Curso: Análisis y Diseño de Sistema

Trabajo final 

Participante: Jamal Tayeb 

؟Qué es UML? 
UML [UML] es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software orientado a objetos (OO). Un artefacto es una información que es utilizada o producida mediante un proceso de desarrollo de software. 

UML se quiere convertir en un lenguaje estándar con el que sea posible modelar todos los componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, hay que tener en cuenta un aspecto importante del modelo: no pretende definir un modelo estándar de desarrollo, sino únicamente un lenguaje de modelado. Otros métodos de modelaje como OMT (Object Modeling Technique) o Booch sí definen procesos concretos. En UML los procesos de desarrollo son diferentes según los distintos dominios de trabajo; no puede ser el mismo el proceso para crear una aplicación en tiempo real, que el proceso de desarrollo de una aplicación orientada a gestión, por poner un ejemplo. 

Las diferencias son muy marcadas y afectan a todas las faces del proceso. El método del UML recomienda utilizar los procesos que otras metodologías tienen definidos.
Historia del UML

La notación UML se deriva y unifica las tres metodologías de análisis y diseño Orientada a Objeto más extendidas: Metodología de Grady Booch para la descripción de conjuntos de objetos y sus relaciones. 

Técnica de modelado orientada a objetos de James Rumbaugh (OMT: Object-Modeling Technique). Aproximación de Ivar Jacobson (OOSE: Object- Oriented Software Engineering) mediante la metodología de casos de uso (use case). 

El desarrollo de UML comenzó a finales de 1994 cuando Grady Booch y Jim Rumbaugh de Rational Software Corporation empezaron a unificar sus métodos. A finales de 1995, Ivar Jacobson y su compañía Objectory se incorporaron a Rational en su unificación, aportando el método OOSE. 

De las tres metodologías de partida, las de Booch y Rumbaugh pueden ser descritas como centradas en objetos, ya que sus aproximaciones se enfocan hacia el modelado de los objetos que componen el sistema, su relación y colaboración. Por otro lado, la metodología de Jacobson es más centrada a usuario, ya que todo en su método se deriva de los escenarios de uso. UML se ha ido fomentando y aceptando como estándar desde el OMG que es también el origen de CORBA, el estándar líder en la industria para la programación de objetos distribuidos. En 1997 UML 1.1 fue aprobada por la OMG convirtiéndose en la notación estándar de facto para el análisis y el diseño orientado a objetos. 
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ftp://ftp.software.ibm.com/software/rational/web/whitepapers/2003/intro_rdn.pdf
Como objetivos principales de la consecución de un nuevo método que aunara los mejores aspectos de sus predecesores, sus protagonistas se propusieron lo siguiente:

El método debía ser capaz de modelar no sólo sistemas de software sino otro tipo de sistemas reales de la empresa, siempre utilizando los conceptos de la orientación a objetos (OO).

Crear un lenguaje para modelado utilizable a la vez por máquinas y por personas.

Establecer un acoplamiento explícito de los conceptos y los artefactos ejecutables.

Manejar los problemas típicos de los sistemas complejos de misión crítica.

Lo que se intenta es lograr con esto que los lenguajes que se aplican siguiendo los métodos más utilizados sigan evolucionando en conjunto y no por separado. Y además, unificar las perspectivas entre diferentes tipos de sistemas (no sólo software, sino también en el ámbito de los negocios), al aclarar las fases de desarrollo, los requerimientos de análisis, el diseño, la implementación y los conceptos internos de la OO.
Nuevas características del UML

Además de los conceptos extraídos de métodos anteriores, se han añadido otros nuevos que vienen a suplir carencias antiguas de la metodología de modelado. Estos nuevos conceptos son los siguientes:

Definición de estereotipos: un estereotipo es una nueva clase de elemento de modelado que debe basarse en ciertas clases ya existentes en el metamodelo y constituye un mecanismo de extensión del modelo. 

Responsabilidades. 

Mecanismos de extensibilidad: estereotipos, valores etiquetados y restricciones. 

Tareas y procesos. 

Distribución y concurrencia (para modelar por ejemplo ActiveX/DCOM y CORBA). 

Patrones/Colaboraciones. 

Diagramas de actividad (para reingeniería de proceso de negocios) 

Clara separación de tipo, clase e instancia. 

Refinamiento (para manejar relaciones entre niveles de abstracción). 

