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ANÁUSIS Y DISEÑO 

ORIENTADO A OBJETOS 

CON UML 

Auditorio y Objetivos 
Dirigido a 

Pe~on~s con la necesidad de aprender las caractenst1Cas 'f 
métooos de la tecnoiOQia de otl¡etos, pnnc1palmente ac¡ueltas 
aue desarrollan SIStemas comple¡os .. 

Objetivos 
Al fmalol.Jr el curso, los partiCipantes pooran. 

• E•plocar el prt~ceso oe desarrollo ue .... uvo e IOCn!ment~l 

• Oelonor los n!Quenm•emos de un sostema desde el punto de vista 
Oel usuano 

• Crear"" modelo oroen!ado 1 oo¡e1os del comportamoeniO y de los 
aspl!<:tos esU\JC!urales de los rec¡uenm.entos de un sostema 

• Crur una arqu•lectur•loooca oe un sostema 
• Ooseo'l•r un sostema aplicando los con<:eptos oe abstraccoon, 

encapsulamu!nto, ~rencoa, polomorfosmo v patrones 

Contenido 
IntroducCIOn 
• Antecedentes o el .!lndlosos v doseo'lo oroent<'ldo a objetoS y 

UMC 

Desarrollo IteratiVO e Incremental 
• C•clo oe v•Oa 0!'1 oe~arrollo de SIStemas por med10 Cl!' una 

aoro .. maCion 11erat1va e 1ncrem!'ntal 

Comportamiento del S1stema 
• Aru~tos•s d!' reauenm1entos 11 tr1v~s de Casos de Uso {Use 

case) 
• Oesarfl)IIO di' escenanos 

Ob¡etos v Clases 
Der1n1coOn a e oo¡etos, clases, estereot1pos v oaauetes 

\ 
;~,_ 

r 

--------~/ 
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La Crisis del Software 
El Departamento de Vehtculos a Motor de Cahfomta mwt•6 
mas de $43 mdd en un ststema que fusionaba los SrstE'mas de 
Locenc1as a Col'llluctores del estado y el Regtstro de Vehtculos 
• El ststema fue abandonado s1n haberlo usaoo 

Amencan Atrlmes realizo s•n e~tto un esfuerzo de Sl65 mdd 
para hgar su software de reservacton de vuelos con los 
srstemas de reservactón de Marnott, Htlton y Buoget 

El SIStema de control de equtpaje del Aeropuerto de Denver 
costo millones de dotares, sobretodo debtdo al retrilso en la 
abertura e1e1 aeropuerto 

•-··-··-- w-""""''"" _ ................ ·- ....... -~..._., ... 
1 A~UI'IOOI ~plooutr•-· PERO I'I.Oyv•riOI <les .. trH .,,~ .... .., UGalllm.nor 1 

La Crisis del Software (cont.) 

• En Marzo de 1989, Arthur Anaersen·reportó 
Mas de SJOO mtl mdd por afio •nvert•dos en act•v•Oaoes de 
software comercial en los Estados Un•dos 
Solo el S% del software entregado onnda resultados y 
funcrona 

• <:.Cuáles'son·las·razones de la cns1s del 
software' 

Cqnstilntu nmt;uns tp \m; u:gy§[)OO!COlQS 

Fallas f!n el mane1n de ne:¡gns 
Cgmpleudad del sgftware 

Cambios en los requerimientos 
Los reQuenm•entos del negOCIO se defmen en ocios d!' 
desarrollo mas pequeños 

• Los usuanO!. esoer~n mas en termmos de fle><otl•lldao;: 

Los requenm1entos IniCiales generalmente esran 
pobremente def1mdos 

( 
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Fallas en el Manejo de Riesgos 
El crclo de vtda en cascada puede retrasar la tdenttfJCactón 
del problema · 

No hay prueba de que el SIStema functonara, stno hasta el 
frnal del oda de vtda 

El resultado, el maxrmo nesgo 

Complejidad del Software 
Esta creoendo la demanda de software de negociOS 

Nadte enttende el SIStema en su totalidad 

Deben mantenerse los SIStemas antenores, pero los 
desarrolladores de los mtsmos ya se han rdo 

Poder de la Tecnología de Objetos 
Un parad1gma úntco 
• Los usuanos. anal,stas, dosei'iadores e programadores 

ut•t,zan el mosmo le,¡¡ua]e 

Faohta la re-utlllzacton de arquttectura y codtgo 

Los modelos refleJan de manera más cercana al mundo 
real 

Descnbe con mayor prectstón los proces05 y datos 
• Oescompostcron oasada en partiCIÓn natural 
• Mas.facol de entender y mantener 

Estabilidad 
Un camboo en los requer•m•entos no sogn•foca camboos 
masovos en el SIStema en dcsurollo 

----------------------------~·-

~- ---~ . 

------------------------------" 

.. 
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Ejemplo: Ventas 

e 
Orden 11 e " 

1 ObJeto 
~, 

iii ~- ew 
e:: -Gi~_. 

Medoo de entrega 
,,__.., a 

Diagrama de Clases de Ventas 

Efecto en el Cambio de 
Requerimientos 
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lDónde se está usando 00? 
S1stemas basados en GUI 

La metodologíil 00 faCilita el d1sei'io e 1mplementac1Dn de 
s•stemas con •nterfaz graf1ca de usuano (GUI) 

lDónde se está usando 00? 
Sistemas Inmersos 

Los meted os 00 oerm1ten desarrollar s•stemas mmersos y de 
t•empo real con mayor cahaacl y flex•b•hdad 

lDónde se está usando 00? 

Computo Cliente/ServidOr 
La metodoiOQ<il 00 pude encapsular 1nformacoon de 
mamtrame en ob¡etos, perm•t•endo obtener apliCiKIOnes 
oeoueila~ 

Plaiatorma~ PC 

D -........ ., 
~:P. 

' 

Estac.on d~ 
Tratla)<l 

BD con •nler!az ole ot>¡elos y 
aplocaoones eJOSteotes 

' ·~ 

'.'.• 
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lDónde se está usando 00? 
En la Re-mgemeria 

Los metooos 00 perm1ten hacer re·mgenoena a pa'1:es del 
s•stema, protegiendo las ¡nvers1ones hechas en aphcac•ones 
de software e~•stentes 

Análisis y Diseño Orientado a 
Objetos 

OOA 
~SIIfTOIIo del modelo 
011 requenmumtos 

"' T 

PerlpettiVil del UIUUIO 

lQué es UML? 

000 
Agreg~~r dK1S10nes de 

01$e',O y de dt!/11/ie 

El Lenguaje de Modelado UnifiCado (Umf1ed Modellng 
Language, UML) es descnto en ~The Umf1ed Modelmg 
Language for Ob)ect·Onented DevelopmentH escr1to por 
Graov Booch, J¡m Rumtlaugh, e lvar Jacobson 
• n.~~Ofllble en http:\\www rl!tlonal com 

Bas.:~oo en las expenenCJas personaJes de los autores 

• Incorpora contnbucrones de otras metodologias 

Someth:lo aprobaoón a la OMG por Ratlonal Software, 
M•crosof't, Hewfett·Packard, Oracle, Texas Instruments, 
MCJ Systemhouse y otros 
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Entradas al UML 
Booch 

......... ,.,, / 

Gamma, et.~ 1 
'""'"'"" ~·~~;::!<' ~.,,,..,., 

Shlaer- Mellar Odell 

Codos d• •K!• .. oO;olo• Cl .. ffl<w<"' 

Evolución del UML 

UI'!L 1 l Industnilllzaclón /¡ Pubh<a«On dal UML l O 
h ... ...,., 1 o DI< ve 

...... ) ........ ~ .. """ . (, .. ~ 
·:~:.::~!.:~:~"""' 
OttOO m•todoo looch'!ll QMT·1 OOU 

EstandardiZiiCIÓn 

UnlfiCiiCIÓn 

Fragmentaoon 

Beneficios de UML 
Ofrece un proceso de modelado sm fallas durante el 
análiSIS, para drsei'iar la ,mplementacton 

Defme un¡¡ notac,on e)(prestva y cons1stente 
Facol1ta la comunocac•on con otros 
Ayuda a señalar omos•ones e oncons•stenc,as 
Soporta tanto anai<SIS como d1seilo de pequeilos y grandes 
s•stemas 

, __ ~- ..... 1 • , ' 
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Desarrollo Iterativo e Incremental 

Objetivos: Desarrollo Iterativo e 
Incremental 

Usted podril 

Def1n•r un proceso de de~arrollo •terat••o e •ncremental 

Ustar las tases. 10!. orooucto~ y las ac:•v•Oo.Oe~ onnc•oales 

para caaa fase de un oroceso oe deJ.a•rollo oterett•vo e 

mcremental 

Page 10 
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lQué es Desarrollo Iterativo e 
Incremental? 

Desarrollo 1terat1vo e 1ncremental es el proceso de 
construir s1stemas de software en pasos pequeños 

Benef1C1os 
ReduCC•ort oel r1esgo basándose en la retroahmentae~on 
temprana 
Mayor nex1b11ldad para acomodar requenm1entos nuevos o 
camb•os en los m1smos 
Incremento de la cal1dad del softwan! 

Ciclo de vida del Software 
El c1clo de v1da del software se d1v1de en una sen e de 
ocios de desarrollo, donde la sal1da de un CIClo de 
desarrollo es la generaoón de un producto de software 

Cada CIClo es una suces1on de fases 
IniCIO 

• ElaboriKIOrl 

• Construccoon 

• TranstCIOn 

lnleoo jlranoic1on 

Fase de Inicio 
PropOSitO 
• Establecer casos de uso de un SIStema nuevo o para la 

actual,zac,on ¡m portante de un SIStema ex1Ster1te 

Productos requendos 
Reouer,m•entos esenciales para el oroyecw 

• Valoracoon del nesgo 1n1clal 

Productos opc1ona1es 
Un protot•po conceptual 

• Un modelo on1C1al del dom1n1o {avance de un 10% · 20%) 

"'''" 
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Fase de Elaboración 
PropÓSitO 

Analizar el dom•n•o del problema 

Establecer una base arqu•tectón•ca sól1d11 

Mane¡ar tos elementos de mayor nesgo del proyecto 

Desarrollar un plan comprens¡vo que muestre como se 
completara el proyecto 

Fase de Elaboración (con t.) 
Productos 

Un mooelo del comportam•ento del s•stema, que Incluya el 
contexto del SIStema, escer.anos y un modelo del dom•n•o 
{avance de un 80%) 
una arqu•tectura de e¡ecutables 
Una VISIÓn O el producto base di!! acuerdo al modelo de 
dom11110 

Una valorac•on reviSada del nesgo 
Un plan de desarrollo 

Cnter•os de evalui!CIOn 

Pubt•car descnoc•ones 
Un manual de usutHlO pre11mrnar (opc•onal) 

Estrateg'" de prueoa 
Plan de pruebas 

Fase de Construcción 
Propos1to 

Desarrollar un prooucto de software completo. oe forma 
oncremental, oue ya este en trans•c•on a 1~ comun•aaa de 
usuaroos 

Productos 

una sene de e;ecutatlles htler~dos 
Protot•POS de comportamtento 
Resultados Que ase¡¡¡uren cllhdad 
Oocumentac10n del s•stema y del usuano 
Plan de desarrollo 
Cnteroo ele evaluac•on par~ ~1 menos 1~ SIQulente •ter~c•on 
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Fase de Transición 

PropÓSitO 

Hacer la trans1C1Ór'l del producto de software a la 

comun1dad de usuariO 

Productos 

Una sene de eJecutables liberados 

Resultados oue aseguren cal1dad 

DocumentaciÓn del SIStema y del usuano actualizados 

Análrs•s "postmortem" del desempeño del proyecto 

¿Qué es una Iteración? 
Una rteraoon es un loop o CtdO de desarrollo QUe 
desemboca en una lrberacrón de un subconjunto del 
producto final 

Cada tteraoón pasa a través de todos Jos aspectos del 
desauqllo del software 

• Anahsos oe rec¡uenmtentos 
• Drseno 

[mplement<KtOn 
Prueoas 
Oocvmentacron 

Cada lloeracrón rteratrva es una Hpreza· totalmente 
documentada ael srstema final 

-·- ¡--·¡- ·¡----¡- ·¡- ·¡--·¡- -¡ --· ._ ...... ..-.... , __ ·-·- , __ ·-- ·~-

Reducción del Riesgo a través de 
Iteraciones 

........................... -·-· 

'.:i. 
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Planeación de Iteraciones 
laentofocar y asognar pnondades a los nesgas oel proyecto 

Selecc1onar un pequeño numero de escena nos que 
e¡eMphf•quen los nesgos de mayor pnondad 

Los escenar,os seleccoonados son utliolados por 
Los deur.olladoces, pua odentotocar lo que se va a 
omplement.ar en La .u.racoól'l 

• los evaluadores, para desarrollar planes y procedimientos 
de prueba para la otera<:oon 

Al fmal de la •ter¡¡c•on 
D"termonar los ne5gos que han lldo redut1dos o elomonados 
Determonu la posobolldad de nuevos no!lgos ducuboertoa 

• Actuallzacoon del plan de oteracoone• soguoentes 

Reunión de todos los elementos 

~ ... ··~ '"'' .. .,, .. 
~ .. ,. • 1 -,._ 

~•o "" ~ '"'''~ ,., ::;;;~::::;;~~:::;;;:;;;:~¡:;:;;;;:;; ....... ""''•'"''" . 
::·.::;·:· f .. :.·· t:;·· f· ::· :::·:.· ::·::--l··.c· :c::··l 
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Objetivos: Comportamiento del 
Sistema 

Usted será capaz de 

Oefmrr el comportamtento de un sostema 

Defm~r los casos de uso y actores 

Entender como document<Jr los casos de uso 

Usar un dtagrama de casos de uso para mostrar los actores, 

c<~sos de uso y sus mteracc•ones 

Defonor escenar•os para los casos de uso 

¿Qué es el Comportamiento del 
Sistema? 

