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Disefio preliminar y Disefo detallado
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Abstracciones y mecanismos clave

Elementos basicos del Disefio Orientado a Objetos
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Diseno Orientado a Objetos

* Diseno preliminar

— Incluye los mismos diagramas del
disefio detallado pero a nivel mas
sencillo (con menos detalle)

— Es necesario para estimar costes
y tiempos antes de realizar el
diseno detallado

— Es el primer paso dentro del
proceso Iiterativo de diseno

e Diseno detallado

— Es un refinamiento sucesivo de
diagramas de diseno
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Modelado de la
Arquitectura del Sistema

[Booch 99, capitulos 1,2, 31]

wocabulario

enzamblado del sistema
funcionalidad

gestion de configuraciones

Wista de

Wista de Disefio Implementacidn

o

Comportamiento ( WVista de Casos j]
\de USD/

vista de Procesos vista de Despliegue

funcionamiento topolagia del sistema

capacidad de crecmiento ‘_Iégica fisica —s diztribucian
rendimiento antrega
instalacian

Modelado de la arquitectura de un sistema

Juan Manuel Cueva Lovelle 6-3




Modelado de la Arquitectura del Sistema

Cinco vistas Interrelacionadas
[Booch 99, capitulos 1,2, 31]

Vista de casos de uso

—  Muestra los requisitos del sistema tal como es percibido por los usuarios
finales, analistas, y encargados de pruebas. Utiliza los diagramas:
e Caos de uso
e Diagramas de Interaccion
» Diagramas de estados
e Diagramas de actividades

Vista de disefio

—  Captura el vocabulario del espacio del problema y del espacio de la solucién.
Utiliza los diagramas
e Diagramas de clases
e Diagramas de objetos
e Diagramas de interaccién
e Diagramas de estados
e Diagramas de actividades

Vista de procesos
—  Modela la distribucion de los procesos e hilos (threads)

—  Emplea los mismos diagramas de las vista de disefio, pero poniendo especial
atencion en las clases activas y los objetos que representan hilos y procesos

Vista de implementacion

— Modela los componentes y archivos que se utilizan para ensamblar y hacer
disponible el sistema fisico. Emplea los diagramas:
e Para modelar aspectos estaticos: Diagramas de Componentes
e Para modelar aspectos dinamicos:
—  Diagramas de Interaccion
—  Diagramas de Estados
—  Diagramas de Actividades

Vista de despliegue

—  Modela los nodos de la topologia hardware sobre la que se ejecuta el sistema

*  Para modelar aspectos estéticos: Diagramas de Despliegue
e Para modelar aspectos dinamicos:

—  Diagramas de Interaccion

—  Diagramas de Estados

—  Diagramas de Actividades
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La importancia de una clasificacion correcta (1)
[Booch 94]

La identificacion de clases y objetos es la parte mas dificil del
disefo orientado a objetos

La identificacion de clases y objetos implica descubrimiento e
invencion
No hay recetas faciles para identificar clases y objetos

Clasificar es agrupar cosas gque tienen una estructura comdn o
exhiben un comportamiento comun

La clasificacion ayuda a identificar jerarquias de generalizacion,
especializacidn y agregacion entre clases

La clasificacion también proporciona una guia para tomar
decisiones sobre modularizacion

La clasificacion es el medio por el cual ordenamos el conocimiento.
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La importancia de una clasificacion correcta (11)

[Booch 94]

e Ladificultad de la clasificacion

Un objeto debe tener una frontera o interfaz nitida
Sin embargo a veces las fronteras son difusas

El descubrimiento de un orden no es tarea facil...; sin embargo, una
vez que se ha descubierto el orden, no hay dificultad alguna en
comprenderlo

e Ejemplos de clasificacién

Clasificacion de los organismos en generos y especies

e La naturaleza incremental e iterativa de la clasificaciéon

Cualquier clasificacion es relativa a la perspectiva del observador
que la realiza