Interfaces y componentes.
Otras características

· Copia de objetos como imágenes PNG

Además de ofrecer la funcionalidad normal de copiar, cortar y pegar que se espera en la administración de los objetos de los diferentes diagramas, Umbrello UML Modeller puede copiar los objetos como imágenes PNG de forma que pueda insertarlos en cualquier otro tipo de documento. No es necesario hacer nada especial para utilizar esta característica, basta con que seleccione un objeto de un diagrama (clase, actor, etc.) y lo copie (Ctrl-C o mediante el menú), abra un documento de KWord (o cualquier otro programa que admita el pegado de imágenes) y seleccione la opción de pegar. Esta es una gran característica para exportar partes del diagrama como simples imágenes. 
· Exportar como imagen También puede exportar como imagen un diagrama completo. Lo único que tiene que hacer es seleccionar el diagrama que desa exportar y a continuación la opción Exportar como imagen... del menú Diagrama. 
· Impresión Umbrello UML Modeller le permite imprimir diagramas individuales. Pulse el botón Imprimir en la barra de herramientas de aplicación o seleccione la opción Imprimir en el menú Archivo para obtener un diálogo de impresión estándar de KDE donde podrá imprimir los diagramas. 
· Carpetas lógicas Para organizar mejor la maqueta, especialmente en los proyectos grandes, es posible crear carpetas lógicas en la vista de árbol. Basta con que seleccione la opción Nueva->Carpeta en el menú contextual de la carpeta predeterminada en la vista de árbol. Las carpetas se pueden anidar, puede mover objetos de una a otras por el procedimiento normal de arrastrar y soltar.

· Fuente: http://docs.kde.org/stable/es/kdesdk/umbrello/other-features.html
[image: image2.png]Diagramas UML
Bvisias

~Bvisiatogica

ServidorTce

mapa de sesién : M.

ESeoman

[Rciagrama o«
(iagrama a

diagrama de esta.

Nuevo
Cortar
Copiar
Pegar
Renombrar.
Eliminar

Importar clases C++.

Expandir todo
Contraer todo

=

[ interfaz
=4 Tipo de dato
Elllemmerace

i Favue

Diagrama de ciase
Diagrama de estado
Diagrama de actvidades

Diagrama de secuencias.

Diagrama de colaboracion.




Organización de una maqueta con carpetas lógicas en Umbrello UML Modeller 
Diagramas de Objetos

Objeto es una entidad discreta con límites bien definidos y con identidad, es una unidad atómica que encapsula estado y comportamiento. La encapsulación en un objeto permite una alta cohesión y un bajo acoplamiento. El Objeto es reconocido también como una instancia de la clase a la cual pertenece.

La encapsulación presenta tres ventajas básicas: 

Se protegen los datos de accesos indebidos 

El acoplamiento entre las clases se disminuye 

Favorece la modularidad y el mantenimiento 

Un objeto se puede ver desde dos perspectivas relacionadas: como una entidad de un determinado instante de tiempo que posee un valor específico (Un objeto puede caracterizar una entidad física -coche-) y como un poseedor de identidad que tiene distintos valores a lo largo del tiempo (abstracta -ecuación matemática-). 

Cada objeto posee su propia identidad exclusiva y se puede hacer referencia a él mediante una denominación exclusiva que permite accederle. El Modelado de Objetos permite representar el ciclo de vida de los objetos a través de sus interacciones. En UML, un objeto se representa por un rectángulo con un nombre subrayado.

Objeto = Identidad + Estado + Comportamiento 

El estado está representado por los valores de los atributos. 

Un atributo toma un valor en un dominio concreto. 

La regla general para la notación de instancias consiste en utilizar el mismo símbolo geométrico que el descriptor. En la instancia se muestran los posibles valores pero las propiedades compartidas sَlo se pone de manifiesto en el descriptor. La notación canónica es un rectángulo con tres compartimientos. En el primero va el nombre del objeto, en el segundo sus atributos y en el tercero sus operaciones. Este ْltimo puede ser omitido si así se prefiere.

Oid (Object Identifier)

Cada objeto posee un oid. El oid establece la identidad del objeto y tiene las siguientes características:

Constituye un identificador único y global para cada objeto dentro del sistema. 

Es determinado en el momento de la creación del objeto. 

Es independiente de la localización física del objeto, es decir, provee completa independencia de localización. 

