requerimientos funcionales en una forma facil de leer y de
trazar.

— Representan los objetivos de la interaccion entre el actor y el sistema.
Este objetivo representa algo medible y relevante para el actor.

— Registra un conjunto de caminos (escenarios) que atraviesa un actor

desde el comienzo del caso hasta la meta (escenarios exitosos).
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— Registra un conjunto de caminos (escenarios) que atraviesa un actor

Casos de uso

desde el comienzo del caso pero que por alguna razon no consigue el

objetivo (escenarios de falla).

— Son multinivel porque un caso puede usar o extender la funcionalidad de

otro.
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— No son capaces de especificar la interfaz (intencion y no detalles de la

Restricciones sobre los casos de uso

accion).

— No son capaces de especificar detalles de implementacion, solo si es de

crucial importancia para el logro del objetivo de un actor.

— No son construidos ni representan temporalidad (secuencia).
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Uso de los casos de uso I I

— Los casos de uso se usan:
— Captura de requerimientos de un sistema.
— Previo y necesario para disefo de un sistema.

— Para validar el disefio de software contra ellos.

Para disenar las pruebas y aseguramiento de calidad.

Diseno inicial de manuales y documentacion.
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Restricciones sobre los casos de uso I I

— Los Casos de Uso se determinan observando y precisando, actor por actor,

las interacciones, los escenarios, desde el punto de vista del usuario.
— Un escenario es una instancia de un caso de uso

— Los casos de uso intervienen durante todo el ciclo de vida. El proceso de

desarrollo estara dirigido por los casos de uso
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Actores

— Preguntas que ayudan a encontrar Actores:
— ¢Quién esta interesado en cierto requisito ?.
— ¢Donde en la organizacion se utiliza el sistema ?.
— ¢Quién proveera, utilizara y eliminara del sistema esta informacion ?.
— ¢Quién utilizara esta funcion ?.
— ¢Quién le dara soporte y mantenimiento al sistema ?.
— ¢Usa el sistema un recurso externo ?
— ¢Qué actores necesita este caso de uso ?

— ¢(Desempena un actor varios roles? ¢ Hay actores que desempenan el mismo rol ?
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Casos de uso

— Preguntas que ayudan a encontrar Casos de Uso:

— ¢Cuales son las tareas de este actor ?.

¢Elactor, creara, guardara, cambiara, eliminara o leera informacion en el sistema ?.

¢Qué caso de uso, creara, guardara, cambiara, eliminara o leera esta informacion ?.

— ¢Necesitara el actor informar al sistema sobre cambios externos imprevistos ?.

¢Es necesario que el actor esté informado sobre ciertas ocurrencias del sistema ?.

— ¢Proporciona el sistema un correcto funcionamiento para el negocio ?.
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Relaciones

— UML define cuatro tipos de relacion en los Diagramas de Casos de Uso:

— Comunicacion:

N
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Relaciones

— UML define cuatro tipos de relacion en los Diagramas de Casos de Uso:

— Inclusion : una instancia del Caso de Uso origen incluye también el comportamiento

descrito por el Caso de Uso destino:

/ \ <<include=>

, \ 7 ™
Caso de uso origen |- » Caso de uso destino
\ ’// AL
- \_“__

— <<include>> en UML 2.0 reemplazo al denominado <<uses>> de UML 1.0.
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Relaciones "

— UML define cuatro tipos de relacion en los Diagramas de Casos de Uso:

— Extension: el caso de uso origen extiende el comportamiento del caso de uso destino.

e = 3 ==
B !
i ™ <<gxlend=> // . \\
{ Caso de uso origi/"-‘. ‘.\ Caso de uso destino
' g
\\_‘____ R \"‘H-..____ J—
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Relaciones l l

— UML define cuatro tipos de relacion en los Diagramas de Casos de Uso:

— Herencia : el Caso de Uso origen hereda la especificacion del Caso de Uso destino y
posiblemente la modifica y/o amplia
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Relaciones

