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El desarrollo de cualquier sistema
consiste en realizar tres etapas:

o Analisis

o Disefo

o Programacion
Durante el proceso de analisis, en el
modelo orientado a objetos, se realiza el
modelado y la declaracion de objetos.
En el modelo orientado a objetos el
manejo de los objetos esta determinado
por las implementaciones de los métodos
detectados en el analisis.
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Modelado Orientado a Objetos

Sistema para una empresa

Andlisis de la Modelo Andlisis del
estructura dela comportamiento
de objetos Empresa de los objetos
Analisis
g Areas iy
Disefio de la Disefio del sistema Disefio del
estructura comportamiento
de objetos Construimos de los objetos
Estructura i Comportamiento
(datos) : (métodos)
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Modelado Orientado a Objetos

Sistema para una empresa

9

Anélisis de la Modelo Anélisis del
estructura dela comportamiento
de objetos Smpresa de los objetos
Analisis
A 2 Areas y
Disefio de la Disefio del sistema Disefio del
estructura comportamiento
de objetos Construimos de los objetos
Estructura

Comportamiento

i
i
: (métodos)
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Analisis de la estructura

Se identifican los tipos de objetos y sus asociaciones
representados a través de un esquema de objetos.

Se organizan los tipos de objetos en subtipos y supertipos,
indicando la jerarquia por medio de herencia.

Estudiar la composicion de objetos complejos, definiendo el
mecanismo que controla la naturaleza de los objetos que se
encuentran dentro de otros objetos.
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Analisis del comportamiento

Se identifican qué estados pueden tener los objetos.

2. Transiciones de estados: se determinan a traves de un diagrama
de cambios de estado del objeto.

3. lIdentificaciéon de los eventos que ocurren.

4. Operaciones que se llevan a cabo.

5. Interaccion entre objetos.

6. Reglas de activacion que se utilizan para reaccionar ante un
evento.

7. Representacion de todas las operaciones mediante métodos.
Este es el paso justo antes de generar codigo.
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Tarjetas CRC

e Son una metodologia para el disefio de software orientado a
objetos creada por Kent Beck y Ward Cunningham.

e Es una técnica para la representacion de sistemas OO, para
pensar en objetos.

e Son un puente de comunicacion entre diferentes
participantes.

e Resume las responsabilidades de una clase antes de pasar
a realizar el diagrama.

e Sirven para simular escenarios

e No puede ser usado como documentacion definitiva y

Eermanente de un proyecto
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Nombre Clase

Tarjetas CRC

e Tarjeta de 6x4 pulgadas
e Responsabilidades
o Caracteristicas
o Comportamientos
e Colaboradores
o Otras clases que debe colaborar
e Sila tarjeta tiene vacios, hay que pensar mejor
la clase o faltan mas clases.
e Sise queda pequefia o0 necesita mas de 1 tarjeta por clase, separar en varias clases porque tiene
muchas responsabilidades 9

Responsabilidades Colaboradores

(fr> Mision
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Tarjetas CRC

e C(Clases Nombre Clase
o  Coleccién de objetos similares.
Se escribe el nombre en la parte superior. Superclase(s):
o Al reverso se recomienda escribir una descripcion del e
proposito de la clase. Subclase:

o Sise tiene una Superclase o Subclase, se puede
modificar la tarjeta para recibir esos datos adicionales

Responsabilidades Colaboradores

> ‘Mision
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Tarjetas CRC

e Responsabilidades Nombre Clase

o  Algo que una clase conoce o hace.
o  Son todos los servicios que un objeto puede realizar Responsabilidades Colaboradores
y que mantiene en contacto con otros objetos.

o  Se escriben en la parte inferior izquierda.
o Puede ocupar 2/3 partes del espacio de la tarjeta

(fr> Mision
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Tarjetas CRC

e Colaboradores Nombre Clase

o Otras clases con las que se interactuan en la
ejecucion de sus responsabilidades. Responsabilidades Colaboradores

Representan las relaciones que hay entre las clases.
o Se escriben en la parte inferior derecha.
o  Suele ocupar 1/3 partes del espacio de la tarjeta

(r> ‘Mision
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e Se debe tener en la mano el documento de
especificacion de requerimientos.
e Conocer a fondo las clases involucradas

e Podemos apoyarnos de:
o Diagramas de jerarquias: Ayuda a distinguir las
clases abstractas de las clases concretas.
o Diagramas de Venn: Mejor conocimiento de las
relaciones de herencia que existen en el sistema.
o Contratos y formatos: Ayudan a entender el
disefo, debido a aye las responsabilidades estan

