Diagrama
de
Clases

 El proposito de este diagrama es el de representar los
objetos fundamentales del sistema, es decir los que
percibe el usuario y con los que espera tratar para
completar su tarea en vez de objetos del sistema o de un
modelo de programacion.

¢ La clase define el ambito de definicién de un conjunto de
objetos.

« Cada objeto pertenece a una clase.

* Los objetos se crean por instanciacion de las clases.




Diagrama de

 Cada clase se representa en un rectangulo con tres
compartimientos:

* Nombre de la clase — |
™ Motocicleta

e Atributos de la clase /™, { -color: color

<ilindradaint
| | -velocicad maxima:int

e Operaciones de la clase \ samancar(rvoid
+acelerar():void

+renar(). void

+apagain): void

Atributos

e Tipo: puede llegar a depender del lenguaje de programacion a utilizar.
« Valor inicial: valor que poseera el atributo al crear un objeto.
« Visibilidad: esta relacionado con el encapsulamiento.

* Multiplicidad: determinar si un atributo debe estar o no, y si posee un unico valor o
una lista de valores.

* Ordenamiento: especifica si el atributo determina alguna relacién de orden dentro de la
clase.

* Capacidad de cambio: permite definir atributos con valores constantes.
* Modificadores: un atributo puede ser de clase, derivado, volatil, transitorio.

El atributo fecha de nacimiento es publico. ‘

El atributo edad es derivado (puede calcularse a partir
de la fecha de nacimiento), y determina una relacién de
orden entre las instancias de las personas.

Persona

/

+fecha de nacim iento: Date
+iedac: inffordered]

| f#&elni:int

| <oloresP referidos: Colaifl "]

El atributo DNI es un atributo protegido.

El atributo coloresPreferidos representa una coleccion /

o conjunto de valores del tipo Color |

‘ —




Diagrama de C Atributos

Visibilidad

La encapsulamiento presenta tres ventajas basicas:
« Se protegen los datos de accesos indebidos
* El acoplamiento entre las clases se disminuye
« Favorece la modularidad y el mantenimiento

Los atributos de una clase no deberian ser manipulables directamente por el resto de
objetos.

Niveles de encapsulamiento:

(-) Privado : es el mas fuerte. Esta parte es totalmente invisible desde
fuera de la clase (excepto para clases friends en terminologia C++).
(~) Package : Sdlo es visible dentro del mismo package.
(#) Los atributos/operaciones protegidos estan visibles para las clases
friends y para las clases derivadas de la original.
(+) Los atributos/operaciones publicos son visibles a otras clases (cuando
se trata de atributos se esta transgrediendo el principio de
encapsulamiento).

: Atributos

Multiplicidad

El atributo debe tener un Unico valor.
0..1 El atributo puede o no tener un valor.
El atributo puede tener varios valores o ninguno.
El atributo puede tener varios valores, pero debe tener al menos uno
El atributo puede tener varios valores.
M..N El atributo puede tener entre M y N valores.

Modificadores

* De clase o estatico: el atributo se aparece subrayado. No es necesario contar
con un objeto para ejecutarlo.

* Derivado: es calculable a partir de otros atributos.
« Transitorio: tendra valor sélo durante una porcion de la ejecucion.
e Volatil: no se persiste.




Diagrama de Clases: Operaciones

Una operacion es un servicio que una instancia de la clase puede realizar.

* Tipo devuelto: puede llegar a depender del lenguaje de programacion a utilizar.
o Parametros: ademas del tipo, puede especificarse si son In, Out o InOut.

» Visibilidad: esta relacionado con el encapsulamiento.

* Modificadores: una operacion puede ser de clase, abstracta, query o constructor.

La operacion calcularEdad es privado y no Persom

devuelve nada. +fecha de nacim iento:D ate
+ledad: infordered]

#dnizint

~coloresP refericdos: Colof1..*]

EIl método publico calcularHorasTrabajadas es \ —calcularEdad ) void
abstracto, las subclases de la clase Persona debera { | +cakularHorasTrabajadas():int

implementarlo para utilizarlo.

» Una asociacion es una conexion estructural simple
entre clases. Las instancias de las clases implicadas en
una asociacion estaran probablemente comunicandose
en el momento de ejecucion.