— Ejemplo

N

Cliente

g T~ T Sea—
- b T
| Realizar 1ransierencj>
. !
e = “H‘"—.. <
— N i
S =Y e o
WLy P
e I " 2 \\\
‘.\ Transfenrporlnteme)
\\H . 4
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Casos de uso

— Ejemplos

Establece Actualiza
% limites cuentas

? S Sistema de
Gerente Analiza contabilidad
de comercio riesgo

LCUSI>>

%._f/“m <<usa>> Valuacion

precio

// Comerciante \

Acior negociacidn )=\ _|_
Agente
de ventas

<<extiendes>

Limite
Caso de uso

excedido

Figura 3-1: Diagrama de casos de uso
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Casos de uso narrativo

— Los casos de uso estan documentados en:

Una breve descripcion; el proposito del caso de uso en unas pocas lineas.

Flujo de eventos detallados; descripcion del flujo de eventos primario y alternativas que

ocurren cuando el caso de uso es iniciado.

— La documentacion debe leerse como un dialogo entre el actor y el caso de uso.

Ambos documentos estan escritos en términos que el cliente entiende.
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— Los casos de uso son historias o casos de utilizacion de un sistema; no son

Casos de uso narrativo

exactamente los requerimientos o especificaciones funcionales, sino que
ejemplifican e incluyen los requerimientos en las historias que narran.

— El siguiente ejemplo corresponde a un caso de uso de alto nivel, que
describe clara y concisamente el proceso de comprar productos en una

tienda cuando se emplea una caja registradora en el punto de venta:

205
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Casos de uso narrativo

Caso de Tso Comprar Producios

Actozes Cliente [iniriadar), Cajera

Tipo Prmeipal

Descrpcién Tn Clierte leza auna cajacon productos que desea comprar,

El Cajero registra los productos ¥ obtisne el pago. Al
temmunar la fransaccrn, el Cherte 5o mawha com los
productos.

206
Casos de uso narrativo
— La explicacion del formato es:
— Caso de Uso: nombre del caso de uso.
— Actores: lista de actores en la que se indica quien inicia el caso de uso.
— Tipo: que puede ser Primario, Secundario u Opcional, entre otros.
— Descripcion: repeticion del caso de uso de alto nivel o alguna sintesis similar.
Cazo de Tho Comprar Producios
Artores Cliente (niciadey), Cajero
Tipo Prmeipal
Deseripeidn Tn Cliente lega auna cajacon productos que desea comprar,
El Cajero registra los productos ¥ cbtiene el pago. 4l
temning la tansaceibn, el Cliemte se mawcha con los
productos.
207
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— La estructura del formato expandido agrega a la de alto nivel lo siguiente:

Casos de uso narrativo expandido

— Propasito: intencion del caso de uso.

— Referencias Cruzadas: caso de uso y funciones relacionadas con el sistema.

— Curso Normal de los Eventos: es la parte medular del formato expandido; describe
detalles de la conversion interactiva entre los actores y el sistema. Un aspecto esencial
de la seccion es explicar la secuencia mas comdn de eventos: la historia normal de las
actividades y el termino exitoso de un proceso. No incluye situaciones alternativas.

— Cursos Alternativos: describe importantes opciones o excepciones que pueden
presentarse en relacion al curso normal. Si éstas son complejas se pueden expandir y
convertir en nuevos casos de uso.
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Casos de uso narrativo expandido

Claza do Tl Canprar Prodhirine
Artores Cliente (inieiader), Cajesa
E l . . . l [Propécim Cspburar 1ma vertay m pazo
— Rt Tumcipaly sragal
S ] g u ] e n te e-] e m p O Deseripoion Tn Clierde Jega auna caja com peodactos cue desea comnorzr, E1 Cajem

registra bs producios v obtiens el nago 4l cemmma la bansaceim, el

corresponde al MisMoO Caso  frrmmomms e
Regtiar
de uso anterior; describe Curvo Nzl de o Brenine
Aeciin de bs Aciorey cta dal Sirienna

