TEMA 6

INDICE

1. Diagramas de COMPOIrtaMIENTO. .uuiiiiiiiiiiiieie et e e e e e e e et r e e e e e e estbrreeeeeeeeesanreraeeeeesennsnenens 2
2. Diagramas dE CASOS UB USO. .iiceiiiiuriiiieeeeeiiitiiteeeeeeeesiutereeeeesesssssaseeeeesaassstssseessssaasssssssseseaasssssseeeesaannns 3
2.0 ACEOIES wetttitiiititittetetetetetetete ittt eeeae et e ee e e e e e eeaeeeaeeeaeaeaaaaaaaaaaaaaeaaaaaaaaaeaeaaaeaeateteteeetetetetetetetetataaaaas berarareteraaarararararan 4
P A 0= 1o LI U 1 o U RPRROt 4
D 3 Y= =Tl o o T=T PO SRRR PR 5
P2 B B [ =T Toloi o Ta o = Yo Yo - Lol o 1o FAPU USRS 6
P B A 1T =T | L= Yol o o OO OSSP UP PRSPPI 6
B TEe B o4 =1 1] o o AT PO PPTORPROP 6
28 B ol [ T o PSSR 7
2.4 Elaboracion d@ CASOS B USOD. ..cccuuiieeiiiieeiiieeectieeeeitteeeette e e e taeeeetteeesaseeeeaabeeesaateeeeassaeeesssaeesansaeeeanssseessseeaans 8
CrEaCiON 0B CASOS U8 USO .uveeiiieurieitieiieestieateesieeeeteesteessteesteesateenseesaseaaseenseeesteenseeasseesseesaseanseesseeenseessseanseessnes eennseenseensseanee 8
Especificacion del problema @ MOGEIAT. .......cocuiiii ittt e et e e et e e e bbeeessbeaeeabeeeebeeeeaaaeenes 11
Descripcion del problema: "El TaCON & Or0". .......oiiiiieiieiiecee ettt ettt et e e e ae e aeesaeesbeesbe e be e be e be e beenseesseesseesseesseesssesssesssens ans 11
Documentacion del caso de Uso "Hacer PEidO™. .......c..eii ittt et e e e eaae e e e are e 12
BT LYol F= 1 To LRt
3. Diagramas de secuencia
3.1 Representacidn de objetos, linea de vida y paso de MeNSaJEs. ......eerveerieeriienieeiieeiieeiee e e 18
Representacion de objetos Y IN@a e Vita. ...cc..iiuiiriiiiieie et sttt e s e b e s 18
([ VZeTor= Yo o) aTo [0 4 g 1< e Yo o S 19
[£EracioNES Y CONTICIONAIES. ...oiiiiiiiiiiiee ettt e et e e e eat e e e et e e e eabeeeeataeeesseeesaseeesnsaaeeassseesaaeesanss saseaeanneeas 19
3.2 Elaboracion de un diagrama d€ SECUBNCIA. ...cc.ueiruiteriieiiie ettt sttt st e e e 19
Creacion del diagrama de COIabOratiON .........uiiiiiiiieciiec et e st e e st e e e aa e e e sate e e e tbeeesabeeesbaaeenseas 19
Vi DI EY={ ¢ g - I [ olo] =1 o o [ o o ArS S SUUR R 22
4.1 Representacion de 0bjetos. .....cocuieeeciiiiieiiee e
o e T o e [l 0 0 [T LY 1= T PSP PPPR
4.3 Elaboracién de un diagrama de colaboracién
SR IF Td Yo e b= I o [N (o1 6 Vi o F= [o AU T P SRR 25
5.1 Elementos del diagrama de actiVidad. .........eeicuiieeeiiiic ettt et e e eaaeas 25
5.2 Elaboracion de un diagrama de actividad. ........cooueiiieiiiiiiie e s 26
6. DIagramas dE ESTAT0S. ....uuuviiiiiieiiiiiieeee ettt e e e e eecebre e e e e e e ettt b aeeeeeeee e ttbraaeeeeeeeaababeaaeeseeeatrrraaeaaeeas 28
LI = = e [ T VY=Y o o P OO PPTOPSIPPPRTP
6.2 TranSiCIONES. ....uuvvvvvvrvivivrereiereeerererenen