* Los enlaces entre de objetos pueden representarse
entre las respectivas clases

e Formas de relacion entre clases:
e Asociacion y Agregacion (vista como un caso particular de
asociacion)
e Generalizacion/Especializacion




Diagrama de Clases: Asociacion

e La asociacion expresa una conexion bidireccional entre
objetos.

e Una asociacion es una abstraccion de la relacion
existente en los enlaces entre los objetos.

F-2005 ElED Schumacher

Automovil . Piloto

Diagrama de C

Relaciones entre Clases

Multiplicidad

1 Un elemento relacionado.
0..1 Uno o ninguin elemento relacionado.
0..* Varios elementos relacionados o ninguno.
1.% Varios elementos relacionados pero al menos uno.
* Varios elementos relacionados.
M..N Entre M y N elementos relacionados.

Clase A . ClaseB

0.1

Clase C Clase D




Diagrama de Clases: Asociacion

Rol

« Identificado como un nombre a los finales de la asociacion,
describe la semantica de la relacion en el sentido indicado.

» Cada asociacion tiene dos roles; cada rol es una direccion en
la asociacion.

Automivil o Piloto
+ es conduddo por

+ coneuce

Asociacion

e Se asume que una asociacion es bidireccional, es decir
que se puede navegar desde cualquiera de clases
implicadas a la otra, pero es posible indicar que la
navegacion ocurrira en una sola direccion.

Cliente Clave

Empleado

es supervisado

+ sUperisa.




Diagrama de Clases: Agregacion

 Es una asociacion especial, una relacion del tipo
“todo/parte” dentro de la cual una o mas clases son
partes de un conjunto.

Equipo

Inmueble Empresa
0.1 1.4 mp

propiedsad de 0.1

Juega

Jugador

Diagrama de Clases: Composicion

e La composicion es una forma ‘fuerte’ de
agregacion. Se diferencian en:

e En la composicion tanto el todo como las partes tienen el
mismo ciclo de vida.

* Un objeto puede pertenecer solamente a una composicion.




Diagrama de Clases: Asociacion Calificada

¢ Un calificador es un atributo (o tupla de atributos) de la
asociacion cuyos valores sirven para particionar el
conjunto de objetos enlazados a otro.

 Un calificador se representa como un pequefio
rectangulo conectado al final de una asociacion y a la
clase.

« El rectangulo del calificador es parte de la asociacion, y
no parte de la clase.

Casilla Tablero
fila: int

int

: Asociacion n-arias

e Son asociaciones que se establecen entre mas de dos clases
e Una clase puede aparecer varias veces desempenando

distintos roles.

 Las asociaciones n-arias se representan a través de rombo

que se une con cada una de las clases.

Avidn

La relaciones n-arias
pueden ser usadas
para impedir
inconsistencias en el
modelo.

vigjaran llevaron | Pasalere
o o

Pasajero Avion R Piloto
90 15 fue pilcteado

vigio 1. 1




Diagrama de Clases: Generalizacion

 Una generalizacion se refiere a una relacion entre una
clase general (superclase o padre) y una version mas
especifica de dicha clase (subclase o hija).

Vehiculo

Rewvision

Revision

: i‘

RevisionCliente RevisionE ditorial

RevisionCliente

Generalizacion

 Nombres usados: clase padre - clase hija. Otros nombres:
superclase - subclase, clase base - clase derivada.

e Las subclases heredan propiedades de sus clases padre, es decir,
atributos y operaciones (y asociaciones) de la clase padre estan
disponibles en sus clases hijas.

e La especializacion es una técnica muy eficaz para la extension y
reutilizacion.

Vehiculo

Restricciones predefinidas
en UML: =

« Overlapping Voo Tereots Vehieuto A

« Disjoint
e Complete % %

e Incomplete




Diagrama de Clases: Generalizacion

e Particionamiento del espacio de objetos = Clasificacion Estatica

¢ Particionamiento del espacio de estados de los objetos >
Clasificacion Dinamica

e En ambos casos se recomienda considerar
generalizaciones/especializaciones disjuntas

e Usando discriminadores se pueden tener varias especializaciones
de una misma clase padre

. . . J’/

Helicoptero Avién

Generalizacion

e La herencia multiple debe manejarse con precaucion. Algunos
problemas son el conflicto de nombre y el conflicto de precedencia.

e Se recomienda un uso restringido y disciplinado de la herencia.
e Permite modelar jerarquias alternativas.