No hay clasificaciones perfectas (unas son mejores que otras en
funcién del dominio del problema)

Diferentes observadores pueden clasificar el mismo objeto de distintas formas.
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Abstracciones clave

son clases u objetos que forman parte del dominio del

problema [Booch 94]

Identificacidn de las abstracciones clave
— Busqueda de las abstracciones clave

Depende de las caracteristicas de cada dominio
Descubrir las abstracciones de los expertos en el dominio

Se inventan nuevas abstracciones que son Utiles para el disefio o la
implementacion

Se compara con otras abstracciones buscando similitudes

Se recomienda el uso de escenarios para guiar el proceso de
identificacion de clases y objetos

— Refinamiento de las abstracciones clave
Cada abstraccion debe ubicarse en el contexto de la jerarquia de clases y

objetos

La colocacion de clases y objetos en los niveles correctos de abstraccion

es una tarea dificil
Se recomienda elegir los identificadores con el siguiente criterio
— objetos: los identificadores deben ser nombres propios

— clases: los identificadores deben ser nombres comunes
— operaciones de modificacién: los identificadores deben ser verbos activos

— operaciones de seleccion: los identificadores deben ser verbos interrogativos

o0 verbos en forma pasiva

Z -

y &2
u%@\_\\\\\

- =
|
~—— JRA EL CUADRUPEDO

ACOSTADO
ENLATERRAZA

Las clases y objetos deberian estar al nivel de abstraccion adecuado: ni demasiado alto
ni demasiado bajo.

Juan Manuel Cueva Lovelle
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Identificacion de clases y objetos
[Rumbaught 91]

Enumerar los candidatos a clases (siguiendo uno de los
métodos de analisis, por ejemplo subrayando sustantivos)

No se preocupe demasiado por la herencia, ni por las
clases de alto nivel

Eliminar clases redundantes
Eliminar clases irrelevantes
Eliminar clases vagas
Identificar atributos

Definicion de Clases de objetos Eliminar clases Clases de
—  w»( extraernombres )—— irlgéjecuadas —
requisitos tentativas Objetos
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Ejemplo cajero automatico (CA)
[Rumbaught 91]

Software Red bancaria Cajero CA Consorcio Banco
Computadora Cuenta || Transaccion Terminal Datos de Datos de
de banco de cajero cuenta Transaccién
Computadora| |Tarjetade || |gyario Dinero Recibo Sistema
central credito
- Mantenimiento Acceso Coste Cliente
Mantenimiento de .
contabilidad de seguridad
Clases del CA extraidas de los nombres de la definicién del problema1
4
4
Linea de Registro de 8
comunicaciones transacciones
Clases de CA identificadas a partir del conocimiento del dominio del *
problema
Clases Incorrectas .
vaga irrelevante
atributo
Sistema . Coste
Datos de Recibo
Mantenimiento cuenta
Dinero implementacién

de seguridad
Acceso

Datos de
Transaccion

Mantenimiento de

contabilidad
Registro Software

transacciones

redundante

Usuario

Linea de
comunicaciones

Red bancaria

Clases Correctas
Cuenta CA Banco Computadora Tarjeta de Cajero
de banco credito
Terminal Computadora Consorcio Cliente Transaccion
de cajero central

Eliminacién de clases innecesarias en el problema del CA.
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Mecanismos

Denotan las decisiones estratégicas de disefio respecto
a la actividad de colaboracion entre muchos tipos
diferentes de objetos [Booch 94]

e |dentificacidn de mecanismos

— Busqueda de mecanismos
 Se utilizan escenarios

» El interfaz de una clase individual es una
decision tactica, sin embargo los mecanismos
son decisiones estratégicas en las que el
desarrollador elige entre un conjunto de
alternativas influyendo factores como coste,
fiabilidad, facilidad de fabricacion y seguridad

Los mecanismos son los medios por los cuales los objetos colaboran para proporcionar
algun comportamiento de nivel superior.
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Diagramas de Interaccion

[Booch 99, capitulo 18]

Son de dos tipos
— Diagramas de Secuencia
— Diagramas de Colaboracion

Modelan aspectos dinamicos del sistema

Un diagrama de interacciones se usa para realizar una traza de la
ejecucion de un escenario

A cada escenario le corresponde un diagrama de Interaccion,
que se suele poner con el mismo cadigo pero con otra letra (E1.1
se correspondecon S 1.1y C 1.1).

