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INTRODUCCION DE LA UNIDAD

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar,
construir y documentar los elementos que forman un sistema software
orientado a objetos. Se ha convertido en el estandar de facto de la industria,
debido a que ha sido concebido por los autores de los tres métodos mas

usados de orientacion a objetos: Grady Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh.

Estos autores fueron contratados por la empresa Rational Software Co. para
crear una notacion unificada en la que basar la construccion de sus
herramientas CASE. En el proceso de creacion de UML han participado, no
obstante, otras empresas de gran peso en la industria como Microsoft, Hewlett-

Packard, Oracle o IBM, asi como grupos de analistas y desarrolladores.

En la leccidn 1 veremos las principales caracteristicas de la orientacion a
objetos en general y de UML en particular, y aprenderemos qué es y que no es

UML. También estudiaremos las posibles “vistas” de un sistema software.

En la leccibn 2 veremos como se representan graficamente en UML los
conceptos principales de la orientacion a objetos. Asi estudiaremos todos los
tipos de diagramas que ofrece UML, tanto los de estructura o estaticos como

los dinamicos o de comportamiento.

A partir de esta leccién podremos estudiar la leccidn 3 y luego la 4, o viceversa,

aunque se recomienda seguir el orden expresado en la unidad didactica.

En la leccién 3 veremos como interaccionan las bases de datos relacionales
con las aplicaciones orientadas a objetos, y presentaremos varias posibilidades

para modelar este tipo de componentes con UML.



Por ultimo, en la leccidon 4 veremos codmo podemos modelar las aplicaciones
Internet/Intranet, utilizando para ello extensiones del lenguaje de modelado

unificado.

A lo largo de la unidad didactica se iran presentando ejemplos que clarifiquen
los conceptos presentados. Asi mismo, en los Ejercicios se profundizara en
ejemplos de diagramas y modelado de bases de datos y aplicaciones
Internet/Intranet. Los casos practicos que emplearemos son similares a los que
nos encontramos en proyectos reales, por lo que podremos aplicar los

conocimientos adquiridos inmediatamente.



OBJETIVOS

Entender el propdsito de UML

* Aprender como UML cubre los elementos de orientacion a objetos
» Conocer los diagramas UML

» Aprender como UML ayuda en el desarrollo software

* Entender la relacion entre el modelado de bases de datos relacionales y
UML

* Aprender a modelar aplicaciones Internet/Intranet con UML



LECCIONES

Leccion 1. Modelado de software con UML

[Ver fichero Leccion1.doc]

Leccioén 2. Diagramas UML

[Ver fichero Leccion2.doc]

Leccién 3. Interaccidn entre las bases de datos relacionales y UML

[Ver fichero Leccion3.doc]

Leccion 4. Modelado de aplicaciones Internet/Intranet con UML

[Ver fichero Leccion4.doc]



CONCLUSIONES DE LA UNIDAD

UML 2.0 es la mayor revision que se le ha hecho a UML desde la version 1.0.
El modelo conceptual ha sido reestructurado completamente y nuevos
diagramas han sido incorporados. Los diagramas tradicionales también han

sido mejorados.

La nueva version permitira a los fabricantes de herramientas CASE
proporcionar a los analistas, arquitectos y desarrolladores herramientas cada
vez mas potentes, que les permitan aprovechar mejor los modelos y como
consecuencia generar una mayor cantidad de codigo reduciendo

significativamente el ciclo de desarrollo de sus aplicaciones.

A lo largo de las lecciones de esta Unidad Didactica hemos estudiado las
caracteristicas de UML vy la notacién y funciéon de sus principales diagramas.
Ademas, hemos trabajado para aprender a poner en practica los conocimientos
adquiridos para modelar dos situaciones que se presentan habitualmente en
los proyectos software: el modelado de bases de datos relacionales y el

modelado de aplicaciones Internet/Intranet.

UML seguira evolucionando, después de haberse convertido en el estandar de
facto por la comunidad internacional, y habiendo recibido el apoyo de las

principales companias de software, por lo que su continuidad esta garantizada.



GLOSARIO DE TERMINOS

» Agregacion: La agregacion representa una relacion parte_de entre objetos.

» Asociacion: La asociacion expresa una conexion bidireccional entre objetos.

» Atributo: Es cada una de las caracteristicas de un objeto: identificador,

descripcion...

» Caso de uso: Corresponde a cada cosa que puede hacer un usuario dentro
del modelo de datos. La identificacién de estos casos de uso se hace con

base en los requerimientos de la aplicacidén a desarrollar.

» Clase: Definicion de atributos y métodos para un conjunto de objetos.

» Clase base / padre / madre / ascendiente / superclase: Clase que define un

conjunto de caracteristicas comunes a todas las clases derivadas de ella.

» Depuracion: Hace referencia a métodos para refinar el codigo del programa
que se esta desarrollando, identificando y eliminando todos los posibles

errores que éste tenga.

» Diagrama: Es una representacion grafica de una coleccion de elementos de

modelado.

» Diagrama de interaccion: Indica la secuencia de acciones que deben
seguirse para realizar una tarea en el modelo computacional. Este tipo de
diagrama puede indicarse de dos maneras: diagrama de secuencia, en el

cual se muestra la secuencia lineal de acciones en determinado momento;



diagrama de colaboracion, muestra la secuencia de acciones de modo no
lineal, resaltando las relaciones y/o dependencias entre diferentes clases

del modelo.