Superman Batman

Flash




Diagrama de Clases: Clase de asociacion

» Es una asociacion y una clase simultaneamente.

* Hay que tener en cuenta donde se colocan los
atributos.

Alquiler

+techaDesde:Date
+techaHastarDate

T
1 .
Cliente . Pelicula Usuario Estacion

+nroClienteint L +nombre:String

Autorizacion

+nivelPrioridackint
nivelPriviiegios:int

+cambiarPrivilegios(): void

Diagrama de Clases: Dependencia

» Una dependencia es una relacion de “uso” en la que un
cambio en uno de los términos -por ejemplo, una clase-
puede afectar a otro (otra clase)

Pedido temPedido
<< yse >
—————————— >
Pedido AsientoContable
=< clea ==
—————————— >
ManejadorPaginasH TML Pasginal ogin
<< instgpcia ==
————————— >




Diagrama de Clases: Dependencia

Posibles dependencias entre clases

e use: el funcionamiento del origen depende de la
presencia del destino

e instantiate: el origen crea instancias del destino
e derive: el origen puede calcularse a partir del destino

« refine: el origen esta un grado de abstraccion mas
detallado.

e bind(): derivacion genérica de una plantilla
e friend: visibilidad caracteristica de C++

Diagrama de Clases: Estereotipos

¢ Un estereotipo representa el principal mecanismo de
extension de UML. Ofrece una forma de extender una
metaclase, creando un nuevo elemento de
metamodelo.

. == type ==
=< enum eration == ¥

PuntosCardinales Auto =< interface ==
nombre:int Impresor
Jratentesint
-cilindraclaint

Horteint
-Surzint
Esteint
Deseint +arrancar(}voic
+acelerar(): voic
+fenar(): void

+previsualizar(): void
+im primir{; voic




Diagrama de Clases: Interfaces

e Una interfaz es una coleccidon de operaciones que
representan servicios ofrecidos por una clase o
componente.

« Por definicion, todas estas operaciones tendran una
visibilidad publica.

e La interfaz especifica algo similar a un contrato que la
clase se compromete a respetar.

e La clase realiza (o suministra una realizacion de) una o
varias interfaces.

e UML define dos tipos de interfaces: interfaz
suministrada e interfaz requerida.

: Interfaces

e La interfaz suministrada es aquella que una clase
efectivamente implementa.

== interface ==
IManejadorinventario

Inventario

+almacenar):void
+huscar( ) void

Cuenta

O

IManejadorClave




e Las interfaces requeridas son aquellas que necesita una
clase para realizar su cometido. El simbolo utilizado
para representarla es un semicirculo.

Pedido

<

IManejadorinventario

Inventario

O

IManejadorinventario

Pedido

Inventario

©

IManejadorinventario

Ejemplo

¢Como interpretaria lo siguiente?

Clase A

©

Clase B

Interface_6

1

==<interface ==
Interface_6

A v
- . ~

Clase A

Clase B




Modelo de Dominio vs. Modelo de Diseno

e El diagrama de clases puede utilizarse con distintos
fines en distintas etapas del proceso de desarrollo.

e Durante la etapa de analisis, el modelo de dominio
es encargado de mostrar el conjunto de clases
conceptuales del problema y las relaciones presentes
entre si.

e Durante la etapa de diseino, el modelo de diseno
determina las futuras componentes de software
(clases) y sus relaciones entre si.

Modelo de Domini

e Es una representacion de las cosas, entidades,
idea, clases conceptuales u objetos del “mundo
real” o dominio de interés, no de componentes de
software.

e Muestra clases conceptuales significativas en un
dominio del problema.

e Se usa como base para el disefio de los objetos de
software.




Modelo de Domini

e Es el artefacto mas importante del analisis.

e Podria se considerado como un diccionario visual
de abstracciones de clases conceptuales,
vocabulario e informacion del dominio.

¢ No es absolutamente correcto o incorrecto, su
intencion en ser util sirviendo como una
herramienta de comunicacion.