I, 20'upadas dentro de ellas

= <Mision
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Ejemplo 1
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Transaccion Bancaria

Datos de transaccion
Usuario actual
Giro de dinero

Abono de dinero

Consulta de saldo

Repositorio Cuentas

Repositorio Usuarios
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Ejemplo 2

Come Frutas Frutas

Camina sobre laberinto | aberinto

Pierde una vida cuando o atrapan Fantasmas
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Sesion de CRC

e Para la elaboracion de las tarjetas CRC es
recomendable realizarlas un grupo de 3 a 6
personas:

o Facilitador
o Arquitecto de software
o Experto de dominio
e La clave de la sesion CRC es la identificacion de

las responsabilidades de todas las clases.
o Lluvia de ideas

e No se debe pensar en como sera su 'O

implementacion.
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Origen Avién
Destino

Numero

Realizar depésito

Tipo Pasajero
Fecha Reserva
Cantidad

Realizar pago

> Mision
wmree T1C 2022

Marca Vuelo
Modelo

Capacidad

Registrar avidn

Reserva

Costo Pasajero
Fecha reserva Vuelo
Fecha expiracion

Nro asiento

Registrar reserva
Modificar reserva

Ejemplo: Agencia de Viajes

iy El futuro digital T
‘f\%j es de todosg M

Pasajero

Nombre Reserva
Direccién

Ciudad

Pais

Teléfono

Registrar pasajero

Modificar pasajero
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Diagramas en UML

e Estructurales e De comportamiento
o Diagrama de clases o Diagrama de actividades
o Diagrama de componentes o Diagrama de casos de uso
o Diagrama de despliegue o Diagrama de maquina de
o Diagrama de objetos estados
o Diagrama de paquetes o Diagrama de interaccion
O D|ag rama de perfiles m Diagrama de secuencia
o Diagrama de estructura e o
Compuesta m Diagrama global de interacciones
ﬂ" #(':sz'ogng https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_unificado_de_modelado
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Diagrama de Casos de Uso
Cadastrar Cliente J

e Captura la funcionalidad de un sistema, de un
subsistema, o de una clase, tal como se muestra
a un usuario exterior.

e Reparte la funcionalidad del sistema en -
transacciones significativas para los usuarios .
ideales de un sistema.

e Los usuarios del sistema se denominan actores
y las particiones funcionales se conocen con el
nombre de casos de uso.

e La técnica que se utiliza para modelar esta vista

s s € diagrama de casos de uso

> Mision
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e Sus componentes
principales son:

o Sujeto: sistema que se
modela

o Casos de uso: unidades
funcionales completas

o Actores: entidades
externas que interactuan
con el sistema

> Mision
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Diagrama de CaSos de Uso
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Hacer
s Recomendaciones

/ Sujeto
Casos de uso

Biblioteca Multimedia

Prestatam
9

Gestiongr
Inventario

ﬁﬂa Inventario

Actores
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«actor»

Actores Slents

Cliente

Un actor es un clasificador que modela un tipo de rol que juega una entidad que interacciona con
el sujeto pero que es externa a él

e Un actor puede tener multiples instancias fisicas
e Una instancia fisica de un actor puede jugar diferentes papeles

Los actores se comunican con el sujeto intercambiando mensajes (sefales, llamadas o datos)
Notacion:

e Se representan con el icono estandar de “stick man” o “monigote” con el nombre del actor (obligatorio) cerca
del simbolo, normalmente se pone encima o debajo

e También se puede representar mediante un simbolo de clasificador con el estereotipo «actor»
Los nombres de los actores suelen empezar por mayuscula
Se pueden usar otros simbolos para representar tipos de actores, por ejemplo para representar actores no

_anos

= <Mision
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t Lo oo iee
Actores

_/-» % «actor» ‘—-(ila>iﬁcador
Stick man

Cliente

Cliente

(J

. b5
TP #(':szio& Actor humano Sistema Temporizador Dispositivo
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Actores

Usuario
Reservar / \

Gestor/a de Administrador/a
inventario

A

Prestatario/a

w"!Asociacién entre un actor y un caso de uso Relaciones de generalizacion entre actores
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Casos de Uso

Un caso de uso se define como un conjunto de acciones realizadas por el sistema que dan lugar a un resultado
observable. Especifica un comportamiento que el sujeto puede realizar en colaboracion con uno o mas actores,
pero sin hacer referencia a su estructura interna.