Es independiente de las propiedades del objeto, lo cual implica independencia de valor y de estructura. 

No cambia durante toda la vida del objeto. Además, un oid no se reutiliza aunque el objeto deje de existir. 

No se tiene ningún control sobre los oids y su manipulación resulta transparente. Sin embargo, es preciso contar con algún medio para hacer referencia a un objeto utilizando referencias del dominio (valores de atributos). 

Características alrededor de un objeto:

Estado:

El estado evoluciona con el tiempo. Algunos atributos pueden ser constantes, el comportamiento agrupa las competencias de un objeto y describe las acciones y reacciones de ese objeto. Las operaciones de un objeto son consecuencia de un estímulo externo representado como mensaje enviado desde otro objeto. 

Persistencia:

La persistencia de los objetos designa la capacidad de un objeto trascender en el espacio/tiempo, podremos después reconstruirlo, es decir, cogerlo de memoria secundaria para utilizarlo en la ejecución (materialización del objeto). Los lenguajes OO no proponen soporte adecuado para la persistencia, la cual debería ser transparente, un objeto existe desde su creación hasta que se destruya. 

Comunicación:

Un sistema informático puede verse como un conjunto de objetos autónomos y concurrentes que trabajan de manera coordinada en la consecución de un fin específico. El comportamiento global se basa pues en la comunicación entre los objetos que la componen. 

Categorías de objetos:

Activos o Pasivos 

Cliente -- Servidores, Agentes 

Objeto Activo: posee un hilo de ejecución (thread) propio y puede iniciar una actividad. 

Objeto Pasivo: no puede iniciar una actividad pero puede enviar estímulos una vez que se le solicita un servicio. 

Cliente es el objeto que solicita un servicio. 

Servidor es el objeto que provee el servicio solicitado. 

Los agentes reúnen las características de clientes y servidores. Son la base del mecanismo de delegación. Introducen indirección: un cliente puede comunicarse con un servidor que no conoce directamente. 

Mensajes:

La unidad de comunicación entre objetos se llama mensaje. El mensaje es el soporte de una comunicación que vincula dinámicamente los objetos que fueron separados previamente en el proceso de descomposición. Adquiere toda su fuerza cuando se asocia al polimorfismo y al enlace dinámico. Un estímulo causará la invocación de una operación, la creación o destrucción de un objeto o la aparición de una señal. Un mensaje es la especificación de un estímulo.

Tipos de flujo de control:

Llamada a procedimiento o flujo de control anidado 

Flujo de control plano 

Retorno de una llamada a procedimiento 

Otras variaciones 

Esperado (balking) 

Cronometrado (time-out)
UML y los diagramas 

UML utiliza parte de este planteamiento obteniendo distintos puntos de vista de la realidad que modela mediante los distintos tipos de diagramas que posee.  Con la creación del UML se persigue obtener un lenguaje que sea capaz de abstraer cualquier tipo de sistema, sea informático o nó, mediante los diagramas, es decir, mediante representaciones gráficas que contienen toda la información relevante del sistema.  Un diagrama es una representación gráfica de una colección de elementos del modelo, que habitualmente toma forma de grafo donde los arcos que conectan sus vértices son las relaciones entre los objetos y los vértices se corresponden con los elementos del modelo.  Los distintos puntos de vista de un sistema real que se quieren representar para obtener el modelo se dibujan de forma que se resaltan los detalles necesarios para entender el sistema.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real. UML ofrece nueve diagramas en los cuales modelar sistemas.

· Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos 'business'.

· Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.

· Diagramas de Colaboración  para modelar interacciones entre objetos.

· Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el sistema.

· Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de Uso, objetos u operaciones.

· Diagramas de Clases para modelar la estructura estática de las clases en el sistema.

· Diagramas de Objetos para modelar la estructura estática de los objetos en el sistema.

· Diagramas de Componentes para modelar componentes.

· Diagramas de Implementación  para modelar la distribución del sistema. 
UML se quiere convertir en un lenguaje estándar con el que sea posible modelar todos los componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, hay que tener en cuenta un aspecto importante del modelo: no pretende definir un modelo estándar de desarrollo, sino únicamente un lenguaje de modelado. Otros métodos de modelaje como OMT (Object Modeling Technique) o Booch sí definen procesos concretos. En UML los procesos de desarrollo son diferentes según los distintos dominios de trabajo; no puede ser el mismo el proceso para crear una aplicación en tiempo real, que el proceso de desarrollo de una aplicación orientada a gestión.