Modelo de Domini

e QOftros nombres: modelo conceptual, modelo de objetos del dominio
y modelo de los objetos de analisis.

e Segun el punto de vista, tiene puntos en comun con el Diagrama
de Entidad Relacion.

e Usando UML, el MD se representa con un conjunto de diagramas
de clases. Se puede mostrar:

* objetos del dominio o clases conceptuales
e asociaciones entre las clases conceptuales
o atributos de las clases conceptuales

o NO SE DEFINE NINGUNA OPERACION. La asignacion de
responsabilidades de los objetos no forma parte de este modelo.




Modelo de Domini

Es valido...

: Clases Conceptuales

e Tener clases conceptuales sin atributos.

e Tener clases conceptuales para las cuales no haya
requerimientos de informacion a registrar.

e Tener clases conceptuales con rol de
comportamiento, en lugar de informacion.

Estrategias para identificar
e Utilizar lista de categorias de clases conceptuales.
e Identificar frases nominales (sustantivos o frases).

Modelo de Dominio: Clases Conceptuales

Categoria

Ejemplo

Objetos tangibles o fisicos

Casa, Awvidn

Especificaciones, disefios o descripciones
de las cosas

PlanoDelLaCasa,
EspecificacionDelProducto,
DescripcionDelvuelo

Lugares

Tiendo, Aula

Transacciones

Yenta, Pago, Reserva, Tranferencia

Lineas de la transaccian

LineaDeventa

Roles de |la gente

Cajerg, Piloto, Jefe

Caontenedores de otras cosas

Aula, Ciolectivo, Lata, Mochila

Contenidos

Pasajero, Articulo, UtilEscolar

Otros sistemas informaticos o
electromecdnicos externos al sisterna

Sistemabeautorizacion,
ControlDeTra ficoAéren

Conceptos abstractos

Amar, Celos, Ansia, Acrofobia

Qrganizaciones

DepartamentoDeYentas, Compafiasérea

Hechos

Reunidn, Yuelo, Aterrizaje, Yenta, Pagao

Procesos {normalmente no se
representan como conceptos, pero podra
OCUrrir)

YentaDeUnProducto,
ReservaDeUnasiento (no confundir con
trasacciones)

Reglas v politicas

PoliticaDeReintegro,
PoliticaDeCancelacian

Catalogos

CatalogoDeProductos

Registros de finanzas, trabajo, contratos,
cuestiones legales

Recibo, Remito, Factura,
ContratoDeEmplen, Expediente

Instrumentos y servicios financieros

LineaDeCradito, Stock

Manuales, documentos, articulos de
referencia, libros

ManuzlDeReparaciones, ListaDeCambios

Relaciones

Amistad, Parentesco {podria estar en
conceptos abstractos pero es bueno
destacarlo ya que las relaciones no
suelen ser consideradas al modelar




Modelo de Dominio: Clases Conceptuales
Identificar frases nominales (sustantivos o frases)

Se intenta identificar sustantivos o frases nominales en el
vocabulario y descripciones del dominio del problema.
Esta técnica practica no puede ser aplicada
mecanicamente sino que hay que usar el “sentido comdn”
y capturar las abstracciones adecuadas puesto que el
lenguaje natural es ambiguo y los conceptos relevantes no
siempre se encuentran de manera explicita.

Ejemplo

Un posible modelo de dominio para el caso del local de
venta de electrodomeésticos...

<} Clierte

Vendeder

Jefe e Vertas

fue factiada

N
ttem Factura

-cantidad:int




Diagrama Entidad Relacion

e No pertenece a UML

» Nacido para describir bases de datos relacionales
(Chen).

e 2 conceptos: entidades y relaciones.

e Entidades: conjuntos de individuos que poseen
atributos.

» Relaciones entre individuos especificando
cardinalidad y opcionalidad.

Cliente 0 Proyecto

ordena trabaja_en

a |
N [N Empleado

Modelo de Diseno

¢ A diferencia del Modelo de Dominio, el modelo
de diseno se encuentra mas cerca de la
solucion buscada.

« Refleja decisiones en cuanto a asignacion de
responsabilidades entre los objetos
(operaciones).

e Toma como base el Modelo de Dominio, donde
algunas entidades se promoveran a Clases.




Modelo de Diseno

e Muestra como se relacionan componentes de
software para resolver el problema planteado.

e Es el paso previo a la implementacion.

« Es posible aplicar patterns segun el tipo de
problema.

Equipe 0.4 esCapitan Jugador

+nombre:String +apellido:String
+oolorCamisste:String |~ +edacint
jui *




¢Preguntas?




