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Diagramas del UML

El UML estd compuesto por diversos elementos graficos que se
combinan para conformar diagramas. Debido a que el UML es un
lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales elementos.

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un
sistema, a las cuales se les conoce como modelo. Recordemos que un
modelo es una representacion simplificada de la realidad; el modelo UML
describe lo que supuestamente hara un sistema, pero no dice como
implementar dicho sistema.

A continuacion se describiran los diagramas mas comunes del UML y los
conceptos que representan:

« Diagrama de Clases|

« Diagrama de Objetos|

« Diagrama de Casos de Uso|
« Diagrama de Estados]|

« PDiagrama de Secuencias|

« Diagrama de Actividades]

. Qiagrama de Colaboracionesl
. Diagrama de Comgonentesl
. Diagrama de Distribucic')nl

i Qtras caracteristicasl
= Paguetes
= otas

= Estereotipos]
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Diagrama de Clases Lotved

Los diagramas de clases describen la estructura estatica de un sistema.

Las cosas que existen y que nos rodean se agrupan naturalmente en
categorias. Una clase es una categoria o0 grupo de cosas que tienen
atributos (propiedades) y acciones similares. Un ejemplo puede ser la
clase “Aviones” que tiene atributos como el “modelo de avion”, “la
cantidad de motores”, “la velocidad de crucero” y “la capacidad de carga
atil”. Entre las acciones de las cosas de esta clase se encuentran:
“acelerar”, “elevarse”, “girar”, “descender”, “desacelerar”.

Un rectangulo es el simbolo que representa a la clase, y se divide en
tres areas. Un diagrama de clases esta formado por varios rectangulos
de este tipo conectados por lineas que representan las asociaciones o
maneras en que las clases se relacionan entre si.

Nombre de Clase Clase Abstracta

atributo: Tipo Las clases se representan con rectangulos
/ atributo Derivado divididos en tres areas: la superior
contiene el nombre de la clase, la central

operacion( ) contiene los atributos y la inferior las
acciones.
Aviones Clase Aviones

En el area superior figura el nombre
de la clase que utilizamos como ejemplo,
en la central estan sus atributos y en
la inferior las acciones que ella realiza.

modelo de avion
cantidad de motores
velocidad de crucero

carga Ut Note que las acciones llevan paréntesis al
acelerar () final del nombre dado que las mismas
elevarse () so? funciones y por lo tanto devuelven un
girar ( ) valor.

descender ()
desacelerar ()
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nombre
Clase A Clase B
Clase A < Clase B
rol 1
Clase A Clase B
rol 2
Clase A — Clase B
calificador —
1 no masde uno Empresa
0..1 cero o uno 1
*  muchos
1.*
0..* cero o muchos
Empl
1..* uno o muchos pleado
Clase A /\\ Clase B

Clase A

Diagramas del UML

Asociaciones

Las asociaciones son las que representan
a las relaciones estaticas entre las clases.
El nombre de la asociacién va por sobre o
por debajo de la linea que la representa.
Una flecha rellena indica la direccion de la
relacion. Los roles se ubican cerca del
final de wuna asociaciéon. Los roles
representan la manera en que dos clases
se ven entre ellas. No es comun el
colocar ambos nombres, el de Ila
asociacion y el de los roles a la vez.
Cuando una asociacion es calificada, el
simbolo correspondiente se coloca al final
de la asociacion, contra la clase que hace
de calificador.

Multiplicidad

Las notaciones utilizadas para sefalar la
multiplicidad se colocan cerca del final de
una asociacion. Estos simbolos indican el
niamero de instancias de wuna clase
vinculadas a una de las instancias de la
otra clase. Por ejemplo, una empresa
puede tener uno o mas empleados, pero
cada empleado trabaja para una sola
empresa solamente.

Asociacion Tripartita
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Todo

Parte

Todo

Parte

Clase
General

JAY

Clase
Especifica
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Composicion y Agregacion

Composicibn es un tipo especial de
agregacion que denota wuna fuerte
posesion de la Clase “Todo”, a la Clase
“Parte”. Se grafica con un rombo
diamante relleno contra la clase que
representa el todo.

La agregacion es una relacion en la que la
Clase “Todo” juega un rol mas importante
que la Clase "Parte", pero las dos clases
no son dependientes una de otra. Se
grafica con un rombo diamante vacio
contra la Clase “Todo”.

Generalizacion

Generalizacibn es otro nombre para
herencia. Se refiere a una relacion entre
dos clases en donde una Clase
“Especifica” es una version especializada
de la otra, o Clase “General”. Por
ejemplo, Honda es un tipo de auto, por lo
que la Clase “Honda” va a tener una
relacion de generalizaciébn con la Clase
“Auto”.
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Diagrama de Objetos

Diagramas del UML

Lotved

Los Diagramas de Objetos estan vinculados con los Diagramas de Clases. Un
objeto es una instancia de una clase, por lo que un diagrama de objetos puede
ser visto como una instancia de un diagrama de clases. Los diagramas de
objetos describen la estructura estatica de un sistema en un momento
particular y son usados para probar la precision de los diagramas de clases.