El comportamtento del ststema es como este actua y 

reacctona a su entorno 

La actovidad aparentemente vrsoble y comprobable de un 

ststema 

El comportamtento del ststema se captura en casos de uso 

Oescroben al s•stema, su .ambtente y las relactones entre el 

sostema v su amboente 

..... , 

., ,,,· 

,\ 'r 
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Conceptos Importantes en el 
Modelado de Casos de Uso 

~ . Un~ representa cualquier cosa 
que mteractúa con el Sistema 

Ac:tor 

' e:> . un caso de uso es una secuenaa 
1 de acoones que un Sistema 

1 

desempeña y que produce un 
Caso da U10 resultado observable por un actor 

¿Qué es un Modelo de Casos de Uso? 

Un modelo de casos de uso es una representaCión de las 

func1ones mtenc1onales del SIStema (casos de uso) y sus 

alrededores (actores) 

El m1smo modelo de casos ae uso se emplea en el analls1s 

de requenm1entos, d1seño y pruebas 

1 

El ObjliiVO pnnclp.al del modelo de CUOI eH UIO 11 
comunoear 11 funcionalidad y al comport11m1anto del 

•••ttma hac1a el ct,.n• o usuano frnal 

Beneficios de un Modelo de Casos 
de Uso 

El modelo de casos oe uso 
Se ut•llza para comunicarse con tos usuanos nnates v 
expertos del dom1ruo 

• Prooorcoona un,-, etaoa o~voa al oesarm!to de s•stemas 
• Aseyura el entend1m1ento mutuo oe 10~ reouenm1ent0!> 

Se ut1hza para 1dent1f1car 
• <Quoen tnteractuara con el SIStema y Que oeoe hacer el 

SIStema' 
• ,Que! tnter1u debe tener el SIStema> 

Se utiliZa para venficar 
• Que se capturen todo~ tos reauenm•entO!> 
• Que tos desarroff<!l:lOres hayan entendidO fa!> 
r~uerom1entOS 

1 
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Actores 

Actor 

Los actores no son parte del srstema, 
representan roles que un usuano del 
srstema puede eJecutar 

Un actor puede tntercambtar mformacton 
acttvamente con el SIStema 

Un actor puede ser un rectptente pastvo 
de rnformacton 

Un actor puede representar a una 
persona, a una maqutna o a otro SIStema 

Identificación de Actores: 
Preguntas Útiles 

cQuten está mteresado en cterto requenmtento? 

cEn qué parte de la organtzactón se usará el ststema? 
cQUtén proveerá al SIStema con tnformactón, la usará 
y/o borrará? 

.::.Quten usará esta funCión? 

e QUien le dara soporte y mantentmtento al SIStema' 

e El Sistema usa una fuente externa' 

e Que actores necesttan los casos de uso' 
e Puede un actor desempeñar roles diferentes? 

c Vanos actores desempeñan el mtsmo roP 

Instancias de Actores 

''""~"'tlEJ·~¡ ~. como un 1 1 1 1 , , ' 

oetor , ~ 
1 e::=::::¡ ~ ---==-- i 
--... C..oo ~· Uao • 

J-o: 
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Un usuario puede actuar como 
varios actores 

t EJ~ 
Charl•• como 

D 
Ope111d0r 

1 ~ 
1 = ~ 

1 

·~ j 
Charhe 1 

0~8dor 

Charhe como~~ 
c:hente 1 

1 Cliente 

Límites de los actores y el sistema 

.. ·· ...... . 
:····· ····, 

~ ······ ; . ~::~}). ····~4~1""'~' 
Q ·' •; •• _ .. ,. ./ V 
A ·i_s,.temadel~·· ....... ········' _.: 
C~¡e<o ,••'' 

··... ······ 

Casos de Uso 

¡o 
/caso de Uso 

¡ 

Un caso oc uso modela un d1.'1i090 entre 
actores v el SIS\tmd 

Un actor moc•a un caso de uso para 
Invocar coerta funcoonahdaCl del sostcma 

Un uso de uso es un nu¡o Oc eventO!> 
completo y soQn•f•catovo 

Et con¡unto de todos los casos de uso, 
representa tOdes l"s formas POSibles de 
uso del s•stcma 
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Identificación de Casos de Uso: 
Preguntas Útiles 
.:.Cuales son las tareas que realiza este actor7 

.:.El actor creará, almacenara, camb1ara, borrará t' leerá 
mformac•on en el s1stema7 

lQUé caso de uso creará, almacenará, camb1ará, borrará 
o leerá esta •nformaoón" 
.:.Neces1tar<i el actor mformar al SIStema sobre cambiOS 
externos repentmos? 
.:.Necesitara el actor reab1r mformac•ón en relaoón a 
Ciertas ocurrenaas en el s•stema? 
,e¡ ststema proporoona al negooo el comportam•ento 
correcto' 
.:.Que casos de uso van a darle soporte y mantemmtento 
al s•stema? 
.:.Pueden todos los requenmtentos func•onales ser 
ejecutados por los casos ae uso? 

Fuentes de Información para los 
Casos de Uso 

Dedaraoon de espec1ficaaones del SIStema 

DeftntCIOn del problema a resolver 

literatura relevante al dom•mo 

Entrevrstas con eJtpertos del domrnro 

Conocrmrento personal del domrnro o eJtpenencra 

Srstemas Anterrores o Legados 

Diagrama Casos de Uso 
Se arbuJa un djaqrama dC casos de uso para rlustrar los 
casos oe uso y los actores que rnteractuan envranóose 
estrmulos el uno al otro 

-~ 
ooe··
o. ..... 

--.... 
"'•"'•"*' loOaq'""" Al o,< 
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Documentación de un Caso Uso 
Los casos de usos se documentan con· 

Una breve descnpc¡ón 
• Se expone el p.-opól.lto del c.ao de uso en t.~nae cuem.e 

linees 

FlUJO de eventos detallado 
• Oe-.;ropc¡ón del flUJO promeroo y loe flu]oa etterno1 de 

evento• que ocurren desde el rnoc1o el c.aoa de uao 

La documentac•on det>e leerse como un d•áiOI,Io entre el 
actor y el caso de uso 

Ambas partes de la documentac•ón deben estar escntos 
en termrnos que el cliente ent1enda 

Flujo de Eventos en un Caso de Uso 

Cada caso de uso 

T1ene una secuencia ae transacc¡ones normal o bás•ca 

Debe tener vanas sec;:uenCJas alternativas de tranucc•ones 

• Generalmente t•ene secuenc1as de e~cePCIOn a 

transacc•ones oue mane¡an SitUaCIOnes erróneas 

• Tamb•en debe tener pre y Post cond•crones b•en def•n•das 

Flujo de Eventos en un Caso de Uso 
(cont.) 
Descnbe sólo los eventos Que pertenecen al caso de uso, 
y no lo Que ocurren en otros casos de uso 

Evttar el uso de termtnologta vaga como· ~por ejemplo~. 
wetc n e ~mformaCion" 

El nuJO de eventos debera aescnbtr· 
• ,como y cuando tntCI<ll y termrno11 el caso de uso' 
• ,cuándo mteractua 1!1 co11so de uso con lOS acto~s' 
• 'Q!.te rnformo11oon se tntl!rcamtlroll entre un actor y 1!1 ColiSO 

di! uso' 
• No descntle los detolllll!s de lo11 rntl!rf<llz de usuo11no 

• Descntll! el nu¡o tlásrco oe l!vl!ntos 
• Cualqutl!r nu¡o di! eventos ollltl!mO 
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lQuién lee la documentación 
asociada a los Casos de Uso? 

~- apr.,eban lo que el 111tema debe 
hacer 

.!.l.lw..l.n.2!: ganan entend•m•ento del sistema 
psurrpll•doru, documento de 
comporUm~t!nlo del ••stema 

E•am!J!Idpres• ezam1nan el HuJo de eventos 

Anat!:Jtn o Q•uj'jedor!t'· proporaona lu 
bases para el an.ihs•s y doni\o 

~: se un como base p .. a la prueba 
de requeromrentos 

Uder de Prgncto: propore~ona elementos 
para la planeac•ón de proyectos 
Escptgr Tí!cnrco: bue pna 11 escrotura de la 
g .. oa de UIUir!O 

Ejemplo: Inscripción a Cursos 
Al •n•c•o de cada semestre, Jos alumnos soheot¡¡n un catálogo de 
que cont•ene la hsta de los cursos que se 1mpart1ran en el 
semestre, en el cual se rncluyen tamb1er1 datos relac•onados 
como profesor, departamento y pre-requiSJtos 

El SIStema nuevo deberá perrmtlr que los alumnos selecc•onen 
cuatro cursos para el semestre que iniCia Ademas, cada alumno 
1nd1cara dos cursos alternattvos en caso de que no pueda ser 
asognada la prtmera seleccton Los nuevos cursos tendran un 
maxtmo de dte2 alumnos y un mtntmo de tres Un cur.;o con 
menos de tres alumnos sera cancelado Una ve2 que el proceso 
de onscrtPCtOn se ha completado PMa un alumno, el sos tema de 
regtstro en vi a la tnformac•on al sostema de cobros, para que el 
alumno pueda pagar por el semestre 

Ejemplo: Inscripción a Cursos 
(cont.) 
Los profesores deben ser capaces de tngresar al Ststema para 
IndiCar que cursos van a tmparttr Tamboen podrán ver que 
alumnos están mscntos en sus cursos 

Para cada semestre, hay un penodo en el que los alumnos 
pueden camboar su hora no Los alumnos deoen ser capaces de 
ongresar al Ststema durante este t1empo para agregar o cancelar 
cursos 
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Diagrama de casos de uso 

e 

•IOoom~ --,--- .._ 

ooco... •'---
,;;_/"'•<""'"'"'e"' ... 

~'. 
""'m"" 

1. Breve Descripción: Caso de Uso 
InscripCión a Cursos 

1.1 Breve Descnpclón 

Este caso de uso es IniCiado por un alumno. Proporctona la 
capactdad para que un alumno cree, borre, modtftque y/o 
revtse un hora no de curso para un semestre <lado 

2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscrioción a Cursos 

2.1 Pre·condtclones 
Ntn¡¡¡una 

2.2 Flujo PrinCipal 
Este casos oe u!>O onocoa cuando un alumno •ntroduce el 
numf!ro de •O oe ah,mno El sostema vertfoca oue el numero oe 
oO oe alumno sea valodo {E·l) y permote oue el alumno 
serecctone el semestre actual o uno futuro (E-~) El sostema 
permtte oue el alumno seteccoone la actovodad d~eaoa Cre•r, 
Revi•ar, Hodific.r, Impnmtr, Borrar o S•hr 

S• la <lctovodlld seiKc•onaoa es· 
A·l Crear. Subflu¡o CreoJr un HoroJno Nuevo 
A·2 Rev1sar Subnu¡o J:lev•SIIr un HOroJr<O 
A·l Modificar. Subnu¡o Mochfocar un Horaroo 
A·4 Imprimir Subnu¡o Jmpnmor un Horaroc 
A-5 Borrar Subflu¡o Borrar un Horano 
Sahr. termona el caso ae uso 

Page 22 



2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 

2.3 FlUJOS Alternos 
A·l Crear: SubfluJO Crear un Horano Nuevo: 
El aosteme despliega una pantalla de houroo en blanco. Los 
alumnoa ontroducen loa 4 cunoa promar~os y l cursos alternativos 
(E-3), El alumno envia su requetlmoento de cursos. Por ceda C\11'110 
pr1mano aelecc,onedo el 11atema revoaa que ae aatodagan los pre· 
requositoa (E-4) y agrega al alumno el curso 11 éste eaú eboerto 
(E-5). El soalema omprome el hor .. oo del alumno (E-6) w envol esta 
~nfotmecu)n el aosteme de cobros pera procesarle (E-7). El Cuo de 
Uso onocoe de nuevo. 

A·2 Revtsar: Subfh.IJO Revtsar un Horario: 
El soneme rec:upere (E-8) y desptu:9• le onformec16n p .. a todos 
los cursos e los cual,,. el alumno ae reg 1ttro: nombre del curao, 
""mero del curao, numero de lugarea del c .. rlo, d1aa de la 
aemana, hora, lugar y numero de r>oraa necetar~aa. c .. ando el 
alumno u•d•c• que el o ella ha termmado au rev111ón, el Caao de 
Uao 1n1c1a de nuevo. 

2. ·Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 
A·l Modificar: Subflujo Modificar un Horario: 
Elllatema rev11a que la facha lim1te para loa camb101 no hawa 
exp~rado {E·9). El a11tema recupera (E·B) w deaphega la 
a•gu1ente •nformac•ón para todoa loa cur101 a loa cualea el 
alumno ae •n•cr•b•o· nombre del curiO, numero del cu,.o, 
numero do lug.,ea del curao, d1a1 de la aemane, hora, lug., y 
numero de horaa neceaar~aa. flllatema permite que el alumno 
aelecc1one la act1v1dad que deaeada. Borrar Curso, Agregar 
Curao o Sahr 

51 11 1ct1widad llleCCIOnada el 
A·6 Borrar Curao: SubfluJo Borrar un CuriO. 
A·7 Agregar Curao• Subllu)o Agregar un Curao. 
Salor, el 111tema 1mpr~me el hOrario del alumno {E·6) y el Caao 
de Uao in1c11 de nuewo 

2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 

A-4 lmpnmlt Sutlflu¡o lmpnm~r un Hor~no 
El 111tema 1mpr1me el horar1o del alumno (E•6) fi Caao de Uao 
1n1C11 de nuewo 

A·S Borrar: Sullnu¡o Borrar un Hora no 
El a11tema recup"l (E•B) y deaphagala 1nlormac1Ón actual del 
hori<~O· El ••nema p1de al uauatlo que conf1rm1 la eliminación dal 
hor .. ,o. S• ae confirma, aa borra al horariO da! ••~ema S1 la 
ehm1nac•on no ae conf1rma, la op•u•c•on 11 cancela y el Caao dt 
uao 1n1c11 da nuevo 

A-6 Borrar Curao. SutlftuJo Borrar un CurN' 
ll alumno Introduce el numero del curN pan borrarlo. llllflama 
p1de al uauat1o que conf•rme la ehm1naclón del curao. S1 u 
conl~rma, ae borra el cuno del hontlo del alumno, Sil a 
ehm1nac•ón no ae confirma, la operac•ó" •• cancele y el caao de 
uao 1n1CII de nuewo 

., .• , 
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2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
InscriPción a Cursos (cont.) 