Las diferencias son muy marcadas y afectan a todas las faces del proceso. El método del UML recomienda utilizar los procesos que otras metodologías tienen definidos. 
· Crear un lenguaje para modelado utilizable a la vez por máquinas y por personas.

· Establecer un acoplamiento explícito de los conceptos y los artefactos ejecutables.

· Manejar los problemas típicos de los sistemas complejos de misión crítica.

· Lo que se intenta es lograr con esto que los lenguajes que se aplican siguiendo los métodos más utilizados sigan evolucionando en conjunto y no por separado. Y además, unificar las perspectivas entre diferentes tipos de sistemas (no sólo software, sino también en el ámbito de los negocios), al aclarar las fases de desarrollo, los requerimientos de análisis, el diseño, la implementación y los conceptos internos de la OO.

 Modelado de objetos

En la especificación del UML podemos comprobar que una de las partes que lo componen es un metamodelo formal. Un metamodelo es un modelo que define el lenguaje para expresar otros modelos. Un modelo en OO es una abstracción cerrada semánticamente de un sistema y un sistema es una colección de unidades conectadas que son organizadas para realizar un propósito específico. Un sistema puede ser descripto por uno o más modelos, posiblemente desde distintos puntos de vista.

Una parte del UML define, entonces, una abstracción con significado de un lenguaje para expresar otros modelos (es decir, otras abstracciones de un sistema, o conjunto de unidades conectadas que se organizan para conseguir un propósito). Lo que en principio puede parecer complicado no lo es tanto si pensamos que uno de los objetivos del UML es llegar a convertirse en una manera de definir modelos, no sólo establecer una forma de modelo, de esta forma simplemente estamos diciendo que UML, además, define un lenguaje con el que podemos abstraer cualquier tipo de modelo. 

· El UML es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una abstracción de un sistema para llegar a construirlo en términos concretos. El modelado no es más que la construcción de un modelo a partir de una especificación. 

· Un modelo es una abstracción de algo, que se elabora para comprender ese algo antes de construirlo. El modelo omite detalles que no resultan esenciales para la comprensión del original y por lo tanto facilita dicha comprensión.

· Los modelos se utilizan en muchas actividades de la vida humana: antes de construir una casa el arquitecto utiliza un plano, los músicos representan la música en forma de notas musicales, los artistas pintan sobre el lienzo con carboncillos antes de empezar a utilizar los óleos, etc. Unos y otros abstraen una realidad compleja sobre unos bocetos, modelos al fin y al cabo. La OMT, por ejemplo, intenta abstraer la realidad utilizando tres clases de modelos OO: el modelo de objetos, que describe la estructura estática; el modelo dinámico, con el que describe las relaciones temporales entre objetos; y el modelo funcional que describe las relaciones funcionales entre valores. Mediante estas tres fases de construcción de modelos, se consigue una abstracción de la realidad que tiene en sí misma información sobre las principales características de ésta.

· Los modelos además, al no ser una representación que incluya todos los detalles de los originales, permiten probar más fácilmente los sistemas que modelan y determinar los errores. Según se indica en la Metodología OMT (Rumbaugh), los modelos permiten una mejor comunicación con el cliente por distintas razones: 

· Es posible enseñar al cliente una posible aproximación de lo que será el producto final.

· Proporcionan una primera aproximación al problema que permite visualizar cómo quedará el resultado.

· Reducen la complejidad del original en subconjuntos que son fácilmente tratables por separado.

· Se consigue un modelo completo de la realidad cuando el modelo captura los aspectos importantes del problema y omite el resto. Los lenguajes de programación que estamos acostumbrados a utilizar no son adecuados para realizar modelos completos de sistemas reales porque necesitan una especificación total con detalles que no son importantes para el algoritmo que están implementando. En OMT se modela un sistema desde tres puntos de vista diferentes donde cada uno representa una parte del sistema y una unión lo describe de forma completa. En esta técnica de modelado se utilizó una aproximación al proceso de implementación de software habitual donde se utilizan estructuras de datos (modelo de objetos), las operaciones que se realizan con ellos tienen una secuencia en el tiempo (modelo dinámico) y se realiza una transformación sobre sus valores (modelo funcional).