Nombre Objeto : Clase

Nombre Obijeto : Clase

Atributo tipo = "Valor
Atributo tipo = "Valor’
Atributo tipo = "Valor’
Atributo tipo = "Valor’

Nombre de los objetos

Cada objeto es representado como un
rectangulo, que contiene el nombre del objeto y
su clase subrayadas y separadas por dos
puntos.

Atributos

Como con las clases, los atributos se listan en
un area inferior. Sin embargo , los atributos de
los objetos deben tener un valor asignado.
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Diagrama de Casos de Uso otved]

Un caso de uso es una descripcidon de las acciones de un sistema desde el
punto de vista del usuario. Es una herramienta valiosa dado que es una
técnica de aciertos y errores para obtener los requerimientos del sistema,
justamente desde el punto de vista del usuario.

Los diagramas de caso de uso modelan la funcionalidad del sistema
usando actores y casos de uso. Los casos de uso son servicios o
funciones provistas por el sistema para sus usuarios.

Sistema
El rectangulo representa los limites del
sistema que contiene los casos de uso.

Los actores se ubican fuera de los limites
del sistema.

Wy

Arctor
Caso de uso 3

Casos de Uso

Se representan con Ovalos. La etiqueta

en el 6valo indica la funciéon del sistema.

Actores

Los actores son los usuarios de un
sistema.

>0

Arctor
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Relaciones
A Las relaciones entre un actor y un caso
)

Ac <<incluir>> L p :
de uso, se dibujan con una linea simple.

_ Para relaciones entre casos de uso, se

utilizan flechas etiquetadas "incluir" o
<<extender>>

"extender." Una relacion "incluir" indica

que un caso de uso es necesitado por
otro para poder cumplir una tarea. Una
relaciobn "extender" indica opciones
alternativas para un cierto caso de uso.
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Diagrama de Estados Lolved

En cualquier momento, un objeto se encuentra en un estado particular, la
luz estd encendida o apagada, el auto en movimiento o detenido, la
persona leyendo o cantando, etc. . El diagrama de estados UML captura
esa pequeria realidad.

Estado

El estado representa situaciones durante
Estado la vida de un objeto. Se representa con
un rectangulo que tiene sus esquinas
redondeadas.

Transicion

evento / accion Una flecha representa el pasaje entre

> diferentes estados de un objeto. Se
etiqueta con el evento que lo provoca y
con la accion resultante.

Estado Inicial

& —
ﬂ Estado Final
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i Ejemplo de Diagrama de Estado

Acelera

Desacelera
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Diagrama de Secuencias Motved]

Los diagramas de clases y los de objetos representan informacion
estatica. No obstante, en un sistema funcional, los objetos interactlan
entre si, y tales interacciones suceden con el tiempo. El diagrama de
secuencias UML muestra la mecanica de la interaccion con base en
tiempos.

Rol de la Clase

Obijeto : Clase

El rol de la clase describe la manera en que
un objeto se va a comportar en el contexto.
No se listan los atributos del objeto.

% Objeto:Clases Objeto:Clases
Arctor ‘

| | Los cuadros de activacion representan el
tiempo que un objeto necesita para
completar una tarea.

Activacion

Activaciones
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X

Brtor

&rtor

Objeto:Clases Objeto:Clases

| |

| |

F
| |
| |
Mensajes

Objeto:Clase | [Objeto:Clase

N

Lineas de Vida

Diagramas del UML

Mensajes

Los mensajes son flechas que representan
comunicaciones entre objetos. Las medias
flechas representan mensajes asincronicos.
Los mensajes asincronicos son enviados
desde un objeto que no va a esperar una
respuesta del receptor para continuar con
sus tareas.

Flecha Tipo de mensaje
— Simple
—_— Sincrénico
—_— Asincronico
) Rechazado
@ Time out

Lineas de Vida

Las lineas de vida son verticales y en linea
de puntos, ellas indican la presencia del
objeto durante el tiempo.
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Aetor

X

Letor

Objeto:Clase

g |

|<<destruir>§<

Objeto:Clase | |Objeto:Clase

[condici6n para saljr]

T

Loop

Diagramas del UML

Destrucciéon de Objetos

Los objetos pueden ser eliminados
tempranamente usando una flecha
etiguetada "<<destruir=>" que apunta a
una X.

Loops

Una repeticion o loop en un diagrama de
secuencias, es representado como un
rectangulo. La condicién para abandonar el
loop se coloca en la parte inferior entre
corchetes [ ].
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Diagrama de Actividades Motved]

Un diagrama de actividades ilustra la naturaleza dinamica de un sistema
mediante el modelado del flujo ocurrente de actividad en actividad. Una
actividad representa una operacion en alguna clase del sistema y que
resulta en un cambio en el estado del sistema. Tipicamente, los
diagramas de actividad son utilizados para modelar el flujo de trabajo
interno de una operacion.

Actividad Estados de Accion

Los estados de accidon representan las
acciones no interrumpidas de los objetos.

Actividad Flujo de la Accidon

Los flujos de accidon, representados con
flechas, ilustran las relaciones entre los
estados de accion.