A-7 Agreg•r Curso: SubfluJo Agreg .. un Curso: 
El alumno Introduce el nUmero de curso par• •gregerlo El 
11stem• revosa que se s•t•sf•g•n los pre-requosotos ( E·•) y 
agreg• el alumno •!grupo •• el curso en• ab1erto (E-5). El 
c••o de uso rnie~• de nuevo. 

FluJos de Excepción 
E• l. Se .ntrod111p un n.jmerp od de e!ymnq ind!!dp El u•u•no 
puede re-ontroduar el nume~ 1d o fon•lozer el caso de uso 
E-2· & mtt9du!Q un umettu• indhdp, El usu•roo puede re· 
ontroduar el semertre o f•n•hru el caso1 de uso, 
E-3: El numuo dr SU!'t> np u dhdp. El usueroo puede re· 
ontroduclr el numero v•lido o tonehz•r el ceso de usa. 
E-4• Los pre-t!tQv15!tos no lycron utrstrshn por e! II'Y'rPP 
Se le Informe •1 •lumno que un curso tiO puede poMrle en el 
hor•t~o y el motoYo Oe ser posible, se sustituye con un curso 
llterno. El c1so de uso continua 

2. Flujo de Eventos: Casos de Uso 
Inscripción a Cursos (cont.) 

E-5: F runo selecciODidp est1 cerrtdp 01 nr pollble, 11 
sublt1tuye con un cuno llterno El CliP de uso cont1nU1, 

E•6. Np el PR'Ible •mpr1m•r el hpreriR· L1 1nform1dón 11 
gu1rd1 y te le Pnform• 1! u1u1r10 que 11 pet1o;oón de ompres!ón 
del horer~o debe 1er re1ntroducoda, El CiliO de u.a cont~nu1, 

E·7: No es ppsible '"Y"' 11 ¡nlprmerrOn el 1!1tcm1 de col!rp, 
El 11cteme gu1rd1 tods 11 onform•oOn de cobro y 11 re·en1111 
despues 11 ••stem• de cobrol. El c•so de u10 continua 

E•8: fl I!IJem• np purde rcsuperer '' !nfgrmec!On del hprlflp. 
El c.oso de uso Pnlc!l nuevlmente 

E-9. Fl sllfCmt !nform• ol u•yenp pyc ng u pyrdc mpdltl,er 
wn.il2.tJ..tJ.. El CIIO de YIO IOICII OYt!WITIOit!, 

¿Qué son los escenarios? 

• Un escena no es una mstanc1a óe un casos de uso 
1 Es un fluJO Cleterrmnado de eventos en un caso de uso 

Cada caso de uso t1ene multlples escenanos 
Escenanos pnmanos (happy patn scenanos) 

• flUJO normll. 1• lo""' 10 le que d1b1 tr1b1j1r 11 
.,ctems 

Escena nos secunCianos 
• f:xcepaon11 dll 11e1n1n0 pr~mef!OI 
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Escenario para el Caso de Uso 
Inscripción a Cursos 

John ontroduce el num"ro od de alumno J6'll Sl 3449 y el 
sostema lo 'lllidl. El sostema pcegunu que a .,,mutre desea 
onscroborse John le ondoca al ••stema el semestre actual y elige 
crear un hora roo nue'IO 

De una hsta de cursos dosponobles, John aelee<;~ona los 
soguoentes 4 cursos prom.,oos: fnghsh 101, Geology 110, World 
Hostory 200, y College Algebr• 110. Después selecaona 2 
cursos alternos. Muste Theory 110 y Inttoductoon lo J1"1 
Prognommong 180. 

El sostema determone que John toene todos los pre-req•usotos 
necesaroos y lo •grega a las hstas de los <;unos 
correspondoenu.s. 

El sostema ondoca que la 1ct1'11d1d esta completa El sostema 
omprome el horar1o del alumno y enwoa la onlormacoón de cobro 
de cuatro cursos promaroos al Sistema de cobros pu• que se1 
proces•do 

Escenarios Secundarios 

lQué escenarios secundarlos podrían considerarse 

para el caso de uso: "InscrlpciOn a Cursos"? 

Escenarios Secundarios (cont.) 

Algunos escenarios secundarlos a considerarse: 

El •lumno no 5elecdonó los 4 cursos pnm~rios 

AlgÜn curso pnm11rio no est11 disponible 

los cursos pnm~nos v secund11r10S no est'n 

disponibles 

No H puede •greg•r el 11lumno • 111 list• de un curso 

• No se puede crear el hor11r1o del111umno 
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lCuántos escenarios se necesitan? 
Respuesta sencilla: tantos como se necesiten para 
entender el desarrollo del sistema 

Sugerencia: 
Escenanos Primarios 

• D"'docu apro•omadamente el BO.,.., del toempo a eno• 
euenaroos 

EscenariOS Secundanos 
• Elabor•r alyunos de los escenaroos secundar1011 

ont.,resantea y de alto t~elliiD 

Ejercicio: Comportamiento del 
Sistema 

Utilice el problema que proporciona el instructor 

DibuJar un d1agrama de casos de uso 

Escribir una definición para cada actor 

Para un caso de uso 

• Eacr~b1r un• bre.-a daso;npdón (do• aentenc.as mj•omo) 

• flcrobor •1 flu¡o da evento• 

• Llat .. alguno• eKenaroo• poaoblea 
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Objetos y Clases 

Objetivos: Objetos y Clases 

• Usted podrá: 

• Definir y dar ejemplos de objetos 

Definir y dar ejemplos de clases 

Describir las relaciones entre erases y objetos 

Definrr estereotipos 

¿Qué es un objeto? 
Informalmente, un objeto representa una entidad, 
ya sea física, conceptual o software 

• Entidad fislca 

• Entidad conceptual 

·--
Ent•dad de software'"-!-: o-: 1 ·+~. 1 :n 
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Una definición más formal 

Un objeto es un concepto, abstracción, o cosa con 

límites bien definidos y significado para una 

aplicación 

Un objeto es algo que tiene: 

E!<tado 

Comportamiento 

Identidad 

Un Objeto tiene Estado 
El eatado de un ob¡eto ea une de tea condoCJOnea poeoblee en 
Lu que un ob¡eto puede e•oflot 

El estado de un ob¡eto normalmente cambo• con el pa-.o del 
toempo 

El eeUdo de un ObJeto 11eneretm•nte ee omplementa por une 
teroe de propoededea {llemedee atributoe), con loe welorea de 

lee propoededee, mal lee relecoonee que el objeto puede tener 

,._,,.... -o .... 
'"'"'""'""'" H1ln ...... h......... .. ..... , .. 
Ulaóo T_ .. 

-·-•0•". 

Un Objeto tiene Comportamiento 
El componemoento determona como a«ue' •••POnde un obJeto 

El comportemoento define como reeponde un ob¡.to e petoaonea 

de otroe ob¡etoa 

fl comportamoento ••••bl• d• un ob¡•to M rnod•t• por un 
con¡unlo d• m•nu¡•• • lo• qu• pu•d• •••pond•r (t .. 
op•••oon•• que el ob¡•to pu•d• d•Mrnp.aii••J 

~íiil-=--·-~-~ ~. J· ~ 
~ ··-~-· DJr ............ ,_,_ 

c----·•o• 
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Un Objeto tiene Identidad 
Cada objeto bene identtdad Umea, aún 51 el estado es 
identtco al de otro objeto ' 

P,olum "J o .. •
''""""" AJ ... b,. 

ProleOO<"lCiorlo" 

'"'P•<1• """"b'" 

lQué son las clases? 

o 

' Profo- "J con.· 
'"'"""" Aloobra 

Hay vanos ob¡etos tdenttficados en cuatqu1er dOminiO 

una clase es una descrzpoón de un grupo de ob¡etos con 
prOpiedades comunes (atnbutos), comportamtento 
común {operactones), relaCiones comunes con otros 
ob¡etos (asooaaones y agregaoones) y semánt~eas 
comunes 
• Un ObJeto es una .nstancta de una clase 

Una clase es una abstracctón en la que ella: 
Enfatrza caractenst1cas relevantes 

• Supnme otras cuactertStiCas 

La abstracaón nos ayuda a mane¡ar la comple¡tdad 

Ejemplo de Clase 

~ 
Nomo re 

UDocaoon 

D•as olfec•Oos 
Horas ae credolos 

Horil onooo 
Hora lemllno 

Clase 
Curso 

Comporum•ento 
A¡¡regar un alumno 
Bornr un illumno 

Obtener c.atalogo de cursos 
Detemllnlr so esu Ueno 

. ., 
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Clases de Objetos 

• lCuántas clases ve? 

Relaciones entre Clases y Objetos 

• Una clase es una defm1crón abstracta de un ob¡eto 
Defrne la estructura y comportamrento de cada ob¡eto en la 
clase 
Strve como una planttllll para crear ob¡etos 

los ob¡etos pueden agruparse en dases 

m Objetos m ·-ProletO' Srrot~ m Prol~ '-lellcn 

ProTnor Jonoos 

1 
Profesor 

1 

"'" 

Guía para identificar Clases 

Una clase debe capturar una y solo una llave de abstraccron 

Mala abstracc¡pn la clase Alumno sabe la rnformiiCIOn del 

alumno v su hora no p.ua el semestre actual 

Byena absrraccron Separar las clases en una tlo'ta alumno y otra 

para HQrano del alumno 
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¿cómo nombrar a una Clase? 

El nombre de una clase debe ser un nombre en smgular 

que caractence de la meJor forma a la abstracción 

La dificultad al nombrar a un;~ clase puede indicar que 

una absttiiiCCión está pobremente definJdil 

Los nombres deben venir dtrectamente del vocabulario 

del do m mio 

Guía de estilo para nombrar Clases 

Una gUla de esttlo debe drctar convenctones de nombres 
para dases 

E¡emplo de Gwa de Esttlo 

Lds erases se nomoran usando sustar~ttvos en smgular 

Los nombres de clases emo•ezan con una letra mayuscula 

No se usan O<llabras suorayacMs 

• Los nombres compuenos de palabra• multlples ae 
ponen JUnlas y la pnmer• letra de cada palabu 
•d•etonal ae esctobe en mayúscula 

E¡emplo· Alumno, Profesor, StstemaCooro 

Definición de Semántica de Clases 

Despues de nombrar una clase, se debe hacer una breve y 

conc•sa descnpc•on de la clase 

Enfoca~e en el prooosno de la clase y no en la 
•molementac•on 

Et nombre de la Clase y la descnpc10n forman la base de 
un d•cc•onano del modelo 
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Ejemplo de Entradas al Diccionario 
del Modelo 

Nombre: Studentlnformatlon 
Oefn11C10n Informac•on relac•onada a una persona registrada 
para aSIStir a clases en la Umvers•dad 

Nombre. Course 
• Defm•c1on de TratlaJO. Una clase ofre<:1dil por la Umvers•dad 

Allr estudiando mis el problema, se descubren clases y ae 
mejoran las definiciones de lu anterforn. agr.g.tndolu al 

dlcclonar1o del modelo 

Representación de Clases 
Una clase se representa usando un rectangulo con tres 
diVISIOileS 

Professor 

Divisiones de Clase 
una dase comprende tres secoones 

La pnmera secc16n cont•ene el nomtlre de la clase 

La segunda secc•ón muestrll la estructura (atnbutos) 

La tercera secCión muestra el compQrUJmu!~nto {operac•ones) 

la segunda y tercera secoón pueden supnmrrse SI no es 
necesano Que sean VISibles en el d1agrama 

¡ ........... ¡ 

= 

1 
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Estereotipos 
un estereot•po es un nuevo tiPO de elemento de modelado Que 
ext•ende la semantoca del metamodelo 

• D"'ben .,_,,, basedos en topos o desee e•o-.entea en el 
metamodelo 

Caca clase puede tener como ma .. mo un estereotiPO 
Estereotipos comunes 

Clase Boundlry 
Clase fntoty 
Clase Control 
Clase Exceptoon 
MeUoclase 
Cl .. e Utd1ty 

Los Estereotipos se muestran en la parte donde se escnbe el 
nombre de la Cl<lSe entre<:< >> 

Clases Boundary 
Una clase boundary modela la comuniCaCIOI'l entre Jos 
alrededores del SIStema y sus func•ones mternas 

Clases boundarv llOICas 
Wtndowa (Interfaz de usuaroo) 
Protocolo de Comun•c•c•ón (Interfaz del ''"ama) 

En el escena no de "lnscnoc•6n a Cursos~, se crea una 
pantalla de hora no (ScheduleForm) cara aceptar mformac•ón 
delusuano 

! ~~bounaary~>~ 
i SelleduleF9rM 

Interfaz con otros sistemas 
Una erase Ooundary se usa tam01en para modelar una 1nterlar 
con otro Sistema 
Las caracteriStlcas Importantes de este tiPO de clases son 

la lnfarmae10n que va a paaane al otra alatema 
• El pratooolo de eamunleaerón que aa Ull p1r1 ~hablarH can 

11 otro 111tama 

En el escena roo ~Jnscnpc10n a Cursos·, la rnformac16n detle 
envrarse al SIStema de cocros (BrllrngSystem) 

Se crea una el111 llamada fhlhniJSyatam para manten .. la 
rnterhr del 111t1rn1 axt .. no 

l <<bounaary>~ 1 
~~ 
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Clases Entity 
Una clase ent1ty modela mformaoon y comPOrtamoento 
asoc•aclo aue es generalmente de larga v1da (persistente) 

Puede renetu un f.en6meno de le vode reel 
También puede neceSIUrse pere lea tareae Interne• del 
aoateme 
Loa valorea de sus etrlbutoa son proporoonadoa 
generelmente por un ector 
Su comporumoento ea tndependoente de loa elrededoree 