Un diagrama de interaccion muestra una interaccion, que
consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo
los mensajes que se pueden enviar entre ellos

Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que
destaca la ordenacion temporal de los mensajes

Un diagrama de colaboracion es un diagrama de interaccion que
destaca la organizacion estructural de los objetos que envian 'y
reciben mensajes

Un diagrama de interaccion contiene
— Objetos

— Enlaces

— Mensajes

También puede contener
— Notas
— Restricciones
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Diagramas de Secuencia (1)

[Booch 99, capitulo 18]

* Se hace un diagrama de secuencia por cada

escenario

« Permiten en las fases iniciales de disefo
— Razonar mas en detalle como es el comportamiento

de un escenario

— Obtener nuevas clases y objetos en el escenario
(enriquecimiento del diccionario de clases)

— Detectar cuales son los métodos de las clases, al
observar como se relacionan los objetos entre si para
llevar a cabo la tarea encomendada en el escenario

codigo

Colaboracion

c:Cliente o]

-~ objeto

] «create» I

establecer
Acciones(a, d, 0)

{transient}

Se utilizan en las fases de prueba para validar el

Si se desea mas detalle se utilizan los diagramas de

p : ProxyODBC

: Transaccion mensaje

diagrama de secuencia

establecer
Valores{d, 3.4)

!

establecer
Valores(a, "CO")

«destroy» >f<

>

.______7__r_—|_,
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Diagramas de Secuencia (11)

[Booch 99, capitulo 18]

Los diagramas de secuencia son mejores que los diagramas de colaboracion para
capturar la semantica de los escenarios en un momento temprano del ciclo de
desarrollo.

Un diagrama de secuencia destaca la ordenacion temporal de los mensajes

Se coloca a la izquierda el objeto que inicia la interaccidn, y el objeto subordinado a la
derecha

La linea de vida de un objeto es la linea vertical.
—  Esdiscontinua cuando el objeto no existe
—  Esgruesay hueca formando un rectdngulo cuando existe el objeto y se denomina foco de control
—  Lavida del objeto comienza cuando recibe un mensaje estereotipado como <<create>>

—  Lavida del objeto finaliza con la recepcion de un mensaje estereotipado como <<destroy>>y
muestra un aspa indicando el final

s : Interlocutor : Centralita r : Interlocutor

I
' descolgarAuricular

dlarTonoDeLIamada() {marcando.tiempoDeEjecucion < 30 segs}

marcarDigito [ enrutarLiamada(s, n)

marcando

«create» ! . Conversacion

——

J.___________._

llamar()

>

descolgarAuricular

conectar(r, s)

o
cone\ctar(r) conlectar(s)
‘ N [
N r
N 7
T AN T T ’ T
AY ’
AY . /
AN Los interlocutores '
+| ry s pueden !

intercambiar informacion
después de conectarse
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Refinamiento de Diagramas de Secuencia (I11)

: ReceptorPedido : RealizacionPedido
]

]
1
1
I
i
- 1
”
1
1
|

|
1
I
emitirPedido !
1
|

realizarPedido

»
I

{

confirmarPedido
1

Y T T

1
I
|
|

Diagrama de secuencia a un alto nivel de abstraccion y poco detallado

|: ReceptorDePedidos“: AgenteTarjetaCrédito ‘ . RealizaciénPedido—”Z AgenteFacturacion
]
T T T

1 1
] 1
I 1
1 i
I
1

T
] 1
] 1
I 1
1_emitirPedido : :
e e ;
: procesarTarjeta : :
. 1 1
\ ] 1
1 ! '
, t 1 1
X realizarPedido LIS !
. T emitirFactura 1
| 1 D
1 ) :
i ! i
1 ! .
g confirmarPedido !
b T T i
. i I 1
. i 1 1
I i !
1 ; '
1 : '
1 ! '
1 ! X
. K !