1 1.- Este caso de wo comienza cuandsy ar. Clierde
Cl.ara ConC]Samente el H.;aaalacaia:onrnﬂrtosmdeseacmom.
2.- El Cajer segistra lcs prcdoctos. 51 hay s de[5- Determma el precio dal producto v agega la
ar. producto, tavbiinpoeds ptodacw a catrlad, | mbonmacor sobre el ala athealtrancaocion de venta.
p roceso d e com p rar T &1 temomy o, segiobo & loy moduchs, o] 5, Calowa r paserts altctal de L varca,
Cajero indica al sisteria que fernind dizho proceso
6.- El Capero Ie indez eltctal al Chierde.
1 T .- E1 Clierde esco@e la fhuma d= pago: &,- Fegstra laventa terrtinaca.
productos en una tienda [Tt R Es e o]
Ffeotiva
b)31 paga con tareta con erédito, wer la seceicn

cuando se emplea una caja [P B g
C&S;qz:ga con cheque, ver L scciin Foge aon

registradora en el punto de T b

10 - Generaun recho.
1] - E1Cyjeto ertregz e rectho alcliernte.
1d- Bl Chente @2 mawcks con bs podictcs

venta: ccnondos.
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Casos de uso narrativo expandido "

— El siguiente ejemplo
. (continuacion)
corresponde al mismo caso T
) ) Curmo Nermalde Jos Brentes
de uso anterior; describe ” ,
Accion de ks Ache:r Respuesta del Sisema
. 1-El Cliente daun pagn an efestvn, poshemene
clara concisamente el o qe eltotle vt
E-HCaj.emregsiraelefe\':ti\.m:ecitid.D. . = -Ertega ls cfsrancia o Clants.
proceso de comprar e el
. Cumor Abematives - Seccion Page en Ffertive
prOdUCtOS en una t]enda - Live: 1: el Cherts ue tene sefitare efective. Poece convelar o telar sbométndode paze.
. - I.nf.e; 4 a ::ajanoiienel?;ﬁci.em cfbctivo prapazar L dfewncia El Cyjen pide nid eferivo al supewiscr
Cuando se emplea una Ca]a o Iz pide al Clievbe crvo bilete de mency vabor n ofa Boia de page.
registradora en el punto de
venta:
210
Conclusiones l l

— Un caso de uso debe ser simple, inteligible, claro y conciso
— Generalmente hay pocos actores asociados a cada Caso de Uso

— Preguntas clave:

— ¢cuales son las tareas del actor?

— ¢qué informacion crea, guarda, modifica, destruye o lee el actor?

¢debe el actor notificar al sistema los cambios externos?

¢debe el sistema informar al actor de los cambios internos?
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Conclusiones

— La descripcion del Caso de Uso comprende:
— elinicio: cuando y qué actor lo produce?
— el fin: cuando se produce y qué valor devuelve?
— lainteraccion actor-caso de uso: qué mensajes intercambian ambos?
— objetivo del caso de uso: ¢qué lleva a cabo o intenta?
— cronologiay origen de las interacciones
— repeticiones de comportamiento: i qué operaciones son iteradas?

— situaciones opcionales: ;qué ejecuciones alternativas se presentan en el caso de uso?

N
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Actividad

— Investigar sobre “Uso de diagramas de caso de uso para representar

seguridad en sistemas de informacion”.
— Grupo de hasta 5 personas.
— Entrega via aula virtual

— Plazo 1 semana

N
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Modelo de clases y objetos

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso

Diagrama de clases y objetos I l

— El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el analisis y disefo del

sistema

— Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones

estructurales y de herencia
— La definicion de clase incluye definiciones para atributos y operaciones

— El modelo de casos de uso deberia aportar informacion para establecer las

clases, objetos, atributos y operaciones
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Diagrama de clases y objetos I l

— Elementos de UML de los diagramas de clases

— Clases, su estructura y su comportamiento

Relaciones de asociacion, agregacion, dependencia, y herencia

Indicadores de multiplicidad y navegacion

Nombres del papel que juega cada clase en una relacion

<<NombreClase>>
<Atributos>
<Métodos>
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Diagrama de clases y objetos I l

— Atributos: Los atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de tres
tipos, los que definen el grado de comunicacion y visibilidad de ellos con
el entorno, estos son:

— public (+): Indica que el atributo sera visible tanto dentro como fuera de la clase, es

decir, es accesible desde todos lados.