El caso de uso puede contener posibles variaciones de su comportamiento basico incluyendo manejo de errores y

~ O
/4

El comportamiento de un caso de uso se puede describir mediante interacciones, actividades, maquinas de
estado ...

> Mision
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Caracteristicas de los casos de uso:

e Un caso de uso se inicia por un actor
e Los casos de uso proporcionan valores a los actores
e Lafuncionalidad de un caso de uso debe ser completa
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Relaciones entre Casos de Uso

Relacion Descripcion Notacion

Asociacién Linea de comunicacién entre un actor y un caso de uso en el
que participa

Generalizaciéon Una relacion entre un caso de uso general y un caso de uso >
mas especifico, que hereda y afiade propiedades al caso de
uso base

Inclusién El comportamiento de un caso de uso (incluido) se insertaenel | _____ ! gip_qugq§>
comportamiento de otro caso de uso (inclusor)

Extension El comportamiento de un caso de uso base (extendido) puede | «extend»s,
ser extendido con comportamiento adicional definido por otro
caso de uso (extensor).

Realizacion Establece una relacion entre el caso de uso y los diagramas | ~~°°777TTTTTOC {>

P ue describen la funcionalidad del caso de uso
T Mision h
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Generar
Salida Formateada
Administrador/a

Generar
Generar Informe Datos a Exportar
*~.g<Include>>

HacerRecomendaciones )"
Examinarinventario
<<Include>> _.7

Reservar P
Extension Points
Prestatario 7 Seleccion

<<BExtend>>d,

A

Condition: {Prestatario selecciona HELP}[\—W

“YExtension Point: Seleccion

> Mision
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Simple

ATM Machine System

Open
Account

e e m— - - - -,
.

Amount over 10,000 :

or Age over 55  : Bank
N < Employee
1
— = <<extend>> - - — (R Administrator
Bonus (Third-party)

Customer

?

Withdraw
Funds

Update

=== <zjnclude>>= ==
Balance

Bank Customer

Convert

Currency

NRFC
Customer

Ejemplos Diagramas Casos de L

Jso

<<include>>

-~
~

<<include>>

<<include>>

’ .

’
’

<<extend>>

.
’
.

Bank



Biblloteca

HacerRecomendaciones J'~-. <nclude>>
Examinarinventano
<<Include>> _.3

/ﬁesewax -

Extension Points
Prestatario g Seleccion
<<Extend>>,%
' "*~__ |Condition: {Prestatario selecciona HELF)
“{Extension Point Seleccion

Diagramas agrupados en un paquete




Paquete CasosDeUsoTransaccioQ condition: {cliente [7

Seleciona HELP}
exten§ion point: Seleccion
Identificacién Realizar
Tarjeta Transaccion
\} r_,/\,\\ > S G
Y
«include» /./ \ \

-‘/
Y
------- _g.-----_-
«extend»
Paquete ATM Serviges

/ «indude»\\‘
Retirar Transferi
Fondos ranstenr
Fondo
Paquete Administracion )

Registrar

Diagrama con casos de uso en diferentes paquetes

Depositar
Fondos
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Descripcion de los actores

Nombre: |[<nombre del actor>

Descripcion:
<descripcion del actor>

Nombre: |Usuario no Autenticado
Descripcion:

Representa a un usuario que no se a identificado frente
al sistema. Generalmente estos usuarios deberian
poder registrarse (crear un nuevo usuario) o ingresar al
N sistema para transformarse en usuarios autenticados,
en moderadores o0 en administradores del sistema

(> ‘Mision
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Descripcion del Caso de Uso

Nombre: |<nombre del caso de uso>

O Autor: <nombre del autor (o autores) del caso de uso>

<flujos alternativos de ejecucion del caso de uso>

_ Poscondiciones:

= ‘Mision <condiciones que deben cumplirse al finalizar la ejecucion del caso de uso>
S TIC2022

Fecha: <fecha de creacion del caso de uso>

Descripcion:
<breve descripcion del caso de uso>

Actores:

<actores participantes en el caso de uso>

Precondiciones:
<condiciones que deben cumplirse para poder ejecutar el caso de uso>

Flujo Normal:

<flujo normal (feliz) de ejecucion del caso de uso>

Flujo Alternativo:
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Descripcion del Caso de Uso

Nombre: |Crear mensaje foro

Autor: Pedro Pérez
Fecha: 21/04/09
Descripcion:

Permite crear un nuevo mensaje (hilo) en el foro de discusion.
Actores:

Usuario / Moderador

Precondiciones:

s, | El usuario debe de estar autenticado en el sistema.
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Descripcion del Caso de Uso

Flujo Normal:

1.- El actor pulsa sobre el botdn para crear un nuevo mensaje.