Clases ent1ty !lll el caso de uso ~!nscr1pcoon a Cursos~ 
Couru 
Schedule 
Cetelogue 
CouraeRoner 

Clases Control 

1 
«enl~p> 1 

CourseRoster == ,_ ¿_,;;;_;_ 1 

= 

Una clase control modela el comoortam•ento de control 
específico a uno o mas casos de uso 
Una clase control 

Cree, lnoc1e y borre ObJeloa c:ontroledoo 
Controle le aecuencoe o coordonecu>n de •JecuC161l de 
ObJeto• controladoa 
Controle elementoe eetuelea pere dese• controlad•• 
fl, l• mayor parte de 1•• vece1, 1• omplem•ntac:u)n de un 
ObJeto ontengoble 

En el es,enano wlnS,riDCIÓn a Cursos", la clase 
Re91Stra¡oonManager controla el croceso ce mscnccoon 

1 

<<control>> 
ReQIStratlonManager 
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Interacción de Objeto 

Objetivos: Interacción de Objeto 

• Usted podrá: 

Usar d1agramas de secuencia y colaboración para 

mostrar las interacciones de los objetos 

lQué es un Diagrama de 
Interacción? 
Un d•agrama de •nteracc•on es una representac•on 
grafica de las •nteracc1ones entre ob¡etos 

Hay dos t1pos de diagramas de mteracc•on 
D1aqramas de Senwnpas 

al toempo 

Doaaramas de Colahorapón 

• Un do•greme de colebored6n oncluyen el "UJO de lletoo 

Cada uno provee un punto de v•sta d•ferente oe la m•sma 
.nteracc•Or. 
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¿Qué es un Diagrama de 
Secuencias? 
Un diagrama de secuenaa muestra mteracoones de 
objetos ordenados en el t1empo 

El diagrama muestra 
Los ob¡etos Que partiCIPIIn en la onteraCCIOn 

• La secuenc1a de mensajeS mtercamb1ados 

Un d1agrama de secuenaas cont1ene: 

• Ob¡etos con sus "hneas de VIda" 

• Mensa¡es ontercamt:uados entre ob¡etos en orden 
secuenc~o31 

• Enfooue de control (Focus of Control) (opctona/) 

Un Diagrama de Secuencias 

~,,¡.,,d 

; ) ·~I•Dduo• '""'""~' oct ... o 

• 

. ........ _ -

¿cómo nombrar a los Objetos en 
un Diagrama de Secuencias? 

• los Objetos se d1bu¡an como n!ctangulos con lOS nombres 

subrayados 

Las "líneas de V1da" se representan con lmeas de gu1ones 

descendentes 

cu"'" cm·m --
CIIHI 
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Mostrar las interacciones entre 
objetos 

La •nteracc1on de ob¡etos se rndoca COr'l nechas honzontales 

que se d1ngen desde la linea vert•cal que representa al ob¡eto 

cl•ente hasta la hnea que representa al ob¡eto proveedor 

Las nechas nonzontales se et>Quetan con un mensa¡e 

El orden en que ocurren los mensa¡es es IndiCado por la 
POSICIOn vertical, con el mas cercano en la parte suoer10r 

La numeracmn es ooc•onal, ya que la orden se 1:1115<1 en la 
POSICIOr'l vertiCal 

iQué es el Enfoque de Control? 
El Enfoque de Control representa el t•empo relatrvo en el 
Que el nujo de control se enfoca sobre un objeto 
• Representa el t1emoo en que un ob¡eto d1nge sus mer~sa¡es 

El Enfoque de Control puede mostrarse en un d•agrama 
de secuenc•a 

Enfoque de Control 
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Notas 

Las notas pueden agregarse para agregar más 
mformaoón al diagrama 

Scripts en Diagramas de 
Secuencias 

Para escena nos compleJOS, tos diagramas de secuenc1as 
pueden ser mejorados mediante el uso de smpts 

Un scnpt se escnbe a la 1zqu1erda de un diagrama de 
secuenc1a con la secuenc1a de pasos alineados a las 
mteracoones del Objeto 

Los scnpts se pueden escribir en lenguaje natural o en 
pseudo cod1QO 

Ejemplo de Script 

... ..., ... -............... ..... .................... ...._ ............... -.. .. ". ----·· 
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Diagramas de Colaboración 
Un dragrama de colaboracrón es una forma altematrva 
de representar el mtercambro de mensa¡es de un 
con¡unto de ob¡etos 

El dragrama muestra las rnteraccrones orgamzadas 
entorno a los ob¡etos y a sus relacrones 

Un dragrama de colaborac10n centren e: 

Ob¡etos 
Ligas er'ltre ob;etos (relacrones) 
MensaJes •ntercambrados entre ob¡etos 

FluJO de datos entre ob¡etos, sr hay alguno 

Ejemplo de un Diagrama de 
Colaboración 

2 •a<oc!arl(l 
~ 

1 O"'ttOOuc~ oa 3 ..,UOCiuC!r semnue acH.Ill;'\ 
~ . 

U9"'j!'hoo lprm , 

Representación de Objetos en un 
Diagrama de Colaboración 
Los ob¡etos se drbu¡an como rectángulos con nombres 
subrayados 

Ob¡<IIOS y e¡. .. , CLIMI 
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Representación de Ligas en un 
Diagrama de Colaboración 

Una !1ga de 1nteracoón en un diagrama de colaboraciÓn se 
representa como una linea que conecta IConos de Objetos 

Una liga md1ca que hay una ruta de comun1caaón entre 
ObJetos conectados 

_{\ 
) lorm¡~Horano Forma i un curso Curso ! 

Anotaciones de Liga 

• Una l1ga de interacciÓn en un d1agrama de 
colaboraciÓn se puede anotar con: 

Una necha apuntando del ob¡eto Cliente al objeto 
proveedor 

El nombre del mensaje con una lista opc1onal de 
para metros y/o valores de retorno 

Un numero opCional que muestre el orden relatiVO en 

el cual se envian los mensa¡es 

Notación de Liga 
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Identificación de Clases 

Objetivos: Identificación de Clases 

• Usted podrá: 

• 01SCut1r el análls1s a e casos de usos 

• loentlfJCar oo¡etos y clases llevando a caoo el anahs1s 

casos de usos 

• Usar tar¡etas CRC para descubnr da ses 

• D1agramar un escenano usando diagramas de 

.mteracoon 

Crear paQuetes 

Crear diagramas de da se lniOales 
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lQué es un P,nálisis Casos de Uso? 
El análiSIS casos de uso es el proceso de estudiar los 
casos de usos para descubnr objetos y dases para el 
desarrollo del SIStema 

Los escenanos se detallan y se representan gráficamente 
en O•agramas de mterac;cJones 

• Se creen cl•sea entlty, bound•ry y control 

Las clases se agrupan en paquetes 

Se crean d•agramas de clases 

Identificación de Objetos Entity 

• Los ob¡etos entJty se Identifican al exam1nar los 

sustantiVOS en los escenariOS 

Los sustantrvos encontrados pueden ser 

Ob¡etos 

DescriPCJon del estado de un ob¡eto 

Ent1daóes extem¡¡s y/o Actores 

Otros 

Filtrado de Sustantivos 

Cuando se Identifican sustantivos, debe estar consciente 
de que· 

var~os tl!rmmos se pueden refenr al m1smo ob¡eto 

Un térm1no se puede refenr a más de un ob¡eto 

El lengua¡e natural es muy ¡¡mboo;¡uo 

• Este acercam1ento puede 1dent1ficar muchos ob¡etos sm 

1mportanc1a 

• La hsta de suSt<'!ntovos debe foltra"'e 
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Observar los Sustantivos 
El stgUiente expreston fue escnta para un ststema de 
banca no 

• "Los requrnm1entos legales se tomaran en ~· 

S1 SOLO se constderaran los sustanttvos, ,qué pasariaJ 

i Linea pnnctpat· C.ida sustantiVO debe considerarse en el contextoJ 

del do mimo del problema- no puede considerarse por si mismo 

Escenario: "Crear horario" 
Jonn mtroduce el número td ae alumno 369 52 3449 y el 
SIStema valtd<l el número El Sistema pregunta que semestre. 
John mdrca el semestre actual y eltge crear un hora no 

De una liS!<! de cursos dosponltlles. John seleccton<! los cuatro 
cursos pnmar1os Enqltsh 101, Geology 110, World rilstory 200, 
y Colle9e Algebra 110 Despues selecc•ona los cursos alternos 
Muste Theory t lO y IntrOiludton to Java Programm.ng 190 

El sostl!ma determona que John t1ene todos los pre·requ•s•tos 
necesariOS <1l examrnar el regiStro del alumno y lo agrega a la 
ltsta de los cu~os 

El sostema rnd1ca aue la ac:t:IVIdad se ha completado. El 
s•stema •mpnme el horano del alumno v env1a mformac•On de 
cooro para cuatro cu~os al SIStema de cobro para procesarlo 

Sustantivos del Escenario "Crear 
Horario" 
John 
So•t•m• 
S•rn~ttre 

Ho••"o 
Geologr 110 

College Algebrl 110 

Cur•o• •llernOI 
Mut•c H>eory 110 

Pr•requ•toiOI nec•••root 
HOr4t10 d• 4t1uChfntc 
lnlormfo;o6n d• cobro 

Cu41ro cu"o' 
s .. tern• de cobro 

Nurn~ro de ID 369523449 

Num•ro 
Semet-tr• •ctu•l 
llt14 de cur•o• d!fponible• 
CurfOt pr1m4ro01 
Enghth 101 

lntroduct1on to J•v• 
Programm1ng 110 
World Hlatory 200 

A•glttro d• 4t1ud>4ntt 

¿Qué sustantiVOS deben filtrarse? 1 
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Decisiones de Filtrado 
lohn ·- foltrado (actor) 

NUmero de ID 369523449 --filtrado (prop1adad del aluonno) 

SoUeme ·-filtrado (lo que ae """' conetruyendo) 

Numero- foltrado {ID moamo que el numero od del alumno) 

Semeatre --filtrado (ertado- cuando la eeleccoOn apto.:.) 

Semertre actual·· filtrado (Igual q<.~e el aemaatre) 

HorariO- candodUo a obJUO 

Loau de"""'"' dosponlblea- candidato a obJeta 

Cureoa pr1meroos --filtrado (eiJtado de un curto eelece~onedo] 

fnghsh 101 --candidato a ob¡eto 

Geology 110 -· <:~~ndodeto a ob¡eto 

World tloslorr 200 -- candodeto a ObJeto 

College Algebra 110- candidato a obJeto 

Decisiones de Filtrado 
Curaot elternoa ·- foltrado (eatado da un c;ur~o aalecaonado) 

Muaoc Theory 110-- candodeto a obJeto 

lntroduo;t1on to Java Programmtng 180 - uondodato a ObJeto 

Prerequoeotoa neceeerooa- filtrado (cvreo como otro• cv,.o• 
odentofocedo•) 

Regoltro de eetudoente -- c:andodeto • objeto 

Lo•t• del curso -- cendodeto • obJeto 

Acb'loded -- filtredo (Expr.,.IOn en lnglto•) 

Horeroo de estudoante- filtredo {lguel que el nue'lo horeroo) 

InlormacoOn de cobro- cendodato 1 objeto 

Cuatro cu,..o• -- foltrado (onlormlcoOn necelotede por 11 
onlorm•c•t:~n de cobrO) 

Sostem• de cobro- filtr1do {lctflr) 

Candidatos a Objetos en el 
Escenario 

e Horario -- lista de cursos por semestre para un alumno 

Lista de cursos dlsponlbh!S -- lista de todos los 

cursos QUe se rmparten en un semestre 

Engllsh 101 -- una oferta para un semestre 

Geology 110 --una oferta para un semestre 

World Hlstory 200 -- una oferta para un semestn! 

College Algebra 110 --una oferta para un semestre 

Muslc Theory 110 -- una oferta para un semestre 

Introductlon to Java Programmlng 180 -- una 

oferta para un semestre 
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Candidatos a Objetos en el 
Escenario 

Registro de estudiante •• una lista de C\lrsos que el 

alumno tomo en semestres prev1os 

Lista del curso -- l1sta de alumnos para una oferta de 

curso especifiCa 

Información de cobro ·• mformac:16n que neces1ta el 

actor SIStema de cobro 

Creación de Clases 

LOS ob¡etos ent1ty encontrados se agrupan en clases 

• Basado en estructura y/o comportam•ento Similar 

Esto es sólo un mtento miCii'll 

Clases Candidatas Entity -
Escenario "Crear Horario" 

Horatto (Schedule)-- haU di cunoa p1r1 un umestre pere un 
elumno 

C•"logo {Cet•logue) -- hna de todoa loa c:ur110a qu• M 
ompartan en un aamartre 

(ur110 (Cour .. ) ··una ofana para un .. mea•u 
RIQIIJtrohtudoante (Studantllaeord) •• hlltl de cur.oa 
prenamente tomadoa 
L•staCurao (CoureeRoatar) -lista de alumnoa para una oferta 
eapac1fica de c;uno 
lnformac.onCobro (Bollonglnformation) •• inlormadOn 
nec•••tada por el actor •llftama de cobr••;-;,;;;;;;;:-, 

~ ~ 1 ;;.:~;:~: •• ! 

... 
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Identificación de Clases Boundary 
Exam1nar cada par: actor/escena no y crear clases t>oundary 
obv1as 

Durao1te el d•••llo, le claee •• reflnu• en beae • lo1 
mecen1emoe de lelnterfez de usuaroo elegoda 

EJemplo 
Al alumno ae le presentan doferentea opaone• en el c:eao de 
uso "Inecr1pco6n 1 Cunoa" 

• Se cr.., una clan boun<lary llamede R-ol.oratiDnForm ¡Nrl 
""'"''"'qua 11 lhtmno .. ...,.,lona la opc:IÓft d-da 

• 5<1 e,... una clao• boun<lary llameda Scll.:tul.,.orm p.ora 
m•ntMar la lnformad6n qua al elumno lnln>d""l 

Clases Candidatas Boundary 
Escenario "Crear Horario" 

0 H .............. ~ 1 
1 .......... , .... _ .. , 

Prototipo de Ventana 
LO'S orotot,oos ae ventanas pueden crear5e oara comurucillr la 
aoanenc•~ y perceoC<on di! la clase t>Oundan; al usuaroo 

•• 1 

.......... 
s.-... c ............. ,. 

c ........ 