Véase No Hay Crédito
para una variacién
de este escenario.

Diagrama de secuencia con menos nivel de abstraccion y mas detalle
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Diagramas de Secuencia (1V)

Restricciones de tiempo y localizacion
[Booch 99, capitulo 23]

localizacion localizacion localizacion

/
¢ : Cliente & m: ServidorDeMapasb ¢ : CacheDeMapas

{location = Congoia} {location = Servidor} {location = ServidorDeLaMision} @+

I
g\ : obtenerMapa(region) '
i

\’// b: obtenerMapa(redién)
I

marca de tiempo| |€-----------

t{a.executionh’ime < 10 ms}
i

5 1
restriccion .\
1

de tiempo expresion de tiempo
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Diagramas de Secuencia (V)
en Rational Rose®

V= [Seguence Diagram: I, Gasiidn o Malrmcwas I. 1 Saficild ofe Malricwls fread-om

Fatinrad Rrae - acadermis mol - [ Diagram 1. Gegiidn o Mainceka. ¢ 1. Selitud ge kpiiculy [read

Fim 4 ariSn de Femonal
B Eiarksn da Cumms
o b Gamrisn de Coriabikded
BT ¥ ks e red
BT B Gagbdn dal senaco: web.
o B Gagkanda lsBD
ED;HMHWE
B 1.7 Mawioserss
¥ 1.0 Sobod g Wetvouls
T 1.2 Makiouerse
&F DpMEneg [ Ao )
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Diagramas de Colaboracion (1)

[Booch 99, capitulo 18]

Permiten profundizar en el nivel de detalle en los diagramas de Secuencia

Expresan las colaboraciones de los objetos en tiempo de ejecucion.

Dan una visién del flujo de control en el contexto de la organizacion estructural de los
objetos que colaboran.

Los diagramas de colaboracidn tienen varias caracteristicas que los distinguen de los
diagramas de secuencia

El camino
e Se puede asociar un estereotipo de camino a cada extremo del enlace
— <<l ocal >> El objeto es visible porque es local al emisor
— <<par anet er >> El objeto es visible porque es un parametro
— <<gl obal >> El objeto es visible porque tiene alcance global
— <<sel f >> El objeto es visible porque es el emisor del mensaje
El nimero de secuencia indica la ordenacion temporal de los mensajes
« Los mensajes se preceden de un nimero, que se incrementa secuencialmente (1, 2, 3,...)
e Para representar el anidamiento se utiliza la numeracion decimal de Dewey (dentro del
mensaje 2; 2.1 es el primer mensaje dentro de 2; 2.2 el segundo; etc.)
Flujos que pueden modelar iteracién. Por ejemplo
« *[i:=1..n]
e 05s6lo * sisequiere indicar iteracion sin indicar detalles
Flujos que modelan bifurcaciones. Por ejemplo: [ x>0]

Tanto en iteracién como en bifurcacion UML no impone formato de la
expresion entre corchetes; se puede utilizar pseudocddigo o la sintaxis de un
lenguaje de programacion especifico.

diagrama de colaboracion

¢ : Cliente

1 : «create»
2 : establecerAcciones(a, d, 0)

onlace 3 : «destroy» ]
mensaje
«local» «alobals
: Transaccion L g p : ProxyODBC
g—on=aceoll
>

{transient}
objeto 2.1 : establecerValores(d, 3.4)
2.2 : establecerValores(a, "CO")
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Diagramas de Colaboracion (11)
Modelado de procesos e hilos