— private (-): Indica que el atributo sélo sera accesible desde dentro de la clase (sdlo sus

métodos lo pueden accesar).

— protected (#): Indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la clase, pero si

podra ser accesado por métodos de la clase ademas de las subclases que se deriven.
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Diagrama de clases y objetos I l

— Atributos:

Profesor

+Nombre : char
#Edad : int
-Sueldo : double

218

Diagrama de clases y objetos I l

— Métodos: Los métodos u operaciones de una clase son la forma en como
ésta interactda 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 accsesible desde todos lados.

— private (-): Indica que el método sélo sera accesible desde dentro de la clase (s6lo otros

métodos de la clase lo pueden accesar).

— protected (#): Indica que el método no sera accesible desde fuera de la clase, pero si
podra ser accesado por métodos de la clase ademas de métodos de las subclases que se

deriven (ver herencia).
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Diagrama de clases y objetos

— Métodos:

Profesor

+Nombre : char
#Edad : int
-Suelda : double

+Evaluar() - decima
#PrepararClase()
-Eximir()  boo

N
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Diagrama de clases y objetos

— Relaciones entre las Clases:
— Asociacion
— Agregacion (la veremos posteriormente)

— Dependencia
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Diagrama de clases y objetos I l

— Relaciones entre las Clases: Asociacion
— Una asociacion es una conexion bi-direccional entre clases
— Una asociacion se representa como una linea que conecta las clases relacionadas
— Relaciones entre las Clases: Agregacion
— Una agregacion es una relacion mas fuerte: entre el todo y las partes que lo componen

— Una agregacion se representa como una linea que conecta las clases relacionadas con

un rombo junto a la clase que representa el todo

222

Diagrama de clases y objetos I l

— Relaciones entre las Clases: Dependencia

— Una relacion de dependencia es una relacion mas débil: la que hay entre un cliente y un

proveedor cuando el cliente no tiene conocimiento semantico del proveedor

— Una dependencia se representa como una linea punteada que apunta del cliente al

proveedor
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Diagrama de clases y objetos

— Relaciones entre las Clases: Asociacion

Roles

— Se lee como

— Un Profesor es director de 0 6 1 Departamento

— Un Departamento es dirigido por un Director

¥\
Departamento Profesor
0.1 1

N
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Diagrama de clases y objetos

— Relaciones entre las Clases: Dependencia

Empresa -etnpleador -trabajaddres Empleado

*

|

Cargo
-Sueldo : double

1.

*

-Superior

-Nombre : char

-SubQrdinada 2%

Q.1
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Diagrama de clases y objetos

— Multiplicidad y navegacion:

— La multiplicidad define como varios objetos participan en las relaciones

— La multiplicidad de una relacion es el nUmero de ejemplares de una clase relacionados

con UNA instancia de otra clase

— Para cada asociacion y agregacion, hay dos decisiones de multiplicidad que tomar: una

para cada extremo de la relacion

— Aunque las asociaciones y las agregaciones son bi-direccionales por defecto, a veces es

deseable restringir la navegabilidad de la relacion a una sola direccion

— Si la navegabilidad esta restringida, se afade una punta de flecha para indicar la

direccion de navegacion

N
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Diagrama de clases y objetos

— Multiplicidad y navegacion:

Departamento

dirigido

-director

Profesor

Empresa

Q.-

-empleador

-rabajadores

Empleado

N
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Diagrama de clases y objetos I l

— Multiplicidades:
- 0.1
-1
—0.*

*

o
- 1.6
1.3,7.10,15,19.*

228

Diagrama de clases y objetos I l

— Relaciones entre las Clases: Agregacion (Sin composicion)
— Connotacidn semantica de posesion, contencion o composicion (vista posteriormente)

— Usado en modelos de clases para mostrar como los elementos mas complejos se
construyen desde una coleccion de simples elementos (ej. un automovil de ruedas,

neumaticos, motor, etc.)