6.3 Creacion de un diagrama de @STA00S .....ccuuiii ittt ettt et e e e ettt e e eeate e e et e e e e eabaeeeetaeeeeanaeas



[ENTORNOS DE DESARROLLO]

José Luis Comesafia Cabeza --- 2011/2012
Entornos de desarrollo del curso “Desarrollo de Aplicaciones Web”



Desarrollo de Aplicaciones Web Entornos de Desarrollo Tema 6

DISENO ORIENTADO A OBJETOS.
ELABORACION DE DIAGRAMAS DE
COMPORTAMIENTO.

CASO PRACTICO

En BK Programacién continGan inmersos en el mundo de UML. A pesar de que han trabajado duro y
han aprendido bastante acerca de este lenguaje de especificacion, Ada se ha dado cuenta de que
apenas han empezado a arafiar la superficie de todas las posibilidades que les ofrece. De momento
ya saben como crear un diagrama de clases bastante completo y como analizar un problema
propuesto, sin embargo hay muchos aspectos del problema que no pueden modelar todavia, por
ejemplo con solo el diagrama de clases no pueden saber qué se espera del sistema que van a
construir, 0 en qué se deben basar para codificar los métodos, o simplemente, ¢ Cémo colaboran los
objetos de las clases que han creado para hacer alguna tarea que sea Util?

Ada decide que no pueden parar ahora, y que hay que hacer un esfuerzo final para que los
conocimientos del equipo sean globales y puedan enfrentarse a cualquier desarrollo software con
solvencia.

Al momento, Ada pone a su equipo manos a la obra.
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1. Diagramas de comportamiento.

Caso practico

—Comparieros, creo que ahora no debemos conformarnos con modelar diagramas de clase y nada
mas, esto no nos da posibilidades de incluir ninguna informacién acerca del comportamiento de
nuestro sistema. ¢Como especificamos la funcionalidad? O ¢qué acciones se realizan?, o ¢las
restricciones? Necesitamos seguir estudiando diagramas que nos ayuden a especificar la dinamica
del sistema.

¢Empezamos ahora mismo?

En el tema anterior vimos como crear un diagrama de clases para un problema determinado, esto nos
ayuda a ver el problema con otra perspectiva y descubrir informacion nueva, sin embargo no tiene en
cuenta elementos como la creacion y destruccion de objetos, el paso de mensajes entre ellos y el
orden en que deben hacerse, qué funcionalidad espera un usuario poder realizar, o como influyen
elementos externos en nuestro sistema. Un diagrama de clases nos da informacién estatica pero no
dice nada acerca del comportamiento dinamico de los objetos que lo forman, para incluir éste tipo de
informacidn utilizamos los diagramas de comportamiento que incluyen:

Diagramas de casos de uso.
Diagramas de actividad.
Diagramas de maquinas de estado.
Diagramas de interaccion.

- Diagramas de secuencia.

= Diagramas de comunicacion.
= Diagramas de interaccion.

=> Diagramas de tiempo.

AN NN

En el siguiente enlace tienes una descripcidon y algunos ejemplos de todos los diagramas

UML, puedes usarlo como complemento a lo que vamos a ver en la unidad.
http://[ms32.eresmas.net/tacticos/lUML/UML Index.html



http://jms32.eresmas.net/tacticos/UML/UMLIndex.html
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2. Diagramas de casos de uso.

CASO PRACTICO.

—Empezaremos por el principio. Cuando estamos disefiando software es esencial saber cuales son
los requerimientos del sistema que queremos construir, y necesitamos alguna herramienta que nos
ayude a especificarlos de una manera clara, sistematica, y que nuestros clientes puedan entender
facilmente, ya que es imprescindible que nos pongamos de acuerdo en lo que realmente queremos
hacer. ¢ Alguna idea?