[Booch 99, capitulo 22]

* Un objeto activo es un objeto que tiene un proceso o hilo y
puede iniciar una actividad de control

» Unaclase activa es una clase cuyas instancias son objetos
activos

— Una clase activa se representa con un rectangulo con lineas
gruesas

e Un proceso es un flujo pesado que se puede ejecutar
concurrentemente con otro procesos

* Un hilo es un proceso ligero que se puede ejecutar
concurrentemente con otro hilos dentro del mismo proceso
e Los procesos e hilos se representan como clases activas
estereotipadas.
— UML tiene dos estereotipos estandar para aplicar a las clases

activas
i process
e thread
nombre
—e ControladorPizarra -/atl‘lbutos
baseDeConocimientoActual ® operaciones
ol — sefales
Senales __/
pizarraResuelta o
tieneSugerencia
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Diagramas de Colaboracion (111)
Modelado de procesos e hilos
Comunicacion

[Booch 99, capitulo 22]

* Mensaje sincrono (flecha completa)
* Mensaje asincrono (media flecha)

~ objetivo activo
mensaje sincrono /
.
p : Pizarra
cl: inicializW
e 1 : tieneSugerencia(k) [\2 : insertarSolucionParcial()

c2: iniciarBuscw\-
c3 : k.evaluar() : BaseDeConogimiento J

objeto activo " .
mensaje asincrono

secuencia de flujo
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Diagramas de Colaboracion (1V)
Modelado de procesos e hilos
Sincronizacion

[Booch 99, capitulo 22]

En UML se pueden modelar los tres enfoques de
sincronizacion

— Secuencial
— Con guardas
— Concurrentemente

Se utiliza la notacion de restricciones de UML
asociar propiedades a cada operacion

nombre
\ﬂ Buffer atributos

tamano : Integer o operaciones

afadir() {concurrent}
extraer() {concurrent}

\
propiedad de sincronizacion
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Diagramas de Colaboracion (V)
Modelado de procesos e hilos
Modelado de flujos de control multiples

[Booch 99, capitulo 22]

s1

. enviarValor()
>

s : ObservadorBolsa

s2 : enviarAlarma() i

al : Analista

m : ControladorCambios

cl:

m1 : enviarAlarma()

—

c : NoticieroCNN

enviarNoticiaUrgente

’

i2 : enviarAlarma() T

i : Controladorindices

a2 : Analista

i

>

: enviarValor()

Juan Manuel Cueva Lovelle

t : AgenteComercial
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Diagramas de Colaboracion (V1)
Modelado de procesos e hilos
Modelado de comunicacion entre procesos

[Booch 99, capitulo 22]

- -

SN, _.-7 T~_ Servidor
7 S Tmm=mET AN .
!
! - . «process»
7 .
;11 :planificarViaje() r : AgenteReservas

!
M Cliente /' {location = servidor de reservas} \1‘2 : reservar()
«Process»

p : PlanificadorDeViajes 5. arResultad «process»

{location = cliente} / r3 : enviarResultados() g : GestorBilletes
{location = servidor de la

compafifa aérea}

r: reservar()J

La comunicacion
se realiza a través

SPrACeSsh de los servicios de
h : AgenteHotel mensajes de los Beans

{location = servidor del hotel}
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Diagramas de Colaboracion (VII)

Restricciones de tiempo
[Booch 99, capitulo 23]

{cada 1 ms} r——
¢1 - notasDePrueba() restricciones de tiempo

’ —
¢ : ControladorMIDI : ColeccionDeNotas
{executionTime < 10 ms}
lcz : notasDePrueba()
restriccion de tiempo
n ' Nota
ch : afiadir(k)
b : BufferDeEventosMIDI < t : TransmisorMIDI
t1 : quitar(}
{cada 1 ms}

restriccion de tiempo
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Diagramas de Colaboracion (VIII)
en Rational Rose®