Automovil

]

Ruedas Chasis
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Diagrama de clases y objetos I l

— Relaciones entre las Clases: Agregacion - Composicion
— Agregacion con connotacion de posesion

— Coincidencia en tiempo de vida entre el todo y las partes

Ventana

* TDWW—‘ -Cuerpe

Barra Encabezado Panel

230

Diagrama de clases y objetos I l

— Relaciones entre las Clases: Agregacion - Representacion

Ventana

-Deslizador . Barra
-Titulo : Encabezadao
-Cuerpo . Panel
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Herencia

— Herencia es la relacion entre una superclase y sus subclases

— Hay dos maneras de encontrar la herencia:

— Generalizacion

— Especializacion

— Los atributos, métodos, y/o relaciones comunes deben representarse al

nivel aplicable mas alto de la jerarquia

N
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Herencia

UsuarioSistema

-Nombre : char
-Password : char

T

Profesor
-Cargo : char

Estudiante

UsuarioSistema

-Nombre : char
-Password : char

T

Profesor

-Afioingreso : int

-Cargo : char

Estudiante

-Anolingreso :int

233
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Diagrama de objetos I I

— Capturan la vista de diseno estatica de un sistema desde el punto de vista

de los objetos

— En los diagramas de objetos
— No aparece la herencia

— No aparecen las dependencias

234

Diagrama de objetos I I

— Representacion de un objeto:

juan : Profesor
Nombre : char = Juan
Edad:int=45
Sueldo : double = 150.000

235
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Diagrama de objetos I I

— Un diagrama de Objetos esta relacionado de cerca con un diagrama de
Clases, con la diferencia de que éste describe las instancias de los objetos

de clases en un punto en el tiempo.

— Los diagramas de Objetos no presentan arquitecturas que varien de sus
correspondientes diagramas de Clases, pero reflejan la multiplicidad y los

roles a los que las clases instanciadas podrian servir.
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Diagrama de objetos I I

— Ellos son muy atiles en la comprension de diagramas de Clases complejos,
al crear diferentes casos en los que se aplican las relacionesy las clases

— Un diagrama de Objetos puede ser también un tipo de diagrama de
Comunicaciones, el cual modela también las conexiones entre pares de

objetos y ademas las secuencias de eventos a lo largo de cada camino.

237
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Tarea

— Leery estudiar el Capitulo: Diagrama de Clases, Conceptos Avanzados.

— Publicado en el aula

N
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Actividad

— Investigar sobre:
— Utilizacion y forma de representar clases abstractas y clases parametrizadas.
— Dar un ejemplo real y aplicado.

— Formato IEEE Xplore

239
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Diagrama de estados

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso

Diagrama de estados I I

— Los diagrama de estados son la forma que existe en UML para caracterizar
un cambio en un sistema.
— Los objetos que componen un sistema modifican su estado como
respuesta a sucesosy el tiempo.
— Algunos ejemplos son:
— Cuando se acciona un interruptor y la luz cambia de apagado a encendido.

— Cuando se cambia de canal cuando se presiona el control remoto.

— Luego de un tiempo determinado la lavadora se auto apaga.
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Diagrama de estados

— Notacion:

Estado: rectangulo de vértices redondeados.

Transicion : linea continua y punta de flecha.

— Punto inicial: circulo relleno.

— Punto final; circulo tipo diana.

(L5 0 ]

Wamablns o ol

10/05/2018

Ariidickrkes
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Di d tados
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Diagrama de estados

— Sucesos y acciones:
— Se pueden representar transiciones que representan sucesos.
— Acciones de computo.

— Ambos conllevan a la modificacion del estado.

FiGura B.4 f "
FLaos extirelor v traisi- e b g 1N CiBb2ECIaN Opre-acian P A g

Cinkies de wnn interfu, .
ardfiva del usuaric
incfuyen ef desensade-

natkeent de el
GECIUEY ¥ Iremsiciones
il l’f-"\'F‘NI'!"-’JIC'IFKE(]I(J-J'.
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Diagrama de estados

— Condiciones de seguridad:

— Se pueden afadir estados que provean seguridad a la solucion disefada.