2.- El sistema muestra una caja de texto para introducir el titulo del
mensaje y una zona de mayor tamafo para introducir el cuerpo del
mensaje.

3.- El actor introduce el titulo del mensaje y el cuerpo del mismo.

4.- El sistema comprueba la validez de los datos y los almacena.

5.- El moderador recibe una notificacion de que hay un nuevo mensaje.
6.- El moderador acepta y el sistema publica el mensaje si éste fue
aceptado por el moderador.

Flujo Alternativo:

4.A.- El sistema comprueba la validez de los datos, si los datos no son
correctos, se avisa al actor de ello permitiéndole que los corrija.

7.B.- El moderador rechaza el mensaje, de modo que no es publicado sino

S devuelto al usuario.

- Mision Poscondiciones:
<
-rrﬂg TIC2022 El mensaje ha sido almacenado en el sistema y fue publicado.
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Diagramas en UML

e Estructurales e De comportamiento
o Diagrama de clases o Diagrama de actividades
o Diagrama de componentes o Diagrama de casos de uso
o Diagrama de despliegue o Diagrama de maquina de
o Diagrama de objetos estados
© Diagrama de paquetes o Diagrama de interaccion
O Dlag rama de perflles m  Diagrama de secuencia
o Diagrama de estructura =  Diagrama de comunicacion
m Diagrama de tiempos
Compuesta m Diagrama global de interacciones
ﬂ" #(':sz'ogng https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_unificado_de_modelado
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Diagrama de actividades

e Un diagrama de actividad representa el comportamiento mediante un

modelo de flujo de datos y flujo de control
o Actividad: especificacion de un comportamiento parametrizado que se expresa
como un flujo de ejecucion por medio de una secuencia de unidades subordinadas
o Accion: especificacion de una unidad fundamental de comportamiento que
representa una transformacién o procesamiento
m Las acciones estan contenidas en actividades que le proporcionan su contexto
m Los diagramas de actividad capturan las acciones y sus resultados

® Los pasos de ejecucion dentro de una actividad pueden ser concurrentes o
secuenciales

e Una actividad involucra constructores de sincronizacion y de bifurcacion
| | [N

> Mision
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Diagrama de actividades

Modificacion publicacion

Usos de los diagramas de actividad

[Usuaria no autorizado;

e Capturar las acciones que se realizan cuando
se ejecuta una operacion

e Capturar el trabajo interno de un objeto

e Mostrar como se pueden realizar un conjunto
de acciones relacionadas y como afectan a los
objetos

e Mostrar como se puede realizar una instancia
de un caso de uso en términos de acciones y
cambios de estado de los objetos

e Mostrar como trabaja un negocio en términos
de trabajadores (actores), flujos de trabajo,
organizacion y objetos (factores intelectuales y
fisicos usados en un negocio)

> Mision
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|Usuario autorizado)

[Modificar]

[Borrar]

A _INo mas autores]
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Diagrama de actividades

. il Nombre de la actividad
¥

/— Actividad

MinTIC

g 5
Procesar pedido  <<singieExecution>>

Pedido Sli{.itadoz Pedido
Parametro

«precondition» Pedido completo

«postcondition» Pedido cerrado

[rechazado]

Pedido
Solicitado

Recibir
Pedido

Completar

Enviar
Pedido

Enviar \/
Factura

Nodo de parametro

Factura
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Diagrama de secuencia

e Los diagramas de secuencia muestran la interaccion entre los objetos
centrandose en la secuencia de mensajes que envian y reciben
e Tiene dos usos diferentes
o Forma de instancia: describe un escenario especifico, una posible interaccion
o Forma genérica: describe todas las posibles alternativas en un escenario.
Puede incluir ramas, condiciones y bucles
e Un diagrama de secuencia representa una interaccion como un
diagrama bidimensional
o La dimension vertical es el eje de tiempos
o La dimension horizontal muestra la linea de vida (lifeline) de los objetos
_implicados en la interaccion.