Swlicifed DVrecciomes (P

& pe=lnf Esparwr 13 segndasi

G

& [r=1, ] Erear sebcivd drecodn i

1: Baboiud S ores 1P rades() m
—

=)

I

Agraaimécy

J— B Ersar dunccianss P e
3 Ermtar dunccidn P T i I 2 Solimid drecckiaf)

[ oy |
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Diagramas de Clases (I)

[Booch 99, capitulos 8,9]

Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista
de disefio estatica de un sistema

Los diagramas de clases contienen los siguientes
elementos

— Clases

— Interfaces

— Colaboraciones

— Relaciones de dependencia, generalizacién y asociacién

clase 1 o —

multiplicidad nombre

Core— 1. o
Departamento Oficina |

i Ubicacion p
nombre: Nombre - -] direccién: String

teléfono: Number

B restriccion
rol 0.-——"’/ generalizacién
{subconjunto} L.
\‘ e - ﬂlacmn
o — —
miembro [1..” 1| director ‘ OflcmaPnnmpﬂ
Persona
nombre : Nombre atributos
idEmpleado : Integer L
cargo : String operaciones
obtenerFoto(p : Foto) .KlnformaciénDeContacto
obtenerVoz()
obtenerinformacionDeContacto() -~ = direccién : String
obtenerRegistrosPersonales() <
Tty interfaz
RegistroPersonal
) idTasas }
dependencia historialEmpleos ——O
salario -
linformaciénSegura
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Diagramas de Clases (I1)

Estos diagramas son los mas importantes del disefio
orientado a objetos, son la piedra angular de nuestro
diseno.

Contienen toda la informacion de todas las clases y sus
relaciones con otras clases

Aunque son los mas importantes no se llega a ellos
directamente dado que tienen un gran nivel de
abstraccion dado que contemplan el modelo globalmente
sin particularizarse en ningun escenario concreto

Cuando se construyen los diagramas anteriores (Casos de
uso, Secuencia, Colaboracion) las herramientas van
obteniendo nombres de clase y generando los atributos y
operaciones de cada clase siguiendo las indicaciones
dadas por las especificaciones de requisitos en los casos
de uso y escenarios

En el momento de hacer el primer diagrama de clases ya
se tiene una lista de clases con algunos de sus atributos y
operaciones. Sin embargo es necesario reflexionar y
abstraer sobre la organizacion de esas clases estudiando
las relaciones de herencia, agregacion, etc.

El diagrama de clases se refinara en las sucesivas
iteraciones del modelo
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Clases y objetos en UML

Objetos
Clase
1 Point
Point x =314
%- Real y=2.718
y: Real
rofate {angle: Real)
scale (factor: Real)
-Foint
X=1
y=1.414

Los compartimentos de una clase pueden tener nombres

Reservation

operations

guarantee(}
cancel (}
change (newDate: Date)

responsibilities

Gill no-shows
match to available rooms

exceptions

invalid credit card
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Estereotipos en UML

» Un estereotipo es una forma de clasificar las clases a alto nivel

e Los estereotipos se muestran con un texto entre doble angulo <<y >>, por
ejemplo: <<control>>

* Los estereotipos también se pueden definir con un icono

» Muchas extensiones del nacleo de UML se pueden describir mediante una
coleccion de estereotipos

aoninl = a0
PenTracker PanTrackr
Ipcation. Poim lpcation; Poand
anable (Mode) enable (Mode)
PenTracker G
| . l' :l
Hentangle ocation: Point
enable (Mode) PenTracker
p1:Point
p2:Paint
Jabhi; iy Schedul
f'EOHStFUCtI:IF" DORGNIRLET o o e e o - - g2 LR ET

Rectangle(p1:Point, p2:Point)
nqu.E_-r}.-a

area (): Real

aspect (): Real

;ﬁ'pdat:a-n
maove (delta: Point)
scale (ratio: Real)
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Clasificadores (I)