— Por ejemplo:

FiGura 8.5 T
El Jiagrama Encende- la po| e #lizaszn Cperasion Apagada Apager
de esiadvy para ._ > — O
In GUH ecom el evrada (SRR L
Protectar de pomteaila . S -
¥ du coniliciin ]
i pded L
o

Proueclon
i panialls.
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Actividad I |

— En base a los diagramas de estados investigar y dar un ejemplo sobre:
— Subestados
— Estados historicos

— Mensajes y senales
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Diagrama de secuencia

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso

Diagrama de secuencia

— "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 las lineas de vida.”

— "A diferencia de un diagrama de comunicacion, un diagrama de secuencias incluye
secuencias de tiempo pero no incluye relaciones de los objetos. Un diagrama de
secuencias puede existir en una forma genérica (describe todos los escenarios
posibles) y en una forma de instancia (describe un escenario actual). Los
diagramas de secuencias y los diagramas de comunicacion expresan informacion

similar, pero la muestran de diferentes formas.”

248




Diagrama de secuencia I l

— Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos
ordenadas en secuencia temporal.

— Muestra los objetos que se encuentran en el escenario y la secuencia de
mensajes intercambiados entre ellos para ejecutar la funcionalidad
descrita por el escenario.

— Los diagramas de secuencia, se utilizan con frecuencia para validar los

casos de uso:
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Diagrama de secuencia I l

— Los diagramas de secuencia, se utilizan con frecuencia para validar los
casos de uso:

— Documentan el disefio desde el punto de vista de los casos de uso. Observando qué
mensajes se envian a los objetos, componentes o casos de uso y viendo a grosso modo

cuanto tiempo consume el método invocado,
— Ayudan a comprender los cuellos de botella potenciales, para asi poder eliminarlos.
— A la hora de documentar un diagrama de secuencia resulta importante
mantener los enlaces de los mensajes a los métodos apropiados del

diagrama de clases.
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Elementos I |

— Actor: Es el equivalente al actor que identificamos en el caso de uso que
se quiere representar con el diagrama de secuencia

— Graficamente igual a los casos de uso

Usuario

Elementos I |

— Linea de vida: una linea de vida es un participante individual en una
interaccion
— No tienen multiplicidad
— Las lineas de vida estan disponibles en los diagramas de Secuencias y de
Tiempos, y aunque la representacion difiere entre los dos, el significado de

la linea de vida es el mismo.

— Definicion segin OMG:
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Elementos I |

— Definicion segin OMG:
— Una linea de vida representa un participante individual en la Interaccion. Mientras las
Partes y Caracteristicas de Estructuras pueden tener multiplicidades mayores a 1, las
Lineas de Vida representan solamente una entidad interactuante. La linea de vida es una

especializacion de un Elemento nombrado.

253

Elementos I |

— Linea de vida, representacion grafica

— No tiene sentido representarla sino esta asociada a la

. . Objetat
representacion de un Objeto. e

Linea de
Vida
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Elementos I |

— Mensajes: Indican un flujo de informacion o transicion del control entre

elementos.
— Se pueden utilizar por todos los diagramas de interaccion.

— Corresponden en el modelo de software a operaciones vy
comportamientos de clases. Son semanticamente similares a los

mensajes pasados entre elementos en un diagrama de Comunicacion.
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Elementos I |

— Condiciones de los mensajes:

— Indican qué debe ser verdadero para que el mensaje se envie.
— Valor de retorno
— Sincronizacion
— Frecuencia

— Creacion (Ciclo de Vida)
— Se utiliza nuevo o crear nuevo para la creacion de elementos

— Eliminar o destruir para la destruccion de elementos
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Elementos I |

— Ejemplo de mensajes:

Objeto? Ohbjeto?

1

1
1

| 1

(o 1

i
Mensaje”

MensajeZ =<llamada==
Mensaje =<Nugvo=>

Mensaje <<Respuests>>
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Elementos I |

— Flujos alternativos:
Ubjeto Ubjetox
— Los diagramas de secuencia permiten mostrar ! !
flujos alternativos en base a una condicion 0
légica Mensaje”
=10
Mensaje:
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Elementos

— Automensajes: Un auto mensaje refleja un nuevo
proceso 0 método que se invoca dentro de la
operacion de la misma linea de vida. Es una
especificacion de un mensaje.