> Mision
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Diagrama de secuencia

sd ActualizacionDeClientes )

% ‘Ventana :Cliente
Ciente ;
Cliente : |
|
1: cambiar(datosCliente) : 2: actualizar(datosCliente) |
. 3: confirmacion
o SECOTNAIRER, Rt Sn e

> Mision
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Diagrama de secuencia

e Un mensaje representa una comunicacion entre objetos
e Transporta informacion para la realizacion de una accién. Cuando un objeto recibe un mensaje

realiza una actividad.

i=27a El futuro digital ;
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e Los mensajes pueden ser sefiales, invocaciones a operaciones, llamadas a procedimientos

remotos...
Notacion:

e Se muestran como flechas entre las
lineas de vida de los objetos

e Existen simbolos especificos para
representar diferentes tipos de mensajes

e Pueden tener una signatura: nombre,

. Parametros y valor de retorno

> Mision
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Mensaje sincrono
Mensaje asincrono
Mensaje de creacion
Mensaje encontrado
Mensaje perdido

Mensaje de retorno
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Diagrama de secuencia

Fragmentos sd Imprimir )
e alt: estructura :
alternativa % :Ordenador :Servidor :Impresora :Cola
_ , Impresora T T
e opt: comportamiento | Usuario i ! i i
. » 3% I
opcional 1: imprimir (fichero) p ! o. ;o riie (ficher o | | !
e loop: bucle, i :
comportamiento alt 3: imprimir (fichero) | !
L [impresora libre] ﬁ] I
repetitvo. | (| | | || —— 1
¢ par. ) : BIiprescisiocpadnl 4: almacenar (ﬁchero)i :
comportamientos ! ! ; il
paralelos i : | !
e critical: region critica i | i i
Fragmento combinado
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Diagrama de estados

e |as maquinas de estados describen los estados ATM
que un objeto puede tener durante su ciclo de
vida, el comportamiento en esos estados y los
eventos que causan los cambios de estado

e UML define dos tipos de maquinas de estados:

> o De comportamiento: capturan los ciclos de
vida de los objetos, subsistemas y sistemas

\}\ o De protocolo: se usan para especificar las

Puerta {protocol} )

transformaciones legales que pueden ocurrir
en un clasificador abstracto como una interfaz
EEER. O un puerto (protocolos de uso)

> ‘Mision
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Diagrama de estados
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Termostato )

estado inicial

demasiadoCaliente
(tempDeseada)

event
tempAlcanzada

7ado /'>© .//"'
/ N ARagey parametro del evento
« ot

Inactivo demasiadoFrio(tempDeseada)

estado final

evento

es%o inicial

Calentando o acczlon
preparado / encender()

EnPreparacion

.

Enfriando demasiadoCaliente
e (tempDeseada)
=
estado
. transicion demasiadoFrio(tempDeseada)

> Mision
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e El estado de un objeto es consecuencia de las
actividades que ha realizado previamente y esta
determinado por los valores de sus atributos y
los enlaces con otros objetos

Las clases pueden tener un atributo especifico que indique su
estado

e Las transiciones de un estado a otro se
producen cuando ocurre un evento

e Un evento es algo que sucede y que puede
causar alguna accion. Son disparadores que
activan las transiciones de estado

Una clase puede recibir o enviar eventos

> Mision
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Diagrama de estados

. “~ |En el primer piso subir:
y

Subiendo I
N

_
A\

llegada:

R

A

llegada: | subir

4

Moviéndose hacia el primer piso - En reposo
| Sherc .
J after (tiempo espera): L
bajar: llegada:

‘ Bzf'ando ‘

Maquina de estados de un ascensor
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Diagrama de estados

Termostato )

estado final

ejado /_3@ .//—
/' ._\ apagar parametro del evento
0/ 0—/

estado inicial

demasiadoCaliente
(tempDeseada)

Inactivo demasiadoFrio(tempDeseada)

evento

estado inicial
tempAlcanzada /7

Calentando ¢ aci o
preparado / encender()

event

Enfriando demasiadoCaliente
/. (tempDeseada)
tado
estado
transicion ! : \fd d
demasiadoFrio(tempDeseada) estado anidado
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