· UML utiliza parte de este planteamiento obteniendo distintos puntos de vista de la realidad que modela mediante los distintos tipos de diagramas que posee. Con la creación del UML se persigue obtener un lenguaje que sea capaz de abstraer cualquier tipo de sistema, sea informático o no, mediante los diagramas, es decir, mediante representaciones gráficas que contienen toda la información relevante del sistema. Un diagrama es una representación gráfica de una colección de elementos del modelo, que habitualmente toma forma de grafo donde los arcos que conectan sus vértices son las relaciones entre los objetos y los vértices se corresponden con los elementos del modelo. Los distintos puntos de vista de un sistema real que se quieren representar para obtener el modelo se dibuja dé forma que se resaltan los detalles necesarios para entender el sistema.

        Fortalezas y debilidades:

· Presenta pasos claramente definidos por lo cual su aplicación no representa dificultades.

· Tanto análisis como diseño giran en torno al concepto central de rol, lo cual hace de MaSE una metodología fácil de entender.

·  Comienza analizando los objetivos del sistema, permite, por un lado dejar bien en claro a qué apunta el sistema. Y por otro lado, utiliza un modelo y conceptos que son entendibles por el usuario.

·  Utiliza ciertos modelos que son propios de UML, como ser Casos de Uso, Diagramas de Secuencias, Diagramas de Actividades y Diagramas de Componentes. Con esto, no hay necesidad de aprender demasiados modelos nuevos.

·  Los modelos propios de  son fácilmente interpretables.

· Traducir todos los modelos propios de MaSE a modelos UML, para seguir un estándar de modelado.

·  Obtener una descripción del diseño que cuente con relaciones estereotipadas de clases de agentes, mediante MUL.

· Definir un nexo entre el diseño y la implementación, que resulten de un proceso 

        Independiente de cualquier herramienta de desarrollo.

          Debilidades
· No tiene definido un paso previo al análisis, referido a la adquisición de requerimientos.

· No contempla relaciones genéricas entre clases de agente estereotipadas (este punto se explicará más adelante).

· El hecho de contar con una herramienta de desarrollo específica hace que la etapa de implementación de MaSE esté dentro de dicha herramienta y no en forma explícita en la metodología.

·  No parece factible elegir cuál herramienta de desarrollo se desea utilizar, siendo obligatorio el uso de AgentTool (si no posee las características deseadas o el soporte adecuado, habrá que resignarse a eso).

                Caso Práctico

         UML en el Análisis y Diseño de Software un Sistema de venta

        Se pretende desarrollar una librería virtual, denominada elibros, utilizando un sitio  de Internet  como punto de venta de libros. Cualquier usuario podrá comprar libros, previa registración en el sitio. 
Al ingresar al sitio, el usuario deberá identificarse (login); si se trata de un usuario nuevo, podrá efectuar la registración en ese mismo momento. Una vez que ha ingresado a elibros, el visitante podrá observar los libros en venta, a través de un catálogo. También se contará con un buscador que permita localizar libros por título. La compra de los libros se realizará por medio de la metáfora del carrito de compras. 

El visitante irá incorporando al carrito todos aquellos libros que desea comprar; también podrá eliminar libros de dicho carrito. Una vez finalizado el proceso de selección de libros, el visitante podrá confirmar la compra (y continuar posteriormente comprando más libros). 
En el momento en que se confirma la compra, se efectuará una operación de débito sobre la tarjeta de crédito del cliente. El visitante podrá salir de elibros en cualquier momento de su visita. 
El sitio observará las compras que realice el cliente para conocer cuáles son sus preferencias.

La empresa desea mantener un registro de todos los clientes.
 El control de la existencia de los libros debe ser realizado por el sistema.
 La administración general del sistema (ABM de artículos, inhabilitación de cliente, etc.) será efectuada desde una PC colocada en el domicilio físico de la empresa.

Infografia: 
http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-html/c12.html
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml
http://gidis.ing.unlpam.edu.ar/personas/glafuente/uml/uml.html#UML
http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-html/x219.html
http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-html/
http://www.yoprogramo.com/articulo4.php
http://www.abcdatos.com/tutoriales/tutorial/l7157.html
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml
http://docs.kde.org/stable/es/kdesdk/umbrello/other-features.html
http://www.creangel.com/uml/objeto.php
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