ANALISIS Y DISENO 0.0

Prof. Jannelly Bello



LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO

o

Prof. Jannelly Bello



/,QUE ES UML?

o Lenguaje Unificado de Modelado

o Permite  Visualizar, Especificar, Construir, y
Documentar software orientado a objetos.

o Divide el sistema en un conjunto de diagramas que a su
vez representan una vista del proyecto.

o Todos los diagramas muestran en conjunto la
arquitectura del proyecto.




ORIGEN

o La notacibn UML se deriva y wunifica las tres
metodologias de analisis y diseno Orientado a objetos:
Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson.

o Kl desarrollo de UML comenzé 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 compania Objectory se
incorporaron a Rational en su unificacién, aportando el

método ISOO (Ingenieria del Software Orientada a
Objetos).

o Las metodologias de Booch y Rumbaugh se enfocan
hacia el modelado de los objetos que conforman‘
sistema, su relaciéon y colaboracion.




ORIGEN

o La metodologia de Jacobson se enfoca en el usuario. Todo
en su método se deriva de los casos de uso.

o UML se ha 1do fomentando y aceptando como estandar
desde la formacion de OMG (Object Management
Group - Grupo de Gestion de Objetos).

oEn 1997 UML 1.1 fue aprobada por la OMG

convirtiéndose en la notacién estandar para el analisis y
el diseno orientado a objetos.

o En la actualidad ya se publicé la revision 2.0.




PRINCIPIOS

La forma como vemos el problema tiene una profunda
influencia en la forma como acometemos el problema y
le damos solucién al mismo.

Para modelar un sistema complejo no es suficiente un
unico modelo se requieren multiples modelos donde
cada uno representa una vista del sistema; estos
modelos se complementan entre si.

Cualquier modelo puede ser representado con
diferentes grados de precision.

Los mejores Modelos estan ligados a la realidad.




DIAGRAMAS




DIAGRAMA DE CASOS DE USO

{Qué es un Caso de Uso?

0 Describe la funcionalidad del sistema desde el punto de vista del usuario, es
decir, se refiere al uso que se le dara al sistema.

Notacion:

Son representados por un o6valo y nombrados siempre con verbos en
infinitivo. Ejemplo: Inscribir a Curso.

Inscribir a Curso




DIAGRAMA DE CASOS DE USO

(Qué es un Actor?

0 Agente externo que interactiia con el sistema. Representa un conjunto
coherente de roles que juegan los usuarios de los casos de uso al interactuar
con el sistema.

Notacion:

Representados por una figura de alambre de una persona.

O




DIAGRAMA DE CASOS DE USO

;Qué es un Diagrama de Caso de Uso?

2 Describe las funcionalidades del sistema a partir de las interacciones
del usuario.

Relaciones entre Casos de Uso:

0 Asociacion: Comunicacién entre un actor y un caso de uso donde
participa. Notacion:

0 Inclusion: Relacion de dependencia entre dos casos de uso que
denota la inclusién del comportamiento de un escenario en otro. Se
utiliza cuando existen casos de uso cuyo comportamiento es comun a
varios casos de uso. Se representa 1ncluyendo una etiqueta
<<include>> sobre la flecha que conduce al caso de uso que se

icluye.




DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Extension: Relacion de dependencia entre dos casos de uso que
denota que un caso de uso es una especializaciéon de otro, es decir,
incluye comportamiento bajo determinadas condiciones.

Un caso de uso extiende a otro cuando sin alterar a este, se
incorpora su funcionalidad como parte integral del primero. Se
denota con una relacion que apunta del caso extendido al caso base
incluyendo una etiqueta <<extend>> sobre la flecha.




DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Cuando utilizar <<extends>> o <<include>>

o Usar relaciones extendidas para comportamientos
excepcilonales, opcionales o que rara vez suceden.

o Usar relaciones de inclusion para comportamientos que
se comparten entre dos o mas casos de uso




DIAGRAMA DE CASOS DE USO
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revisar
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IDENTIFICACION DE CLASES

Un objeto potencial debe satisfacer las siguientes caracteristicas
para ser considerado posible miembro del modelo:

Retener Informacion: Se requiere guardar informacion para el
funcionamiento del sistema

Servicios necesarios: Conjunto de operaciones identificables que
permitan cambiar el estado de sus atributos.