1

::;: :::::. i¡ ...,.., ... ._ 
,_.. " ...... 1 
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Identificación de Clases Boundary 

Las clases boundary también se crean JlOr la 

comumcacrón de SIStema-a-SIStema 

Puede ser otro s•stema de software o una p1eza de 

hardware {Impresoras, alarmas, etc ) 

Las clases boundary se agregan para descnb•r el 

protocolo de comumcaCión elegidO 

Clases Candidatas Boundary -
Escenario "Crear Horario" 
El horano del alumno se ¡mpnme en el escena no ~crear 
Horar1o" 

• Se crea una cli:1se boundary Prmter 

La mformaoon de cobro se env1a al Srstema de Cobro en 
el escena no "Crear Hora no" 

Se crei! u:1a erase boundary BrllrngSystem 

<<Boundary>> 
Prmter 

<<Boundary>> 

~g~_ 

Identificación de Clase Control 
Las clases control contrenen trp1camente rnformaoon 
secuencral 

Precauc.on las clases control NO deben oesempei\ar las 
resoonsab•l•dades que pertenecen t•o•camente a las clase> 
entlty y/o boundary 

En este mvel de análrsrs, una clase control se agrega 
trprcamente para cada caso de uso 
• Responsable por el flu¡o de eventos en el cas,o de uso 

Este es solo un 'breve rmao 
• Cuanto mas Ci!SOS de uso y escena nos se desilrrollen, 

pueden el1m1nMse. drv1d1rSe o combmarse las clases a e 
control 
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Reglas para el Caso de Uso 
"Inscripción a Cursos" 

Se agrega una clase control llamada RegrstratiOnManager, 
Rec1be mformac•on de la erase boundary ScheduleForm 

Para cada curso selecc•onado 
• pode los prerequ1s1tos del curso 

• Rewlls psrs •segursrae de que todos los prerequtsltos de 

un curso se tamsron al preguntlr a StudentRecord si un 

prerequ1s11o de cur..o M hsbós compleudo 

• Sabe que hscer si no se toene un prerequos•to 
• pregunta so el cur.O eiJUo ab1erto 

• Pide • Course que sgregue si slumno (sr el eurao e-tÍI 

• Sabe que hscer si no e.U.n d1spon1bles 4 cunos 

• eres los obJetOs StudentSc:hedule r Btlhnglnformabon 

• Pule si BllhngSystem que enwíe ls B•lhnglnformstoon 

Clase Candidata Control -- Caso de 
Uso "Inscripción a Cursos" 

«Control» 
l R!!jjrstranonManager \ 

Tarjetas Responsabilidad
Colaboración de Clases 
~~clases tamtm~n pueden oescubnrse usando tar¡etas 
responsabohdad·colabonKoon de clases {Oass-Responsoboloty· 
Collaboratoon CarOs, CRC} 

lntroch•c•d•• por Werd Cunnonghem y Kent Beck et OOPSL.A 
en 19B9 

Una tal']tta CRC es una tal']eta de r ~ s· que muestra 
fl nombre y de1cropcoón de te deH 

Uo• r•lpon ... bltoded•e de le de•e 

• Conocomo•nto ontemo de le deN 

• S.n>lcoo• proporoonedol por le d•H 

Lo• coleboredore• pere 1•• •••pon••bllidedee 

• un coleboredor e• un• el••• cuyo• ••"'lelo• nec••oun 
un• •••pon••b•Ud•d 
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Tarjeta CRC para la Clase Curso 

1-.... a. .. .... _ .. __ 

Una sesión d-e-tarjeta CRC 

Un grupo de personas·e¡ecutan un escenano 

Se crea una tar¡eta para cada ob¡eto en el escena no 

Se le as•gna un grupO de tarJetas a cada part1opante 

• La persona se conv•erte en la "clase" 

Los partiC,IPantes actúan a los escenanos definidos 

Se anotan responsabilidades y colaboraciones en las 

tar¡etas 

Se crean tar¡etas para los objetos descub•ertos 

Beneficios de las Tarjetas CRC 
Al completar mas y mas escenanos, emergen los 
patrones de colaboraaon 

Las tar¡etas pueden arreglarse fís1camente para 
representar estas colaborac•ones cerradas 
Esto puede ayudar a •dent1f1car ¡erarquias de 
general•zcwon/espec•al¡zaaón o ¡erarquias de 
agregac•on entre las clases 

Las tar¡etas CRC son más efect•vas para grupos Que 
desconocen las tecn,cas 00, ya que ellos 

Ev1tan !'n'ocarse a elementos OOP 

Evotar'l Qenerahzacoon prematura 

Fortalecen "oo¡ect tr'lonk" 
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¿cómo lo estoy haciendo? 
Las cosas van bten SI. 

Todas las clases tienen nombre s•gn¡ftcat•vos, especificas 
del aomm10 
Cad¡¡ clilse t•ene un pequei'lo grupo de colaboradores 
No hay clases ~,ndtspensables~ (una clase que colabora con 
todos necestti:l ser redeftntdil) 
La mformac•ón para cada clase se a¡usta bten en una 
tar¡eta de 3XS 
Las clases pueaen mane¡ar un cambtO en requenmtentcis 

Las cosas van mal SI.. 
Va roas clases no tienen responsabthdades 
Una sola responsab•hdad se le as•gna a vartas clases 
Todas las clases colaboran con todas las clases 

Diagramación de Escenarios 
Al descubnr ob¡etos y dases, se documentan en 
dtagramas de tnteracctón 

Estos d•agramas puede ser, un dti19rama de secuenctas o 
un magrama de colaboracu~n 

LOS dtagramas de mteraccton cont1enen el nuJO de 
eventos para un escenano dado 

Los nombres de objetos son generales 

• e.g., un alumno en lugar de John 

Los nombres de objetos pueden om1t1rse SI no se neces•tan 
para la comun•cac16n 

Se agregan notas y/o scnpts de ser necesano 

Diagrama de Secuencias para el 
Escenario "Crear Horario" 

·--,_._._,-,_==-
·-_..;.. ;::;-·--

' .• ___ , __ ..._1 
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Paquetes en el Sistema de 
Inscripción 
Las c!ases en el Ststema de Jnscnpctón se pueden 
agrupar en tres paquetes: 
• Umversoty Art1facts, Busoness Rules, e Interfaces 

Un ¡vers1tyArt1fa cts 
Schedule, Cat¡¡logue, CourseOfrenng, StudentRecord, 
CourseRoster, y B1llmg !nlormatiOfl 

Bus1nessRules 
• RegostratoonManager 

Interfaces 
Regostrat1onForm, ScheduleForm, BollongSystem, and 
Pnnter 

¿Qué es un Diagrama de Clases? 
La v•sta log1ca se hace de vanos paquetes y clases 

Un dtagrama de clases es la vtsta tél9oca de algunos (o todos) 

los paQuetes y clases 
• Genecalmente hay v•roos doagtam•• de claae 

El doagrama de clases onnctpal es tiPICamente una vosta tógoca 
ae los oaouetes a alto novel 

Cada paouete posee su oropoo dta!j¡rama ae clases pnncroal 

LoS doagramas de clases adtCtonales se ll<;¡re<;¡an como sea 

necesano 

111111 de 1•• cl••e• p .. t1c1p1ndo en un e•cen•••o 

1111h de 111 cl•ses ~PriYid••~ en el p1quete 

ll1.t1 de un• cl•se, sus •tr~butol r oper•c•ones 

111111 d• un• Jttlrqu•• de he••nc•• 

Diagrama de Clases Principal para 
el Sistema de Inscripción 

¡Interfaces 

i 

j Uruve~•1Y 
¡ Artrlaas 

' 
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Diagrama de Clases Principal de 
University Artifacts 

IB•IImglnlormabon lcouruOifenng 1 

icourseRoster ~ lstudentRecora 
--, 

Diagrama de Clases Principal de 
Interfaces 

----

IReg•stratlonForT"' l !ScneO<JteForm 

Diagrama de Clases Principal de 
Business Rules 
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Ejercicio: Identificación de Clases 
Tome un caso de uso desarrollado en la lecaón prev•a 

D1agrame al menos un escena no en un diagrama de 
mter<KCIOil 

• Cree deses entlty, bound .. y y/o control que seen 

Cree paquetes para el modelo 

Coloque las clases descubiertas en paquetes 

Cree diagramas de clase 1010ales 

Relaciones 
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Objetivos: Relaciones 
Usted podra· 

,..ombrar tos dos omporuntaa topos de relaaones entre diMI. 

asocoacoon y aoregecu!on 

Oefon~r esocoacoón y representarle en doegrames de dese• 

unr nombres de esocleaDn y nombres de rol pera dulfic..r 

les esocoecoones 

Defintr y especofic., le multophcoded de une esocoecoOn 

Oefinor egregec•ón y represel'!terle en doeo¡¡remes de clases 

Defmtr y ,.,presentar una esocoecu!on rotfle••"• o agregada 

Unr clase• d" esocoecoón 

Oefinor caloficedores y repro•••nterlos en doegremes de dese• 

Oescubror relacoones 1 partir de los doegremes de eseener~o 

La Necesidad de Relaciones 

Todos los ststemas abarcan vanas clases y ob¡etos 

Los ob¡etos contnbuyen al comportamtento del ststema 

colaborando unos con otros 

• :...<1 cotaooracoon se re;,l1za a traves de las relac•ones 

Hay dos Importantes tiPOS de relac1ones durante el 

ana11s1s 

Asociaciones 
Una asooaoon es una conex10n semant1ca b1·d1reccconal 
entre clases 

• ~stc ,,..-,phca ~ue na. una hQ" entre ob)ttos entre las clases 
asoc•a:;Jas 

Las asooaoones se representan en d1agramas de clase 
oor una llflea que conecta las clases asooadas 

La 1nlormaoon puede nu1r en cualqu•er d~reCCIOn o en 
ambas d~recoones a traves de la 119a 
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Navegación 

Una asoc1actón es una relaoon bi-direccional 

Dacia una mstanc•a de Reg•stratlonMan;,ger hay un ob¡eto 

asoCial:lo Course 

Dada una •nstanc1a de Course hay un otl¡eto asoCiado 

RegIStra t1onMa na ger 

1 
<<control~> 1 

Reg•stra~onManager 1 

j<<entl¡y>>j 
. Course J 

Nombrando Asociaciones 
Una asoct<won se debe nombrar para esclarecer su 
stgntftcado 

El nombre se representa con una ettqueta que se pone a lo 
largo de la linea de asoctaaón, entre los tconos de clases 

Un nombre de asoctactón es generalmente un verbo o una 
frase con verbo 

<<control>> 1 
Regostra~onManager , 

mane¡a 

Definición de Roles 

j <<entttyn 1 
. Course 

Un rol denota el propOstto o c.apaodad en la que una 
dase se asoaa con otra 

Los nombres de roles son típtcamente sustant1vos o 
frases con sustantrvo 

Un nombre de rol se pone a lo largo de la lrnea de 
asooaoon cerca de la clase Que modifiCa 

• En uno o en ambos edremos de uniiiiSOC•ac•on se pueden 
tener roles 

• 
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Asociaciones Múltiples 
Puede ex1st1r mas de una asoc1aaon entre dos clases 

Sr hay más de una asoc1aoón entre dos clases se les 
DEBE de nombrar 

Las asoc,ac1ones mUitiples deben cuest1onarse 

Asociaciones Múltiples (con t.) 

1 CourseSelec!IOn 1 add:s lludent ro 

aeltf/e! :stuaent fn¡m 

1 ¿Modelo bueno o m•lo? 1 

. Multiplicidad para Asociaciones 
Multlollc,dad es el numero ae mstanoas de una clast" 
relac+Onaoa a UNA mstanc1a de otra clase 

Para ca a a· asooac10n, hay dOS deCISIOnes de 
multipl!cldad que tomar una por cada extremo de la 
aSOCiiiCIOn 

Por e¡emplo, en la conexión entre Person ¡ugando el rol 
maestro y Course 

Para caaa onstancoa de Per>;on. vanos (• e, cero o m.IJs) 
Cou~es detlen ompartor.;e 
Para cada 1nstanc•a de Cou!"Se, e•actamt"nte una onstantlol 
oe Person es maestro 
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Indicadores de Multiplicidad 
Cada extremo de una asooaCJOn t1ene Indicadores de 
mult1pi1C1dad 

!nd1ca el numero de ObJetos que part1C1pan en la rel~c16n 

Mu~hos 

Cero o nUis 
~-

Uno o m;is ... 
cero o uno 

"·' 
Rango espec:lf•eo 

"' 

Ejemplo: Multiplicidad 

la multipllodad expone vanas h1pótes1s ocultas sobre el 

problema Que se está modelando 

,Puede estar un maestro en sab.luco' 

'Puede tener un curso CIOS maestros' 

-~---, Teae11e1 Perscm . ___ ., 
L....._j 

¿Qué significa Multiplicidad? 