— Auto Mensaje como retorno

— Es posible describir un retorno desde la llamada de un auto

mensaje.

Mensajed

259

Elementos

— Mensajes recurrentes: indican recursividad. No es

lo mismo que un automensaje

|

|

|

|

|
—

Mensajed

T

N
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Elementos I |

— Limites: Un limite es una clase estereotipada que

modela algunos limites del sistema

— Normalmente una pantalla de interfaz de usuario. Hi::)
— Se usa en la fase conceptual para capturar usuarios Boundary

interactuando con el sistema a un nivel de pantalla

(0 algln otro tipo de interfaz de limite).

Elementos I |

— Entidad: Una entidad es un almacén o mecanismo
de persistencia que captura la informacion o el

conocimiento en un sistema. Q

Objectt
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Elementos

— Notas y Restricciones

— Sirven para hacer una especificacion en
caso de tener estructuras repetitivas o

bien para aclarar ciertas interacciones

— Restricciones especiales a clases o

mensajes también pueden ser incluidas

{ Repetir
Hasta MNra Msg = 10)

N

Objetos

wreguisiton
Una vez que han
terminado de enviarse
los mensajes antericres

Mensajed

Mensajeti
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Modelado de flujos por orden de tiempo

— Establecer el contexto para la interaccion (sistema, subsistema, operacion,

clase o escenario de un caso de uso o colaboracion).

— Establecer el escenario para la interaccion identificando cuales objetos

juegan un rol en la interaccion.

— Poniéndolos en el diagrama de secuencia de izquierda a derecha, colocando los objetos

mas importantes y a sus objetos vecinos a la derecha.

N
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Modelado de flujos por orden de tiempo I I

— Establecer la linea de vida para cada objeto.

— Enmuchos casos los objetos persistiran a través de toda la interaccion.

— Para objetos que son creados y destruidos durante la interaccion, indicar su nacimiento

y Su muerte con mensajes estereotipados adecuados.

— Empezar con los mensajes que inician esta interaccion

— Poner cada mensaje subsecuente de arriba hacia abajo entre las lineas de vida,
mostrando cada propiedad del mensaje.

— Indicar, si se necesita, en cada mensaje con una marca de tiempo y unir
restricciones de tiempo o espacio adecuadas.

265

Ejemplo f

usuario:ClaseUsuario cuenta:ClaseCuenta J | otroCbjeto:OtraClase
obtenerSaldo() 2
r H
P fondos ______ 1]
mensajeAsincrono(
metodoSinRetorno()
? i
R e 1
otroMensaje() ad
L4
" | 1
p mensajeASiMismo() L i
a i
_‘_ .
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Actividad

N

— Realizar un diagrama de secuencia para modelar “La compra de pasajes de

n

bus”.

— Grupo de hasta 3 personas.

267
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Diagrama de colaboracion

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso

N

Que es un diagrama de colaboracion

— Es la forma de mostrar los objetos como tales y sus relaciones entre si.
— Es una extension de un diagrama de objetos.

— Muestra los mensajes que se envian entre objetos.

Fisura 10.1

Simbologia det
diagrama de
calaboruciones.

1. 1:Agregar(}

2:Mcdificar()
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Actores

— En este modelo también se puede incluir el uso y participacion de actores.

— Es importante senalar que el actor no es parte formal de la simbologia de

este diagrama.

Ficura 10.2

Ein diagrame de

vedaboractones para Tociso
el efemplo de e GUT \

E:respun.‘-‘latj/

1:nutificar(teclec)

Factualizariteclen) | :Siskema operative:

/ ‘2:actuslizerteclan)
\S:mnatrartbacleo}

-
d:notificanteciean)
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Estados en los diagramas de colaboracion
— Ademas, se pueden representar estados como un objeto mas.

FiGura 10.3

Un diagrama de
celahoracivnes pucde
IRCOTpOrar cambis
de extado.