Multiples atributos.

Atributos comunes: El conjunto de atributos de la clase debe aplicar a
todas las ocurrencias del objeto

Operaciones comunes: El conjunto de operaciones debe aplicar a todos

los objetos de la clase.




IDENTIFICACION DE CLASES

Clase Dispositivo: Entidades externas (sensores, motores, teclado).

Clase Propiedad: Representa alguna propiedad importante del entorno
(Ejemplo: Establecimiento de créditos dentro del contexto de una
aplicacion de préstamos hipotecarios)

Clase interaccion: Modelan interacciones entre objetos. (Ejemplo:
Reservacion de libros)




DIAGRAMA DE CLASES

LQué es ?

Modela los conceptos del dominio de la aplicacion: describe el sistema
1dentificando sus clases y relaciones.

Componentes:
0 Clases: Atributos, Métodos, Visibilidad.

0 Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacion, Asociacidon y uso.




DIAGRAMA DE CLASES

Clases

Representada por un rectangulo con tres divisiones:

Nombre Clase

Atributos

Operaciones




DIAGRAMA DE CLASES

Atributos

Pueden ser de tres tipos (definen el grado de comunicacién y la visibilidad
de los atributos con el entorno).

0 Public (+): Indica que el atributo sera visible tanto dentro como fuera de la
clase.

0 Private (-): Indica que el atributo sélo sera accesible desde la clase.

0 Protected(#): Indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accedido por métodos de la clase y subclases que se
derivan (Herencia).




DIAGRAMA DE CLASES

Métodos
Presentan tres caracteristicas:

0 Public (+): Indica que el métodos sera visible tanto dentro como fuera de la
clase.

0 Private (-): Indica que el método sblo sera accesible desde la clase.

0 Protected(#): Indica que el método no sera accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accedido por métodos de la clase y subclases que se
derivan (Herencia).




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases

0 Asociacion: Representa la relacion existente entre dos clases de forma
conceptual. Se documenta destacando el rol que juega cada clase en la
asoclacion.

. p Jugador ici Equipo
Simbologia: g Participa en p

Defensa Jugador Participa en b Equipo
4 Emplea

Delanterol Equipo

Centro




DIAGRAMA DE CLASES

Restricciones en las asociaciones

Cajero {Ordenado}|  ciiente
Atiende p
Elige » Academico
Estudiante de educacion T

media superior .

: Elige  » Comercial




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases

Cardinalidad
(Multiplicidad):

* Indica el grado y nivel de

dependencia entre clases.

Cantidad de objetos de una
clase que pueden
relacionarse con un objeto
de una clase asociada,

Puede ser:

1 (uno y s6lo uno)

0...1 (cero o uno)

N...M (desde N hasta M)
* (cero o varios)

0...* (cero o varios)

1...*¥ (uno o varios)

Esposo {1 Esta casado con p 1 | Esposa
Maestro | 1 Ensefia » * |Estudiante
Cajero 1 Atiende p 1.* | Cliente
Casa 1 Tiene P 0,1 |Chimenea

AEstudiante de |1 Toma » 12.18 Horag

tiempo completo de creditos
Triciclo |4 Tiene p 3 | Ruedas
Huevera |4 Contiene p 12,24 | Huevos

uno a uno

uno a muchos

uno a uno 0 mas

une a Ninguno o uno

uno a 12 hasta 18

uno a tres

uncal2 o224




DIAGRAMA DE CLASES

Asociaciones Reflexivas
» Una clase es asociacién consigo misma
» Una clase tiene objetos que pueden jugar diversos papeles o roles.

OcupanteDeAutomovil

1
conductor

Conduce 0..4]| pasajero
v




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases
0 Herencia (especializacion/generalizacion):

Indica que una subclase hereda métodos y atributos de una super
clase.

La subclase ademas de poseer sus propios métodos y atributos,
poseera las caracteristicas visibles de la superclase (Public y

Protected).