[Booch 99, capitulo 9]

Un clasificador es un mecanismo que describe caracteristicas
estructurales y de comportamiento

Tipos de clasificadores:

Clase
Interfaz
Tipo de dato
Sefial
Componente
Nodo

Caso de Uso
Subsistema

clase

Figura interfaz

origen O

mover() IUnknown
cambiarTamano()

dibujar()

componente

kernel32.dll

tipo de dato

sehal

«type »
Int

{valores entre
—-2**31-1y +2**31}

«signal»
DisparoAlarma

nodo

servidor_egb

Juan Manuel Cueva Lovelle

caso de uso

Proceso préstamo

subsistema

1]

«subsystems»
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Clasificadores (11)

[Booch 99, capitulo 9]

* Visibilidad de atributos y operaciones de un clasificador

— public
— protected
— private

BarraHerramientas

g protegidas
# seleccidénActual : Herramienta ./ ;

# contadorHerramienta : Integer @——1

publicas g‘. + escogerElemento(i : integer)

protegidas —

@ + afadirHerramienta(t : Herramienta)
'@ + quitarHerramienta(i : Integer)

'® + obtenerHerramienta() : Herramienta
'@ # comprobarHuérfanos()

@ - compactar()

privada ———1

» Alcance de atributos y operaciones de un clasificador
— i nstanci a. Cada instancia del clasificador tiene su propio valor

para la caracteristica

— cl asificador. Sélo hay un valor de la caracteristica para todas

las instancias (static en C++ y Java)

Marco

LV~ alcance de instancia

alcance de clase cabecera : CabéceraMarco ¢
@ idUnico : Long
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Interfaces

[Booch 99, capitulo 11]

Una interfaz es una coleccidn de operaciones que se usa
para especificar un servicio de una clase o de un
componente

Una interfaz no tiene atributos
Graficamente una interfaz se representa por un circulo
De forma expandida se puede ver como una clase con el

estereotipo <<i nt erf ace>>

Q Realizacion (forma sencilla)
ISensor ,
Q<-- ------- Termémetro

ISensor

<<interface>>@-

|sensor T~ estereotipo

Realizacion (forma expandida)

Activar()

Calibrar () < |--€%--- Veleta

Registrar() .\
Apagar
Pagar() T~ operaciones
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Diagramas de Clases en Rational Rose®

O vecdbane e deicas s Logicsl
B Bdan
[N Fisionsl
#-8 Cia
- tidibhsam decatnessss Agend
* gian

B Tl o i
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Diagramas de objetos

[Booch 99, capitulo 14]

Muestra un conjunto de objetos y sus relaciones

Los diagramas de objetos representan instantaneas de instancias de los
elementos encontrados en los diagramas de clases

Estos diagramas cubren la vista de disefio estatica o la vista de procesos
estatica de un sistema como lo hacen los diagramas de clases, pero desde
la perspectiva de casos reales o prototipicos

Muestran una especie de fotograma de un instante en tiempo de ejecucion.

Se realizan para mostrar momentos criticos del sistema o para aclarar
detalles que pueden quedar confusos.

Evidentemente no se hacen para todos los instantes de una ejecucion

c: Compahia

d1 : Departamento d2 : Departamento

nombre = "Ventas" nombre = "|+D"
enlace

)i d3 : Departamento

objeto valor del atributo

nombre = "Ventas en USA"

» o H r -
h}e_ctor/ ( bjeto anonimo

p : Persona /

: InformacionDeContacto

nombre = "Francisco" l
ID_Empleado = 4362 direccion = "C/ de la Ermita, 2"
cargo = "Vcpte. de Ventas"
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Diagramas de actividades

[Booch 99, capitulo 19]