G| inlclizacion]

Teclec ': 58 toThie
|

‘,:"\\\ ynatificariteclsn)

S:m‘roallmmncian//

Emosirarieclent

R

Factalizanteckal | cimems aparative

Lz:actualizarﬂsclso]

Tarjeta de video " T nauticariteien)




Ejemplo

FiGura 10.4

El digyrame e colebi-

raciones pra el
mejor caso de
“Cormpirar geyeso ™.

nsertarialimentacton, seleccion)

a:despachar[seleccy
:Rsegistrador

2:despachar{seleccion)

1:agregar(alimentacion, selsccion)
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Diagrama de actividad

IC13242- Modelamiento de sistemas de software
Escuela de Ingenieria Informatica
Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso

Diagrama de actividad I l

— El diagrama de actividad se usa para mostrar la secuencia de actividades.

— Muestran el flujo de trabajo desde el punto de inicio hasta el punto final
detallando muchas de las rutas de decisiones que existen en el progreso
de eventos contenidos en la actividad.

— Estos también pueden usarse para detallar situaciones donde pueden ocurrir procesos
en paralelo.

— Los Diagramas de Actividades son Utiles para el Modelado de Negocios
donde se usan para detallar el proceso involucrado en las actividades de

negocio.
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N

— Una actividad es la especificacion de una secuencia parametrizada de

Diagrama de actividad

comportamiento.

— Incluye todas las acciones, flujos de control y otros elementos que
constituyen la actividad

— Enterprise Architect le llama actividad.

— Microsoft Visio le llama Estado
Actividad

275

N

Diagrama de actividad

— Accion: Una accion representa un solo paso dentro de una actividad.

— Enterprise Architect le llama Accion

— Microsoft Visio le llama Estado de Accion

Accién
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Diagrama de actividad

— Restriccion: Las restricciones se pueden adjuntar a una accion.

— Estereotipos:
— Precondiciones

— Postcondiciones

— Puede Estar Escrito en Codigo, Pseudocodigo, OCL o Texto

«condicion previa»
{t

ﬁ

«condicion posterion ﬁ
{}

N

277

Diagrama de actividad

— Flujo de Control:

— Un flujo de control muestra el flujo de control de una accion a otra

— Graficamente:

Aceptar Pago
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Diagrama de actividad

— Nodo Inicial:

— Marca el Inicio de la Actividad.

— No se rotula ni estereotipa, ya que no implica una accion de ningln tipo

Recibir Orden
de Compra

— Graficamente

N
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Diagrama de actividad

— Nodo final: Hay dos tipos de nodos finales:
— nodos finales de actividad y

— nodos finales de flujo.

— El nodo final de actividad indica el fin de TODA la actividad. Una vez alli NO

se realizan mas acciones.

— El nodo final de Flujo indica el fin de un Flujo determinado, sin embargo

flujos alternativos pueden seguir ejecutandose.

— Microsoft Visio NO implementa este tipo de flujos

N
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Diagrama de actividad I l

— Nodo final:

ad Flow Final

Aceptar Pagc O Cl o
(= )

Diagrama de actividad I l

— Nodos de Decision:

— Los flujos de control que provienen de un nodo de decision tendran condiciones que

permitiran el control para fluir si la condicion se cumple.

— Permite establecer caminos alternativos NO simultaneos

>
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Diagrama de actividad I l

— Nodos de Bifurcacion y Union:
— Estos indican el comienzo y final de hilos actuales de control.

— Permite establecer caminos alternativos simultaneos

283

Diagrama de actividad I l

— Particion:
— Una particion de una actividad se muestra como calles horizontales o verticales.

— Las particiones se usan para separar acciones dentro de una actividad, especificando

quienes las realizan.

Cncargado da Abastecimiants Cneargade Conlabia Provaacon

( Commnr it r«..i.../\‘ ,{.,;.“u ¥ ;_uvu u:u‘aju

|C\.: i Fud.....\).';"-‘ e
. -
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Actividad I |

— Investigar sobre los siguientes modelos, entregando un resumen de su uso
y un ejemplo elaborado por usted mismo:
— Diagrama de objetos

— Diagrama de componentes
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