Simbologia Ja

Animal

Anfibio Mamifero Reptil

T

Caballo




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases: Clases abstractas

Jugador

nombre

tamano

peso
velocidadAlCorrer
saltoVertical

driblar()
pasar()
rebotar()
tirar(}

A

Defensa Delantero Centro
correrAlFrente() retacar
quitarBalon() Balon()




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases
0 Agregacion:

Se da cuando una clase describe objetos que agregan otros objetos.
(Todo Parte)

[ ] V4
Simbologia
Equipo de computo
10
2 1 1 1 1
Altavoz Gabinete Teclado Monitor Raton
2
10 TT
1 1.* * 1 1 1 1.3 1
UnidadDisquete UnidadDisco RAM CD-ROM TarjetaVideo TarjetaSonido Boton Bola '
1
conectado a »




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases

0 Restricciones en las agregaciones:

Comida

1 1 1 1
Ensalada PlatoFuerte Postre




DIAGRAMA DE CLASES

Relaciones entre Clases

0 Composicion (Agregacion Exclusiva): Se da cuando un objeto contiene
un numero de otros objetos y cuando el objeto contenedor se eliminan todas
las instancias de los objetos que estan contenidos desaparecen.

Es una asociacion fuerte, que implica tres cosas:

= Dependencia existencial: El elemento dependiente desaparece al
destruirse el que lo contiene.

= Hay una pertenencia fuerte: Se puede decir que el objeto contenido es
parte constitutiva y vital del que lo contiene

= Los objetos contenidos no son compartidos, esto es, no hacen parte del

estado de otro objeto.

Simbologia ‘




DIAGRAMA DE CLASES

Froducto Especial Producto Catalogado 1.7 O| Catalogo
l
Producto 1 fiens 1 Plantilla d= Fabricacion
1.7 1
0+ es iz base de 0 *
Pedido 1 genara 0.7 | Crden de Trabajo
1.7

Cliente




DIAGRAMA DE SECUENCIA

{Qué es un diagrama de secuencia?

0 Modela la secuencia logica, a través del tiempo, de los mensajes entre las
Instancias (objetos).

Notacion:

0 Objetos: Se colocan en la parte superior del diagrama.

0 Linea de tiempo: Representado por una linea discontinua. -------------
0 Avanza de arriba hacia abajo.

0 Linea de vida de los objetos: Representado con un rectangulo.
0 Desciende de cada uno de los objetos.

0 Indica la activacion de un objeto (ejecucién de una de las operaciones del

objeto).




DIAGRAMA DE SECUENCIA

Notacion:
0 [Mensajes :

0 Representados con flechas.
2 Conectan una linea de vida con otra.

0 Su ubicaciéon en la dimensién vertical indica el
momento en el que sucede dentro de la
secuencia. Los mas cercanos a la parte superior
del diagrama se ejecutan primero, los que
ocurren después cerca de la parte inferior.

regresa al objeto que 1inicio recursividad. Se da

:Calculadora

0 Recursividad: Representada con una flecha que
] ’

Interes()

cuando el objeto ejecuta una de sus operaciones. —_—
*__@

I
L]
1

J




DIAGRAMA DE SECUENCIA

Objeto 1 Objeto 2 Objeto 3
I I I
| | ]
! Mensaje asincronico ' !
' (
) '
: Activacion :
| Mensaje sincronico |
|
|
|
|
' Mensaje de respuesta

«crear» «Temporal»
Objeto 4

Mensaje simple

«destruir»

--_.._...__....__..__-‘
S [ T ——
A 4

e o

X




DIAGRAMA DE COLABORACION

{Qué es un Diagrama de Colaboracion?

0 Un Diagrama de Colaboracion describe las interacciones entre objetos
haciendo énfasis en la estructura de la colaboracion

0 Muestra la relacion entre objetos y los mensajes que se envian entre si.

Notacion

0 Asociacion: Se representa con una linea continua.

0 Mensaje: Se representa con una flecha cerca de la de la linea de asociacion.
La flecha apunta al objeto receptor.

0 Tipo de Mensaje: Se muestra en una etiqueta cerca de la flecha. Indica al
objeto receptor que ejecute una de sus operaciones. Finalizara con
paréntesis, estos contienen los parametros (en caso de que se requieran) con
los que funcionara la operacion. Ej: Agregar(Parl,Par2...)