La multlpllcraaa debe responder a aos preguntas 

<La asocoac,cn es obltQIItO"II u ooc,onaP 

,cual es el numero m momO-., max•mo oe •nstancoas que 

oueoen lo,;¡arse a una •nstanC!a' 

: Courn 

l ¿Qu61e dice 111e diagrama? 1 
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Agregación 
la agregacron es una forma especralrzada de asocraaon 
en la que un todo se relac,ona con sus p'artes 
• La ~gregac•on es conocida como la relac•on ~parte oe· o 

"cont•ene a" 
Una agregiKIÓn se representa como una asoc1aaón con 
un dramante en el extremo de la lrga, dellaoo de la 
clase oue rJenota el agregado (todo) 
La multrphadad se representa de la mrsma manera que 
otras asoaacrones 

; «Oounoary»: 
SCileduleForm 

Pruebas de Agregación 
,se usa la frase "oarte de" para Oescnbor relacrones' 

• Una Puen• u "p .. te oe• un C•rro 

,se apl•can algul'liiS operac•ones en el todo y automatrcamente 
a sus partes' 

• Al mover el C•rro, '"mueve'' Puert• 

,se propagan algunos valores oe atnbutos oel todo a toaas o 
algunas de sus oartes' 

• El Carro ea azul,'' Puerta e• azul 

'Hay una as•metr•il •ntronseci! ¡¡ li! relac1on donde una clase se 
suboroona a la otra' 

Una Pueru es pane de un c .. ro, un c .. ro NO es parte de 
una Puerta 

¿Asociación o Agregación? 

S1 dos ob¡etos estan estnctamente lim1taóos por una 
rel<~c•on complementana 
• La relacoon es un aQre¡¡ac•On 

So dos ob¡etos se cons•deran usualmente como 
mdependoentes, y aUn aso estan ligados 

• Li! relac•on es una a~ocoacoon 

Cu"oc"'""' y C"""" .. tan ""'Y 
l'lloeloo- CuttiCuhomoooa 
C<lmO<IHIO lO 1 a ""'01><>0 Cout ... 
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Asociaciones. Reflexivas 

En una asoc1actón reflextva, se relaoonan los objetos de la 

m•sma clase 

• Ind•ca que mült•ples ob¡etos en la m•sma clase colaboran 
¡untas en otra forma 

Un <:u,..o puede ""•' mucho• pno..,..qutlllot 
Un curao puede .. , P"'.requriiiO de olrot cu,..os 

Agregaciones Reflexivas 
Las agregactones pueden tambten ser reflextvas 

• El t•po de problema clastco de productos y sus oartes 

Esto mdtca una relaCIÓn recurs1va 

PtoauctPan 

Un ObJeto PrMuctPart está ·compuesto oe· 
cero o mas oo¡etos ProductPan 

Clase de Asociación 
$1 quiSiera mes rastrear los grados para todos los cursos 
que un alumno ha tomado, entonces 

La relaoon entre Student y Course es una relaCion ae 
muchos-a-muchos 

,oonde ponemos el atnbuto de gradoJ 

o ·1 COI.IIIt 1 
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Clase de Asociación (cont.) 
El atnbuto grado no puede ponerse en la clase Course 
porque ex1sten (potencialmente) vanas ligas a ObJetos 
Student 

El atnbuto grado no puede ponerse en la clase Student 
porque ex1sten (potencialmente) vanas ligas a ObJetos 
Course 

Por lo tanto, el atnbuto en realidad pertenece a la liga 
Student-Course 

Una clase de asoCiiiCIÓn se usa para mantener d1cha 
lnformacJon 

Dibujo de Clase de Asociación 
Se crea una clase de asoaaaon usando el ICono dase 

Se conecta el ICono de la clase a la linea de asoaac16n 
con una l1nea punteada 

La clase de asooac10n pue~e mclurr multlples 
oroo,edades de la asoc1aoon 

Solo se oerm1te una da se de asOCiaCIÓn por asOCiiiCIÓn 

Stude~( 1 • 1 Course 1 
3-10 

Clase de Asociación y Multiplicidad 
Li'S ;:la ses de asooacton se emplean en asooaoones de 
muc•,os-a-mucnos 

S1 la mult1pilc1dad en cualqu1era de los e>::tremos de una 
asoc1ac>on es ·a-una" 

El alnOuto oueoe DQner~e en la clase aonoe la relac1on es ·a 
mucnos·, o 

• Puede aun usar~e una Clase asocoacoon 

~-.....---------'''~"'~' 
¡~)'C --

l$<.-1 

--'" 
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Calificadores 
un calificador es un atnbuto o grupo de atnbutos cuyos 
valores dtvtden el con¡unto de ob¡etos relaaonad:l a un 
ob¡eto a través de una asoctactón 

= 

Restricciones 

Dado un ob¡eto Departnwnt y un 
valor pan un Employn ID hay 
uilctamente un ob¡eto Profuaor 

Dado un objeto Department y un 
valor p.tl"' T1tle hay un con¡unto da 
ob¡etos Prolessor 

una restncCI9n es la expreston de alguna condtaón que se 
debe preservar 

Una restncc•on se muestra como una línea pur~teada 

¡o._._ 1 

Identificación de Asociaciones y 
Agregaciones 
Deben exammarse los escena nos para determtnar Si una 
relacton debe extsttr entre dos clases 
• Dos ob¡etos putden comunu:.use solo SI se "cor~ocen" entre 

ellos 

Las asOCiaCiones y/o agn!QiiCJones proporcionan una ruta 
de comuntcacJOn 

i''"'ml:;"""'j ~~·~'"'5';..,.~%~M~'~'*'Si \ '=.!;:o"""''M ) -....... JI.OIQa.tr•t-l'otOII 
"h•tu" con 

klled .. -"" 
S<:to.au-nn 
"l>•tq" con 
JI.OIQI•l<•l--ft-
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lAsociación o Agregación? 

RegistriltlonForm y Scheduleform están muy ligadas 
--una ScheduleForm es "p;~rte de" la RegJstt•bonForm 

t ' «Doun<laryn J 
1 ReQostra!IOnForm 

1 

Schedule~orrn y __... 
RegJstratoonManago'lr 

son mdependiente¡•~~~~¡¡i~ ' 
1 Reg•straloonManager 1 
1 

Relaciones de Paquetes 
Los paquetes se relaoonan unos 
con otros a traves de una relacJon 
de dependenoa 

S1 una clase en un paquete ~habla•~ 
con una clase en otro paquete '--- ---·-
entonces se agrega una relación 
de aependenoa al mvel del 
paquete "----...,.:;;:;;-' 

Los diagramas de escena no y de 
clases se evalúan para determmar 
las relaoones entre paquete 

Relaciones en el Análisis y Diseño 
Durante el anaiiSIS, se establecen conex10nes 
(asOCiiiCJOnes y agregaCIOnes) entre clases 

Estas cone~Jones e~osten debodo a la naturaleza de las 
clases y no debodo a una omolementacoon especofoca 

• Hacer una estomacoon onocoal ele multoplocodaCI para e~ poner 
hopotesos ocultas 

Los d•agramas de clases se actualizan para mostrar las 
relaoones agregadas 

• Durante el d1seño: 
Se refonan v actu¡¡hzan las estomacoones de mullophcodad 
Se avalUar~ v relonan Ion asocoacoones v ag-egacoones 
Se t"valuan v refonan las relacoones de pacuetes 
Se maouran lOS doagraMa!> de clases 
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Actualización del Diagrama de 
Clases Principal para el Sistema de 
Inscripción 

lmerfaces ;---

' '---------', 

--.1--
Bus.ness 

·>i Rutes 

' 
V 

UrwerMy 
Arllfaas 

Actualización del Diagrama de 
Clases de Interfaces 

1 

«e~t~,,. 

cata!O¡¡"" 
'"'""" .......... _ ... , 

Actualización del Diagrama de 
Clases de University Artifacts 

_: ___ ' 
~·en!O••• , 
IC•·a~~!....; 
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Actualización del Diagrama de 
Clases de Business Rules 

¡<< ................ 
Scneo .. o•(l(m 

Ejercicio: Relaciones 
Usando los escena nos y diagramas de secuenc1as 
generados en lecaones antenores 

Actualizar los 01agramas de clases mostrando n!I.:ICiones 
entre clases 

• .a..eour•••• de que te tomen lea dega•onea de 
mulbpllcoded tnocoel 

Agregar relac•ones a los paQuetes para el s•stema 
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Operaciones v Atributos 

Objetivos: OperaciÓnes v Atributos 

Usted podra 

Def1nor ooerac•ones para clases 

Def1nor atnbutos para clases 

Oefm~r encapsuliiCIÓn y establecer sus benefiCIOS 

Represerltar atributos y operacmnes en diagramas de clase 

¿Qué es una operación? 
Una clase engloba un conJunto de responsab•hdades que oef1nen 

el comportam•ento de tos ObJetos ae esa clase 

Las responsabliodades de una clase se lle11an a cabo por sus 

operac•ones 

Esto no es necesanamente un maceo de uno-a-uno 

• Responsaboildad de la clase Producto-- precoo de venta 

• Operacoones para esta responsabohdad 

• Bu..:.r onformecot~n de une beee de dUoe 

• Celculer el precoo 

Una operacoon es un serv1coo que puede ser sOIICitaoo desde un 
ob¡eto al comportamoento de efecto 

[Una operación debe desempeñar una función simple y cohesiva J 

Page 66 



Las operaciones dependen del 
dominio 

Listar las operaciones relevantes al domrmo del problema 

• Las operacrones de la clase Persona serán diferentes 

dependrendo de "qu11!n este preguntando« 

PetsD!Ciova del Banquero 

rtubor renu 
mane¡u cuenta 
rec1bor loneaDeCr•ano 

Pets!!!CI!v.l del Ooclor 

exammer 
lomarMed•c•n• 
¡rAIHoapJIII 
recJbtrFactura 

Nombrando Operaciones 
Las operacrones deoen nomorarse para mdrcar su resultado, 
no lOS casos detras ae la operac16n 

E¡ernolos 

calculiltesatance() 

• Potuemente nombraoo 
• tndoca que ae debe calculer el belence •• eate ea una 

decraoOn de omplementec .. ~n/opbmJuc:oón 

getBalance() 

• Boen nombrado 

• In doca aolemente el reauiUdO 

Nombrando Operaciones (cont.) 
Las ODt"rac•orte~ ceoen nomora~e desde la persper:trva del 

oroveecor no del c~oentc 

En und QaSohnera, l<1 9"Sollna se rtc•De de la bOmba 

u t>ar-10~ t•ene su responsaO•hdaa a traves t:~e una 

ootra,•on ·· "omo se le debe llamar' 

• NO..,tl•'"S ~ce,ua!los •• aospense(), liJoveGas() 

• Narro.:;.•'! ma1~ -- ~CeovtGas() 

• L• Domr.e 11• 1• ,,..,Ion• - no reab• 1• ,,..,Ion• 
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¿Qué es una operación primitiva? 

Una operacoon pr1m1t•va es una operac1on oue no puede ser 
Implementada usando solamente las operaciones mternas de 

la clase 
Tod11s las oper<~crones de una clase son trp1camente 
pnm¡tlvas 

E¡emplo. 
Agregar un ob¡eto a un con;unto -- operac•on pnm1t1va 
Agregar cuatro ob¡etos a un con¡unto -- no pnm1t1va 

• Se puede Implementar con llamadas mul!lples a l<1 

operac•ón de agregar un ob¡eto a un con¡unto 

Firma de una Operación 

La f1rma c:le una operac•ón cons1ste en: 

• Lista de Mgumentos opc¡onal 

• Clases o valores de retorno 

Durante el análiSIS NO ES OBLOGATORIO llenar la firma 

de una operaoón 

• Esta .ntormac•on debe completarse en el d•seño 

Despliegue de Operaciones 

Las operaciones se muestran en el tercer compart•m•ento 
de la clase 

Course 

lgeiPter~uiS~e O Courseust 
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Obteniendo Operaciones a partir 
de los Diagramas de Interacción 

• los mensajeS desplegados en los diagramas de seruenclas 

y/o colaboración son generalmente operac1ones de la dase 

receptora 
Los mens~¡es se traducen er1 operaCiones y se agregan al 

diagrama de clase 

1 ·~9'""''<>" 1 
• ~·-""~ 1 

Descubriendo Clases Adicionales 

S1 se espec1ftca una firma de operaCIÓn, es pos1ble 
descubnr clases adiCionales 

• Argumento en la oper;K•on 

• Clase de retomo 

E¡emplo· 

getPrerequrs1te() Coursewst 

• addStudent(John Student!nfo) 

Las clases adiCionales se agregan al modelo 

• Se despliegan en d'<lllramas de clases cuando sea necesano 

Descubriendo Relaciones 
Adicionales 

Los a'gumentos de una ooeracoón vio la clase de retorno 
denotan ur'la relacoon emre la clase que POS~ la ooeraCIOn y la 
Clase del an~umento y/o la clase de retorno 

E¡emplo 

L1l clase CourseRoster toene una ooeracoón addStudent(John 
Studentrnfo) 

Esto omphca Que ha~ una relacoón entre CourseRoster y 
Student!nfo 

Us relacoones adocool".l!oes ~e 1u;¡r1"9an 111 mo<ielo 

• Se desoloegan en Co~q·amas de el<~ ses cuando sea necesano 
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¿Qué es un atributo? 
Un 111ttbuto es un• definrcron de d11to contendrdo en inst11nau de 
111 Clllllf! 

Los nombres de lllrrbuto •on llust•ntiYOI armples 
• toa nombres deben ser <mrcos en 111 d11.., 

• MII)Ot- cllmpo IUPO!riOt de estudrOI 

Atflbulo millo pllra 1• clllae Alumno-- llotleet•dCour•c• 
• Esta et un• relllcrOn no un atrobuto 

Valores de Atributo 

El valor de atnbuto esta dado por el estado de un obJeto 

QllrttCUIIIr 

Cada ObJeto trene un valor para cada iHnouto derm11l0 POr su 

Cli!Sf! 

Por eJemplo, para un ObJeto de la clase Profesor 

s ... Smt!ll 
5f7192 ... 