Los diagramas de actividades son uno de los cinco diagramas que modelan aspectos dindmicos del
sistema
Un diagrama de actividades muestra el flujo de actividades
Una actividad es una ejecucion no atémica en curso dentro de una maquina de estados
Las actividades producen finalmente una accion, que estd compuesta de computaciones atdmicas
ejecutables que producen un cambio en el estado del sistema o la devolucion de un valor.
Un diagrama de actividad contiene;
—  Estados de actividad y estados de accién
—  Transiciones
—  Objetos
—  Restricciones

estado_inicial

| Elegir sitio
Contratar arquitecto

Desarrollar plano

Ofertar plano

bifurcacion secuencial

estado de accion

[no aceptado]

[en otro caso]
division concurrente

estado de actividad
con submaquina

Realizar trabajo Hacer trabajo
en el terreno comercial() union concurrente

4

Terminar construccion

estado final
\—‘.

\'/ flujo de objeto

; CertificadoDeVivienda
[terminado]
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Diagramas de actividades
Calles (Swimlanes)

[Booch 99, capitulo 19]

Permiten modelar flujos de trabajo de procesos de
organizaciones separandolos en grupos
denominados calles (swinlanes)

Cada grupo representa la parte de la organizacion
responsable de esas actividades

Cliente \ Ventas\ Almacén \

(Solicitar product0> \\
T T calle
Procesar pedido

Extraer articulos

Enviar pedido

( Recibir pedido ) (Facturar al cliente)

( Pagar factura i

Cerrar pedido
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Diagramas de actividades
Flujo de objetos

Los diagramas de actividad pueden tener un flujo de

[Booch 99, capitulo 19]

control con objetos

Pueden mostrarse también como cambian los valores de
los atributos de los objetos

Cliente

Ventas

(Solicitar produc@

+—_

0 : Pedido
[en progreso]

I

flujo de objeto

Almacén

\(Extraer arﬁcul@
1° 5( Enviar pedido >
1

1
{ 1
1

N

v
| e 0 : Pedido

v
b : Factura
[pagada]

C Recibir pedido) Gacturar al client@ [completadg]
y
1
v objeto
b : Factura
( Pagar factura )é- § Julniaiidle m estado

flujo ide objeto é

\QCerrar pedido )

Juan Manuel Cueva Lovelle
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Diagramas de Actividades en Rational Rose®

= Hecerish s comeasl
8 Tarmsor caasfncsin

s P,
3 !

o

a
conrinconn

Juan Manuel Cueva Lovelle 6-37



Diagramas de estados

[Booch 99, capitulo 24]

 Se utilizan para modelar aspectos
dinamicos de un sistema

e Un diagrama de estados muestra una

maquina de estados.

estado inicial

estado

Inactivo

transicion

/ Recibiendo

sonando

error entry / descolgar

/ imprimir\E_Wkexit / desconectar

cabeceraOk

Limpiando Q
accion evento

estado anidacm

Procesando

verificacionOK

/-—0

accion

Juan Manuel Cueva Lovelle
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Diagramas de componentes

[Booch 99, capitulo 25]

LLos componentes se utilizan para modelar los
elementos fisicos que pueden hallarse en un nodo, tales
como ejecutables, bibliotecas, tablas, archivosy

documentos

Un componente es una parte fisica y reemplazable de

un sistema que conforma con un conjunto de interfaces
y proporciona la realizacion de esas interfaces

agentefraudes.dll

AgenteFraudes

T
i
I
I
|
|
|
I

AV

componente

BusquedaDePatrones

PoliticaFraudes

[

clases

Juan Manuel Cueva Lovelle
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Diagramas de despliegue

[Booch 99, capitulo 26]

Representan la topologia del hardware

Un nodo es un elemento fisico que existe en tiempo
de ejecucion y gue representa un recurso
computacional

:terminal  * «10-T Ethernet»

Despliega

user.exe

s : servidor : unidad RAID

velocidadDelProcesador = 300 MHz
memoria = 128 meg

C: consola _
Despliega
Despliega dbadmin.exe
admin.exe tktmstr.exe
config.exe
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