0 Secuencia del Mensaje: Representada por una cifra que se agrega
etiqueta del mensaje. La cifra y el mensaje se separan por medio de
puntos (;). Ej: 1:Agregar(Parl, Par2).

-




DIAGRAMA DE COLABORACION

Objeto 1

\tlnensaje 1

4: Mensaje 4
3: Mensaje 3 Obieto 2
A&je 2

Objeto 3




DIAGRAMA DE COLABORACION

L
H1 : Huésped OBJETO

1 Solicita retirarse MENSAJE
b : Cancela_=aldo

. ENLACE

Adminiztrador] : Personal Hotel

2 solicita revisidn
4: Existe destrozos = Multa ) NUMERO DE SECUENCIA
A Saldo= Calcula_SaldoTotal()

J:Existe_destrozos = revisal)
3. 1Existe_destrozos = Informaf)

S

FLUJO DE MENSAJES

Agentel : Personal Hotel HABI : Habhitacion




EJEMPLO UML

MAQUINA
DISPENSADORA
DE
GASEOSAS




CASOS DE USO

Magquina de gaseosas

7 Comprar™\

0
A

Cliente

gaseosa

«incluir»

Exhibir
; el interior
(Feabastecerd

Representante
del proveedor

%_

Recolector

S~ «incluir»
\

Cubrir
el interior

«incluir» Exhibir
el interior

-
Recolectar
dinero \ «incluir»
N Cubrir
el interior

]
1 «extender»

' {llenar los

1 compartimientos)

Reabastecer de acuerdo
a las ventas

Reabastecer o
Punto de extension llenar _ _ Lincluir»_
los compartimientos

il _«incluir»

-y - -
Cubrir el interior




DIAGRAMA DE SECUENCIA

:Fachada :Registrador :Dispensador

Insercion
(Alimentacion) :

>

Eleccion (Seleccion) Enviar
ccion (Seleccion . . '
alimentacion '

!

Despachar . ﬂ
Seleccion '
e ( ) : '




DIAGRAMA DE COLABORACION
MEJOR DE LOS CASOS

X2

insertar(alimentacion, seleccion)

3:despachar(seleccion)

:Despachador

rFachada

1:agregar(alimentacion, seleccion)

\

:Reqistrador

<

2.despachar(seleccion)




DIAGRAMA DE SECUENCIA GENERICO

:Fachada :Registrador :Dispensador
Insercion MR ! .
{Alimentacion) w ! s ‘ .~

. . v
Eleccién (Seleccion) ! Enviar (alimentacion) ' N

v [Alimentacion = Precio] . .
. Verificar (Seleccion) ' X
\ [Seleccion en existencia] \ '
! Despachar (Seleccion) '
X [Seleccion agotada] \ . .

) ' Mostrar (mensaja) [Alimentacion > Precio] Verificar cambios .

1 ' 1 Y

] ¢ . .

b ' [Si hay cambio) [Si hay cambio] Verificar {Seleccion) ' .

1 LS ] o

\ -~ Devolver Cambio ' : >

1 1 [}

' L [No hay cambio] ' '

4 o Devolver (cargar) ! :

' «Transaccion finalizada» ' '

' {Seleccion en existencia ' '

: < Despachar (Seleccion) 1 ' X

] . ] 1

' P [Seleccion agotada} : s

, . -~ Mostrar {mensaje) ' Ve

] . ] L]

] * ]

1 , L]

1

L

:




DIAGRAMA DE COLABORACION
GENERICO

insertar {(alimentacion, seleccion)

NN

‘Fachada

4:despachar(seleccicy W’egaf (alimentacion, seleccion)

[hay precio de alimentacion] 3.2Mgvolver(cambio)

«transaccion finalizada» [no hay présjo de alimentacion]
3.3: devolver(alimentacion, mgnsaje)

:Despachador :Registrador

2 < d <
[alimentacion = precio] 2.1: despachar(seleccion) [alimentacion > precio] 2.2: verifica
[hay precio de entrada] 3.1: despachar(seleccion) Cambio(alimentacion, precio)