Aumuto• 
lllat.nu~ca• 

-;¡¡;¡;¡;r; j -1 Num•ro dtldenbficaaon Gooor¡~ Jo .... 
IQ:Wnl que llllpll,. 57Ui1 

\' Blologot 

Los Atributos dependen del 
dominio 
Listar todos los atnbutos relevantes para el oomm•o del 
problema 

Los atr.butos de una clase Persona seran arterentes 
deoenarenoo de "quren estt! oregu"ldndc" 

-~ d1rwcdon 

l~tehaO•~xlrnento 

~um«<Cuen~ 

P..-.ptctrva dt Ooetor 

-~ ,,~ 

IKhaD•~aarnllltl;> 

"'"" ,_ 
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Despliegue de Atributos 
Los atnbutos se muestran en el segundo compart1m1ento 
de la clase 

1 

""'" ~cr>¡lllcn 

IOCO~On 

~meOI'Qay 
CI-IHOuro 

Atributos Derivados 

Un atnbuto denvado es un atnbuto cuyo valor puede 

calcularse en base al valor de otro(s) atnbuto(s) 

Se usa cuando no hay t•emPO sufic1eme para re-calcular el 

valor cada vez que sea necesano 

Tráf•co del desempeño del t1empo de cornda vs memona 

requenda 

Tipo de Dato, Atributo y Valor 
Inicial 

Cada atnbuto trene 

T•po de Dato 

• valor Jn•c•al {Ooc•onal) 

Durante el anaiiSIS NO ES OBLIGATORIO completar la 
def1moon del atnbuto 
• Esta •nformacoon det)e completarse en el d•ser'lo 
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¿cómo se descubren los atributos? 
Se descubren atrtbutos en el flu¡o de eventos de los 
casos de uso 

• Buscar swstant1vos Que no se cortsoderaron buenos 
candldi!tOS para clases 

Otros se descubren cuando la defm•c•on de la clase se 
crea 

Con la ayuda de expertos en el domtmo, el cual nos 
puede proporCionar buenos atnbutos 

Ejemplo: Atributos en el Problema 
de Inscripción a Cursos 

''Cada curso tendrá una descnpe~ónH 

• Un atnbuto llamado descnpc:u~n se agrega a la clase Curso 

Guía de Estilo para Nombrar 
Atributos y Operaciones 

Una guia oe est1l0 debe d1ctar convenCiones de nombres 

para atnbutos y operacrones 
Proporc:¡ona cons•stenc1a a través oel provecto 

• Conduce a mas modelos y cocl!go Que se pueoe mantener 

E¡emplo 

los atrobutos y ooeracoones •n1c•an con una letra monusc:ula 

No se usan subril!yaoos 

• Los nombres compuestos de mult1ples palabras se 
;untan Y la pnmer letra de cada palabra ad1c1onal se 
escr,be con mayusculas 
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Despliegue de Atributos y 
Operaciones 

Los atnbutos y/u operaaones deben mostrarse en una 

clase 

Pueden crearse diagramas de dases adiCionales para 

desplegar atnbutos y operaoonE"s 

Las relac•ones t•o.camente no se despliegan en estos 

diagramas o e clase 

Encapsulado 
Un modo de ver una clase es la que constste de dos 
partes la mtertaz y la 1ffiplementac1ón 

La mterfaz puede verse y usarse por otros ob¡etos 

• La •mplementaoon es exulta para los Clientes 

Ocultar detalles de ¡mplementaoón de un ob¡eto se 
llama encapsulado u ocultamiento de mformac16n 

El encapsulado ofrece dos t1pos ele proteCCIÓn 
Protege el estado mterno de un ob¡eto al ser capturado por 
sus clientes 
Protege el cod•go del chente de los camb•os en la 
•mplementacoon del ob¡eto 

Ejemplo: Encapsulado 

Ll• oper1C10<>e• nün J>rOV11UI p.o .. r----,c.r desp .. gar valores de atnbutgs que los 
clientes necesitan 

l.CII che<nel no pUOfden mocttflcar 
el Utadg del Obfele> di .. Ctamente 
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Beneficios del Encapsulado 
El cOdtgo de 11 operae~on de un cliente puede uhllzar la ontefu 
de otra clase 

El códtgo del doente no puede tomat 'orCrlta¡a de 11 
omplementacoOn de una operacoon de otra clase 

La omptemen!'CU~In p<u:de cambt .. por los alguientes moto vos 
Corregor un defecto 

• MeJorar el desempeño 
• Refle¡ar un camboo de polítoa 

fl códogo del cloente no ser.i ahiC'tlldo por tos cemboos en le 
omplementacoón, de erte modo ae reduce el ~efecto de nzo 
(r1ppte)~ en el cual 1• C'Drrec.:.ón de une operecoón fuerza la 
correccoon correspondteMe en une opencoón del clo.ente 

Ejercicio: Operaciones y Atributos 

Actualizar los dtagramas de secwencras en lecctones prevtas y 

transformar tos mensaJeS en nombres de operac1ones conc1sas, 

tanto como sea necesar•o 

Cre~r doagramas de clases mostrando sólo atnbutos y 

operac1ones 

Agregar relac1ones adiCIOnales basadas en argumentos de 

operac1ones y/o clases de retorno 
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Herencia 

Objetivos: Herencia 

• Usted pod ril: 

Defimr y d1scutw he reno a, generaltzaoón y 

espec•altzactón 

Representar Jerarquias de herencta en dtagramas de 

clases 

Entender las tE!cmcas para encontrar herenctas 

Herencia 
La herenCia define una relaetón entre clases donde una 
clase comparte la estructura Y/O comportamtento de 
una o mas clases 

La herenoa deftne una jerarquía de abstracctones en las 
que una subclase hereda de una o mas superclases 

• Con la 1'1erenc<a somple, la suDCiase hereda solo ae una 
suoerclase 

• Con 111 herencoa múlt•ole, la subclase hereda de mas de 
una suoerclase 

la herencia es una relaoon del t1po· ~es una~ o ~t,po de~ 
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Dibujo de una Jerarquía de 
Herencia 

Reg,slfatoonUse~nfo 

Supercl;¡se 

Subdas.e 
1 Stuaentlnfj 

' 

Consideraciones de Herencia 

DebidO a que una relaoon de herencta no relaoona 

ObJetos rndtvtduales 

La rel¡¡cron no se nomora 

• La multrpltctOad no tiene sentido 

Teóncamente, no hay hmtte en el numero de ntveles en 
una herencta 

En la ora atea, los nrveles estan hm•tados 

• Las J!'rarou1as tro1cas de C++ son de 3 o 5 noveles 

• Las ¡erarquras de Smalltalk oueden ser un poco mas 

profundas 

¿Qué es lo que tiene herencia? 

Una subclase hereda de sus padres 

• Atnbutos 

• Operac1ones 

• Relactones 

Una subclase puede 

AQregar atnOutos. operacrones y relacoone> 

• Redefme operacrones heredadas { •Sea curdadoso') 

1 U henmcla controlil las similitudes entre clues 
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Atributos de Herencia 

Los atnbutos de def1nen en el mas alto n1vel ~e la ¡eran;¡uia de 
herencta 

Las subclases de una superclase heredan todos sus atntlutos 

Cada subclase puede agregar atnbutos adiCionales 

Truck ller~e tr.l •tributo•· 
1tcen1eNumber 
-•ghl 
tonnage 

Operaciones de Herencia 
us operac1ones se def1nen en el mas alto n1vel de la ¡erarquia 
de herencia 

Las subclases de una superclase heredan todas las ooeracoones 

cada subclase puede aumentar o redefu'llr operac1ones 
neredaoas 

~ 
i~.:t ti moer i 
l!!g"'t~r· 1 1 

~IL._,J 

-:---: 
·--~ 

'Truck t1en1 tres elnbutos· 
l•een••Numbtr 
_,ght 
tonnage 

y dOI OJ)eniCIOMI 

rtgllt.r() 
getT .. () 

Relaciones de Herencia. 

LaS relac•ones tamooen se nereoan y oeoen def.n•~e en er mas 

alto n•vel en la ¡erarc¡u•a de nerenc•a 

Las subclases de una suoerclase nereaoJn 100as sus relotc•ones 

__ ':ot:_. 

Car .. ti NlaeiO<'IIIdo eon 
un duel\o 
TNCk .. ti l'lllaCIOFllido 
eon un dutllo 
Trvck ll!mb .. n tMne un 

-~ -Traller 
~~~~j--.! T•••~< : t:.:~c_ _____ _J 

~·- ---· 
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Generalización de Clases 
La general!zactón proporc1ona la capacidad de crear 
superclases que encapsulan la estructura y¡o el 
comportamiento comunes a vanas subdases 

Procedimiento de generalizaCión 
loentlfJCilr s1m•l<tuCles oe estructura/comportam,ento entre 
vanas clases 
Crear una suoerclase oue encapsule el 
c:ompon:am•ento/estructura comunes 
Las clases ongmales se hacen subclases de la superclase 
nueva 

Las supere! ases son mas abstractas que sus subclases 

\ 
\ 

Stocl; -·Son<! 1 

Especialización de Clases 

lnc~rnenlo de 
•bstraccoOn 

La espectahzacron proporaona la capactdad de crear 
subclases que representen refinamtentos en los que la 
estructura y/o comportamtento de la superdase se 
agregan o modtftcan 

Procedtmtento de Espectaltzaoon 

AOvert~r que algunas mstanc•as e•hoben estructura o 
comportam•ento espec1al1lado 

Creacoon de sutKiases para aqrupar 1nstanc1as d~ acuerdo 
a su espec•ahzacoon 

Las subclases son menos abstractas que sus superdases 
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Ejemplo de Especialización 

Jerarquías de Herencia 

Oecrwmento 

•• 
abstra~o;¡ón 

Ambas tecnrcas, generatrzacton y espee~alizaaón, se 
usan en el desarrollo de ¡erarqutas de herencta 

Durante el análiSIS, se establecen ¡erarquías de herenaa 
entre abstracctones, de ser necesano 

Durante el drseño, las ¡erarquras de herencra se definen 
para. 

!ncremenur la reutllrzacoón 

Incorporar clases de rmptement~cr6n 

lncoroorar lrbrerras de clase drspon•bles 

Niveles de Abstracción 

CIIIHI 1111\lltnO al 
rmamo no.,.l á 

l'lerwnc:,. cMDen ••tar 
al nu1mo nrwl dto 

abatrac:clón 
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Herencia Múltiple 

FlymgTh¡ng: 1 

> Herene~a /'/ ZJ 
'" mulbple j e z:> ,.. 

~-:-HeiiCOD!er ~ 1 Wotf 

= 
1 Sird hereda de embos FlymgThmg y Ann'nlll 

Conceptos de Herencia Múltiple 
Conceptualmente ó1recto y necesano para modelar el 
mundo real correctamente 

En ta pract1ca, puede conduCir a dificultades en la 
¡mplementaoón 

No todos los lengua¡es onentados a objetos SOPQrtao herenc•a 
múlt•ole dorectamente 

I
¡Use herencia mUitlple só:o cuendo ••• noceurio, 1 

_ siempre con precaución 1 

Problemas con Herencia Múltiple 

Confusiones eon 
1ttnbutu y operattons ----- --
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Identificación de Herencia 

Es Importante evaluar todas las clases para encontrar 
poSibles relaciones de herencia 

• Busque comportamiento comun (operac•ones) y estado 
(atributos) en las clases 

Téc:n1ca de AdiCIÓn 

• A;regM ooerac,ones/atnbutos nuevos a la{s) subclase( S) 

Tér:n1ca de Modlflcapón 

Redefm~r operaCIOnes 

• Oeoe tener pret<HJCIÓn de no camb¡ar las semánticas 

Herencia vs. Agregación 

• Con frecuencia se confunde a la herenoa y a la agregaoón 

La herenc•a representa una relac•ón ~es un~ o ~t•po de· 

La agregac•on representa una relac•on •tiene un• 

Ln palabras claves ~., un~ y "tiene unM ayudarin a 
detennlnar la relación correcte 

Window v Scrollbar 

·W.naowWithScroi!Oar 

1 

1 

Un Wndow'MtllScrollbar ·es un' 'Mndow 
Un ~ndoW'Mit1Saollbar "t1ene un' Scrollbar 

t.Cué relaoones deben usarse" 

Page 81 

8 



Window y Scrollbar (cont.) 

-. 

Un Vt~ndow\i\~ttJScrollbar •es un· Wtfldow 
Un WindowVI/ithScrollbar "llene un" Scrolloar 

Herencia vs. Agregación 

Herencia Agregación 

Palabras cla.,.. "u un~ Palabra a cla.,.. "111M un" 

Un ObJetO RllltiOn.a ObJIIOI en tll .. l diiii'Willtl 

Se rwpresent.a con S. ..,pre .. nta con un dl.lmanlt 
un11 flecha 

¿Qué es Metamorfosis? 
MetamorfOSIS 

l Un camboo en forma. estructura o fur.coon, est~eclalmente 
el camb•o f•s•co oue ~ufren al¡;¡ unos anomales. como el 
renacuaJO a rana 

Cualqu•er camboo notono. como en el C3ractcr, aoar~enc1a 
o ¡;ondoCtOn 

Webster's New wona Dtctoono!lry 

S•mon & Schuster, Jnc. 1979 

\La Metamorlos1s ex1ste en el ml.lldo'J 
1 t. Como aebe modelarse? 
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Ejemplo de Metamorfosis 
En una umverstdad, hay alumnos de t1empo completo y de 
medto ttempo · 

Los alumnos de tiemPO completo t•enen un numero td y una 
fecna ae graduac10n, :>ero tos alumnos de meato ttempo no 

Los alumnos de med•o toemoo oueoen tomar hasta de tres 
cu~os Los alumnos de t•empo completo no toenen ese l•m•te 

\ Fyl~lomeSludent\ 

1::: .. 
1

0!'-"'ontLO 
g"'<!Ooto 

1 

Una Aproximación 

. Se puede crear una relactón de herencta 

~ 
~- ' 
~o"'•" ; ¿au• tucede SI un alumno 
L---_..,.1 dt med1o ttempo deaet 

conwrtlrse en un alumno 
. \ de toempo completo? 

, • ...., .... s,...,... 1 
,,.,.,....s,_ .. 1 

.. .-.. ,o ' ·-<eouo ... 1 
oo• .. Doo 

Metamorfosis 
Es muy dtfíCII ca mOtar la clase de un objeto 

Tecmca de motlelado me¡orado 
Poner la e~trv.:tura y compartamu!nto oue "camboa· en S.J 
oroo•a clas~: 

;-------! '"""""eoo' .. "''-. 
Ql .,_,.0 

..... o.,. 
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Metamorfosis (cont.) 

Mary Smttl! Joe .Jo:>nft 
Estudoanlft óe tiempo completo Estud ... nlft de medoo 11-po 

IMarySrnt~ Stu<1en:l j JoeJones Stuoenl j 

r r ,. 
: Pan-ttmeCiasslhcatoon 1 

Metamorfosis (cont.) 

La metamorfosiS se lleva a cabo por el ob¡eto que ~habla~ 
con las partes cambtantes 

c ...... , _ _., 

--------· 
-----> 

Metamorfosis y Herencia 

La herenc•a puede usarse para modelar estructura, 

comportam•ento y/o relaCJones comunes a las partes 
~cambtantes~ 

l'''""" , 'r c .. .....,.,_, '·-·- --'------~ --···' L__j 

/ \ 

·-· , ....... ~.: 
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Metamorfosis y Flexibilidad 

Est<J tecnoca tamb•en ~grega flex1b1hdad al modelo 

EJemplo un alumno puede tamb1en v1v1r en el campus En 
este caso, hay un •dent1r1cador de dorm•tono, ur1 número de 
hab•tactón y un número de llave de la hab1taC1Ón 

Ejercicio: Herencia 

1 
1·~-1 
~=~~ 11 t::::::::J 

Exammar las clases defimdas en el problema hasta el 

momento y agregar herenda donde sea necesano 

• Asegurarse de consulerar cualQUier metamorfos•s 

• Actualizar diagramas de clases como sea necesano 
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Comportamiento de Objetos 

Objetivos: Comportamiento de 
Objetos 
usted podr¡¡ 

E~phcar la necesn:lad de los D1agramas de TransiCIÓn de 
Estado 

Entender cómo er'\contrar estados 

Desarrollar un DTE Simple que muestre 

• f1t1d01 y Tr1n1u;oone• 

• Eventos 

• Condtcoones de pcotece"!ln 

• Accoone• y Actovodlde• 

Entender el concepto de estados amdados 

Expl¡car l<1s relaCIOnes entre diagramas de transiCIOn de 

estados, diagramas de ob)eto/mteracc•on y d1a9ramas de 
clase 

¿Qué es un Diagrama de 
Transición de Estado? 

un doaqram~ oe lrlm.,coon Oe eotado ~~~usa para mostrar la tunona 
de 1.11 voda de una o.ue daoa, K>s event<>• oue uuun uno transocoon 
oe un uta<! o a otro, v las •ccocnes que ~sulun de un camboo de 
enado 

El espacoo Oe utaoc" de una cla•e dada es la numeracoon de tOdos Jos 
estaco• posobles oe un obJeto 

El estado oe '"' obJtiO es una o>: ~~~ CGnd1coonu po.,ll!f:~ "" 11• Que 
pu>:de Ul$\lr un ObJflD 

Con¡~"" tOda< In PI'Oll•l!i:laOe• Oel objeto 

• Gener11mente en.auco 

Mu lo• valor>:S actuales de cada un.o O>: esta. propoedade~ 

• G>:neralm>:nte 01n.amoco 
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Dibujo de Estados 

Un estado se representa como un rectángulo con esqumas 

redondeadas en un dtagrama de transtaón de estado 

1 Stat~ Name 

Estado y Atributos 

1 Cours@ 

¡numShKltnts¡ Enghsh101 Coursel 
f?..n$1""~·-: 

El nu!T>Ciro mii>Lmo de alumnos p(lr eu~o es 1 O 

Estados y Ligas 

Los est~llos tamb1en pueden d•Sllno;¡uorse por lcl ex•stencoa de 

c•ertas hQas 

Las onstancoas de la clase Profesor puede tener dos estados 

tmp•rt" Culndo UIUf' una I•Qa a un cu~o 

fn s.JCatoco cuanoo no u"te I!Qa 

f-----.,----; Courn 
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Estados Especiales 
El estado IniCial es el estado mtroduc1do cuando se crea 
un ob¡eto 

Un estado II"'ICial es obhgatono 

Sólo un estado lniCoal es permot1do 

El estado m1C1al se representa como un Circulo sólidO 

Un estado final md1ca el frnal de vtda de un ob¡eto 
Un estado f1nal es OPCional 

• Puede ex1St1r mas de un estadofmat 

• Un estado f1nal se representa con un "oJO de buey~ ·--- ---· ---

Eventos 

Un eventos es una ocurrenaa que sucede en algún 

punto en el trempo 

E5!ildo 
fmal 

El estado del ObJeto determma la respuesta a d•ler!!ntes 

eventos 

Agregac1on un alumno a un curso 

Creac10n de un curso nuevo 

Transiciones 
una trans1C1ón es un cam010 de un estado ongmal a un 
estado sucesor como resultado de algunos estimules 
• El estildo sucesor tamboen podroa ser el estado oru;mal 

una trans1C10n puede tomar lugar en respuesta a un 
evento 

Las trans1c1ones pueden c1as1f1Carse con los eventos 

Add s1vdem 
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Condiciones de Seguridad 

una condiCión de segundad es una expres1ón booleana de 

valores de atnbutos que perm1ten una trans1c1ón sólo si la 

cond1C1Ón es verdadera 

Op11n 

Acciones 

Una acc10n es una operaoon que se asooa a una trans1aón 

Toma una cant10iHI msu:¡111f,canre !le t1empo para completarse 
• Se cons•dera no·mterrump•ble 

Los nombres de acc1ón se muestran en la necha de 
trans1C10n preced1da por una d1agona1 

r;:--:---':Reg•slr&!IOn open IIM•811ze 
1 Cr~ahon 1 numStudenls toO E 

Envío de Eventos 

Un evento puede disparar el env1o a otro evento 

• Se muestra como ~oass evern 