Disefno: Proceso de convertir los requisitos de un sistema en una manera de
resolver el problema con el objetivo de posibilitar una implementacion que

cumpla el coste, prestaciones y calidad deseados.

Encapsulacién: Habilidad de poner todos los datos y funcionalidades de un
tipo de datos en una estructura controlada y abstracta, de forma que esté
aislada del resto del sistema. Las clases permiten al programador la libertad

de encapsular atributos y métodos en una unica estructura.

Escenario: Secuencia especifica de acciones que ilustra un

comportamiento.

Escenario de interaccion: Cada uno de los momentos de interaccion que

tiene el usuario con la aplicacion (registrarse, escoger reto, etc.).

Especificacion de requisitos: Descripcion establecida de lo que se pide a un

sistema.

Estado: Valores de los atributos y enlaces de un objeto en un momento
dado.

Evento: Suceso que ocurre instantdneamente en un punto del tiempo.

Generalizacién: La Generalizacidn consiste en factorizar las propiedades

comunes de un conjunto de clases en una clase mas general.



Herencia. El término herencia significa que una clase hereda de forma
automatica las caracteristicas de su superclase (la clase que esta

inmediatamente por encima de ella en la jerarquia).

Herencia multiple: Se presenta cuando una subclase tiene mas de una

superclase.

Implementacion: Etapa en el ciclo de desarrollo de software en la que un

disefio se plasma en una forma ejecutable en un sistema informatico.

Instancia: Realizacion de una clase. Un objeto es una instancia de una

clase.

Interaccion: Comportamiento que comprende un conjunto de mensajes que

se intercambian entre un conjunto de objetos.

Interfaz: Coleccion de operaciones que se utiliza para especificar un servicio

de una clase o componente.

Invariante de clase: Es todo aquello que debe cumplir siempre cada clase.
Por ejemplo, si se definiera la "clase Persona" se tendria el siguiente
invariante: “una Persona siempre tiene nombre, apellido y documento de

identidad. No existen dos personas con el mismo documento de identidad”.

Jerarquia de clases: Cuando unas clases heredan de otras se forma una
estructura arbdérea que se denomina jerarquia. Se puede pensar una
jerarquia de clases como un arbol de familia, en el que las clases derivadas

son las hijas de las clases base (madres).

Lenguaje orientado a objetos: Lenguaje que tiene la capacidad de definir
clases y objetos y que permite la herencia, la encapsulacion y el

polimorfismo.



Mensaje: Mecanismo por el cual los objetos se comunican. Es el término
usado por un método cuando se aplica a un objeto. Los métodos definen los

mensajes que pueden enviarse a una clase de objetos.

Método: Corresponde a cada una de las funciones que puede llevar a cabo

un objeto, por ejemplo crearse, destruirse, dar su identificacion, etc.

Mensaje: Es la unidad de comunicacién entre objetos.

Modelo: Un modelo captura una vista de un sistema del mundo real. Es una
abstraccion de dicho sistema, considerando un cierto proposito. Asi, el
modelo describe completamente aquellos aspectos del sistema que son

relevantes al proposito del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

Modelo estatico: En la notacién UML, el modelo estatico corresponde al
diagrama donde se muestran todas las clases definidas para la aplicacién,
indicando para cada clase sus atributos y métodos, asi como las relaciones

que tiene con las demas clases.

Modelo dinamico: Corresponde al conjunto de casos de uso de la

aplicacion.

Objeto: En el enfoque Orientado a Objetos un objeto es cualquier cosa que
puede ser identificada plenamente en el mundo, es decir que tiene unas

caracteristicas y comportamiento particulares.

Paquete: Un paquete ofrece un mecanismo general para la organizacion de

los modelos/subsistemas agrupando elementos de modelado.

Persistencia: La persistencia de los objetos designa la capacidad de un

objeto para trascender en el espacio/tiempo.



Polimorfismo: Es una caracteristica presente en la programacion orientada
a objetos mediante la cual dos métodos con el mismo nombre de dos clases

pueden tener diferente comportamiento.

Portabilidad: Capacidad que tiene una aplicacion de ejecutarse en

diferentes plataformas de hardware y software.

Prueba piloto: Prueba de la aplicacion realizada con un grupo representativo

de la poblacién obijetivo.

Relacién: Conexion semantica entre elementos.

Rol: Comportamiento de una entidad que participa en un contexto particular.

RUP: Rational Unified Process. Proceso Unificado de Rational. Especifica

una posible metodologia para ayudar en el proceso de desarrollo software.

Servicio: Conjunto de funciones relacionadas que trabajan conjuntamente

para proporcionar una funcionalidad.

Servidor: Componente de un sistema que proporciona un servicio a otro

componente. El componente pidiendo el servicio se llama cliente.

Sistema: Coleccion de componentes que interaccionan entre si.

Transicién: Cambio del estado de un objeto causado por un evento.

UML: Unified Modeling Language. Es una manera estandar de modelar los
datos de determinada aplicacion, con una notacién para expresar los datos

(atributos, métodos), las relaciones entre los mismos y el conjunto de

requerimientos que pueden ser satisfechos en la aplicacion.
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