Actividad

Flujo de Objetos

Actividad
El flujo de objetos se refiere a la creacion

y modificacion de objetos por parte de
actividades. Una flecha de flujo de
objeto, desde una acciébn a un objeto,
significa que la accion esta creando o
influyendo sobre dicho objeto. Una flecha
de flujo de objeto, desde un objeto a una
accion, indica que el estado de acciéon
utiliza dicho objeto.

SONDICHG

Nombre Obijeto : Clase
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Estado Inicial
Estado inicial de un estado de accion.

Final State

'

Estado final de un estado de accion.

Ramificacion

Condicion 1
m{ Actividad

Un rombo representa una decision con
caminos alternativos. Las salidas
alternativas deben estar etiquetadas con
una condicion.

[

[Condicién 2]

Actividad Sincronizacion
Una barra de sincronizacion ayuda a
ilustrar la ocurrencia de transiciones
paralelas, asi quedan representadas las
acciones concurrentes.

@tmda@ Act|V|dad

&
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Marco 1

Marco 2

T

Objeto : Clase |

Diagramas del UML

Marcos de Responsabilidad

Los marcos de responsabilidad agrupan a
las actividades relacionadas en una
misma columna.
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Diagramas del UML

Diagrama de Colaboraciones bolved

El diagrama de colaboraciones describe las interacciones entre los objetos
en términos de mensajes secuenciados. Los diagramas de colaboracion
representan una combinacion de informacion tomada de los diagramas de
clases, de secuencias y de casos de uso, describiendo el comportamiento,
tanto de la estructura estatica, como de la estructura dindmica de un

sistema.

Obijeto : Clase

<= global=>=

1.4 [condicién]
nombre del mensaje

1.4 * [loop]
nombre del mensaje

-

-

Rol de la Clase

El rol de la clase describe coOmo se comporta un
objeto. Los atributos del objeto no se listan.

Rol de las Asociaciones

Los roles de asociacion describen cOmo se va a
comportar una asociacibn en una situacion
particular. Se usan lineas simple etiquetadas con
un estereotipo*. (ver al final del documento)

Mensajes

Contrariamente a los diagramas de secuencias,
los diagramas de colaboracibn no tienen una
manera explicita para denotar el tiempo, por lo
que entonces numeran a los mensajes en orden
de ejecucion. La numeracién puede anidarse; por
ejemplo, para mensajes anidados al mensaje
namero 1: 1.1, 1.2, 1.3, etc. . La condiciéon para
un mensaje se suele colocar entre corchetes.
Para indicar un loop se usa * después de la
numeracion.
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Velocimetro

2 [120 MPH]
retraerse

Tren de Arr.

Diagramas del UML

Ejemplo de Diagrama de Colaboracién

Este ejemplo agrega un velocimetro al conjunto
de clases que constituyen a un “Avion”. Al
alcanzar una cierta velocidad el velocimetro
indicara al timén que debe elevarse y al tren de
aterrizaje que debe retraerse.

1 [100 MPH]
elevarse

Timon
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Diagrama de Componentes otved

Un diagrama de componentes describe Ila organizacion de Ilos
componentes fisicos de un sistema.

Componente

Un componente es un bloque de

Componente construccion fisica del sistema.
Interfase
Una interfase describe a un grupo de
operaciones usada o0 creada por
componentes.
componente
Dependencias

componente )
- Las dependencias entre componentes se

. grafican usando flechas de puntos.
---4—— Dependencia

% componente
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Diagrama de Distribucion bolved

El diagrama de distribucion UML muestra la arquitectura fisica de un
sistema informatico. Puede representar a los equipos y a los dispositivos,
y también mostrar sus interconexiones y el software que se encontrara
en cada maquina.

Nodo
Pﬁg?ﬁg?eor Un nodo es un recurso fisico capaz de
ejecutar componentes de caédigo.
(Procesador)
Asociacion
Nodo Nodo

La asociacion se refiere a la conexion
fisica entre los nodos, como por ejemplo
Ethernet.

Nodo Componentes y Nodos

Componente 1

Componente 2
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Otras caracteristicas otver]

Paquetes Volver |

En algunas ocasiones se encontrard con la necesidad de organizar los
elementos de un diagrama en un grupo. Tal vez quiera mostrar que ciertas
clases o componentes son parte de un subsistema en particular. Para ello, se
pueden agrupar en un paquete, que se representa por una carpeta tabular.

Paquete 1

Clase 1

Clase 2 Clase 3

Notas

Es frecuente que alguna parte del diagrama no presente una clara explicacion
del porqué esta alli o la manera en que trabaja. Cuando éste sea el caso, la
nota UML sera util. La nota tiene una esquina doblada y se adjunta al elemento
del diagrama conectandolo mediante una linea punteada.

Texto explicativo
respecto a la Clase 1

Clase 1
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Estereotipos* Volver |

Algunos sistemas requieren de elementos hechos a medida que no se
encuentran en el UML. Para ello, los estereotipos o clisés le permiten tomar
elementos propios del UML y convertirlos en otros que se ajusten a las
necesidades. Se representan como un nombre entre dos pares de paréntesis
angulares.

<<nombre=>>