~~~,.:rol•o~ 00<'" 1 •M•a'LZ~ ----¡ nu..-s:""e~,.·~ ~ ~ 

L:::J ~ 
J J ~umSI'-"'e"t• • •o / ¡ Couo•e<le""" Cru o 
1 ••P<Y: 

3 
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Actividades 
Una actovodad es una operac1on que toma t1empo para 
completarse 

Las actiVIdades se asoc1an con un estado 

Una a~tovodad 

Inrc•a cuando se Introduce el estado 

Puede eJecutarse hasta el fm o puede ser mterrump1da por 
una trans•cron que sale 

Closed 

do R~POn course 1s luir 

Envío de Eventos en un Estado 

Una act1v1dad tambren puede env1ar un evento a otro 

ObJeto 

1 Dropptn11 1 
do •eourwRo5ter Qrop ot.-nt(Stl>dent¡ 

Transiciones Automáticas 
A veces, el Un•co propós•to de un estado es eJeCutar una 
act1V1dad 

Una trans•c•on automática ocurre cuando se completa la 
act•v1dad 

S1 hay mult1ples tranSICiones automat1cas 
Se rlecesota una condoc•on de segur~dad en cada transoc•on 
LaS condocoones deben ser mutuamente excluyentes 
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Acciones de Entrada y Salida 
Cuando una acoón debe ocurnr sm tmportar como entra o 
sale del estado, se debe asoaar la acoón con el estado 

Er1 realidad, la acctón se asocta con cada transtctón que entre 
o salga del estaclo 

La acoon se muestra dentro del tcono del estado 
precedtda de la palabra entry o extt 

A.od otu<lent 

t ---
Un• .. •Qnea J Aod stu<lentl numst~aen!f *O f Open ) 

dO l\s$1gn proiUSOI lO CO\Jrse 1•ntry Reg•ster astlJCle'll j 

Estado Anidado 

Los dtagramas de transtcton de estado pueden volverse 
comple¡os e mmane¡ables 

Los estado ilnldcldos pueden usarse para s•mphftcar dtagramas 

compleJOS 

Un superestaoo es un estado que tncluye estado-s antdados 
llamados subestildOS 

Las trans•c•ones comunes o e los subestados se representan en 
el n•vel del superestado 

Es oermtlldo cuatquter nUmero de. mveles de an•dac1on 

L~ estados an•dadOS pueden conduc•r a una reducc•on 

5ustanc•al de complejidad oráf1ca. perm1t1endonos modelar 

croe lemas mas ~;~randes y complejOS 

Diagrama de Transición de Estado 
para la Clase Curso sin Estados 
Anidados 

---~:~i:-J--r~ ;J . ~~ {:"': .¡ 
l ~-- --- ·---- 1 

G/i9- 1 .---.-

1 

]:::::...'7.", 

1 

p'L -- 1 • 
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Diagrama de Transición de Estado 
para la Clase Curso con Estados 
Anidados 

•----c=::J- ·-• ' ·-- ' 1 -- --· ' ¡ .. ._, . 1 

-·· l-· ,_,, ~ 
i - u-~·~-- ·-· .......__ .. , 

1 ~~·-··" 
~- 1 .. . ] . ...:- . 

¡ 
• 

Estados Anidados con Memoria 

El uso de la caracteristrca de m emana mdrca que tras el 

regreso a un superestado, se mtroducrrá el subestado más 
recrentemente vrsrtado 

use la letra H en un círculo para denotar que la 

caractenstrca de memona (hrstory) se aplica al superestado 

SI no se usa la caracteristrca de me mona, srempre se 
tomara el subestado rnrcral cuando se mtroduzca el 

superestado 

Ejemplo: Estado Anidados con 
Memoria 

En el s•stema de Inscnocoon a Cursos, ta clase Cours!!SelectrOr'l 
nace te StQurente 
• Acepta cursos pnmi!n05 
• Acepta cursos alternos 

El usuano puede salor en cualouoer momento 

El usuaroo oueae suspender una sesr6n par un maxomo de JO 
mrnutos m•entras seleccrona sus cursos 

La forma se guardll des¡:u,,¡~ de que se hilln selecetOnilldO tOdos 
los cursos 

L.l forma se env•a para procesarla despué-s de que ha s•dO 
guanlada 
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Estado Anidado con Memoria 
(Clase Registrationform) 

r --- - -~ '"'"""'""""''] 
. .._ .... 

~ ... ¡ 1 e c-j -;::.::--:.¡ 
¡·· _ .. ,, ..,._,........,.,e 

' ~~- -1 ~-......... ,¡ 

~ J~-' !-~'"= - 1 . ¡-:...... ..... ., 1 

-··· 

Donde iniciar .•• 
Durante el análiSIS, pnmero hay que centrarse en las dases 
con comportamiento drnámJCO SJ90JfJcatlvO 

P.sra una clase dada, busque estados pOSibles al· 
i:v~lclar valores de atnbutos 
i:>aluar operacoones 
OefmJr!as reglas para cada estado, e 
ldent•fJCar las transacciones validas entre estados 

• ·l(.lstrear los mensa¡es en los diagramas de mteraCCIOnes 
correspondrentes a un ObJeto que tengan que ver con el 
modelado de la clase 
• El•ntervalo entre dos optrac1ones puede ser un estaao 

Ejercicio: Comportamiento de 
Objetos 
Crear un d•agrama oe trans•c•ón Oe estados Pllrll mOdelar el 
comportamiento omamJco de la clase Empleolldo con los 
St9u1entes estados 

• Apply, Employ.,d, Lta~e el Absence, r.,rm,nlted, Ret•"'d 

lMormacl()n del estado~ 
• Se ccr.duce una ent"'v•sta durante "ne estado 
• Sto sal" de e,~te eslldc con el "vente emplee 

lnformaoon del estado ~ 
El utado Employed \lenor t"'s suiNISt-.!cs bU.Oos •n su 
clas•hc:ac10n dt' pago 

• Hou-ty Sata.,.,o, and Comm•UIC""d 
La cta.,l•c:•c:•on oe pago puede camb1., ton c.,atqu,er momento 
us c:tu•l•cac•onn de pago se creaNbo'fan onpues de 
"ntra,¡sahr del sut>eStadc 
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1 

Ejercicio: Comportamiento de 
Objetos (cont.) 
lnformac,ón del estado Leavg gf Ahsence 

Un empleado e pude tomar un perm,.o de ausencoa de hast~ 1 año 
moemras este en cualquoer subestado de empleado 

• Al ~gresar de su penmso ono~sa al m1smo subestado de pago del 
estaao Employed 

Informa~10n del estildo ~ 
Un empleado pude ser despedido moentras este en cualquoer 
subestado oe empleado 

Un empleado puede renuncoar moentras este en cualquoer 
subestado de empleado 
El reg1stro de empleado se marca como term•nado en este estado 

lr>formac•on del estado .Bi:lJ.rl:.¡j_ 
Un empleado se ret1ra cuando t1ene 65 años 

• l<l mtorrnac10n de pens•on se calcul,l en este estado 

Homogeneización 

íi ' 

~ 
!~-¡~ f/t·S·~ 1,1f,'l',\\',·, 

~-~: -~,~~-L~--

~ 

' 

' 

;,~'f,V'St·' 
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Óiagrama de Secuencias para el 
Escenario "Crear Horario"(cont.) 

~ ¡--. 1 ~! ·-·~!1 ·--~.::;:--. 
•oc• .. , ... ,,:,, ..,,.., .. ,...,._,..~..,,,¡.1...,..,1 : 
too"''"'' do .----;;-;:-, .. "'"" .. ,......,_ 1 ...,..~ 

~·-, .. , ................ . 

• ..... .;1'•'........;.. .. ._., 

Diágrama de Colaboracióri para el 
Escenario "Crear Horario" 

~ l -· '-... -. ..... _ ........ __,, , .. _. 
"-~·-- .. - ·:·---'-...,_ 

-·---=--

¿Qué es un Paquete? 
Un paquete es,un mecamsmo de proposlto general para 
OriJi!lnlzar elementos en grupos 

El numero de da ses crecen al analizar tos casos de uso 
y los escenanos 

La~ clases ouecen ar;¡rupo!l~e en oaouetes 
• Propare.on•n 11 hat .. hdld plrl orgenonr 11 modiiO en 

d•••rrollo 

Un paquete se representa como una cart~eta et•Quetada 

l 
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