—¢No bastaria con hacer una lista de requerimientos y describirlos exhaustivamente?

—No, una descripcién textual puede inducir a errores de interpretaciéon y suele dejar cabos sueltos, y
no contempla otra informacién, como quien realiza las acciones que describimos, por ejemplo.
Necesitamos algo mas especifico.

Lo que Ada necesita son los diagramas de Casos de uso.

Los diagramas de casos de uso son un elemento fundamental del andlisis de un sistema desde la
perspectiva de la orientacion a objetos porque resuelven uno de los principales problemas en los que
se ve envuelto el proceso de produccion de software: la falta de comunicacién entre el equipo de
desarrollo y el equipo que necesita de una solucién software. Un diagrama de casos de uso nos
ayuda a determinar QUE puede hacer cada tipo diferente de usuario con el sistema, en una forma
que los no versados en el mundo de la informatica o, mds concretamente el desarrollo de software,
pueda entender.

Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema desde el punto de
vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los requisitos funcionales del sistema
(acciones fundamentales que debe realizar el software al recibir informacién, procesarla y producir resultados. Suelen venir
definidos por el cliente), s decir, representan las funciones que un sistema puede ejecutar.

Un diagrama de casos de uso es una visualizacion grafica de los requisitos funcionales del sistema,
gue esta formado por casos de uso (se representan como elipses) y los actores que interactian con
ellos (se representan como monigotes). Su principal funcidon es dirigir el proceso de creacion del
software, definiendo qué se espera de él, y su ventaja principal es la facilidad para interpretarlos, lo
gue hace que sean especialmente Utiles en la comunicacién con el cliente.

Los diagramas de casos de uso se crean en las primera etapa de desarrollo del software, y
se enmarcan en el proceso de andlisis, para definir de forma detallada la funcionalidad que
se espera cumpla el software, y que, ademas, se pueda comunicar facilmente al usuario,
pero, é{termina aqui su funcién?

En absoluto, de los diagramas de casos de uso se desprenden otros (normalmente se realiza antes
que el diagrama de clases) que describen tanto la estructura del sistema como su comportamiento,
lo que influye directamente en la implementacion (Paso a cédigo de las especificaciones que se han definido

durante la fase de andlisis y disefio de un sistema software) del sistema y en su arquitectura (Conjunto de decisiones
significativas acerca de la organizacién de un sistema software, la seleccién de los elementos estructurales a partir de los
cuales se compone el sistema, y las interfaces entre ellos, junto con su comportamiento, tal y como se especifica en las
colaboraciones entre esos elementos, la composicién de estos elementos estructurales y de comportamiento en subsistemas
progresivamente mayores y el estilo arquitecténico que guia esta organizacion: estos elementos y sus interfaces, sus

colaboraciones y su composicién) final. Por otra parte al describir especificamente qué se espera del
software también se usa en la fase de prueba, para verificar que el sistema cumple con los requisitos
funcionales, creandose muchos de los casos de prueba (pruebas de caja negra (Se realizan cuando una
aplicacién es probada usando su interfaz externa sin preocuparnos de la implementacion de la misma)) directamente a
partir de los casos de uso.
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2.1 Actores

Caso practico

—Como decia, uno de los principales problemas de una descripcién textual es que no permite
especificar adecuadamente qué personas o entidades externas interactlian con el sistema. Ahora
tenemos una herramienta que tiene esto muy en cuenta...

Los actores representan un tipo de usuario del sistema. Se entiende como usuario
cualquier cosa externa que interactia con el sistema. No tiene por qué ser un ser humano,
puede ser otro sistema informatico o unidades organizativas o empresas.

Siempre hay que intentar independizar los actores de la forma en que se interactia con el sistema.
Por ejemplo, un usuario del sistema puede interpretar diferentes roles segln la operacion que esté
ejecutando, cada uno de estos roles representara un actor diferente, es decir, un actor en un
diagrama de casos de uso representa un rol que alguien puede estar jugando, no un individuo
particular por lo tanto puede haber personas particulares que puedan estar usando el sistema de
formas diferentes en diferentes ocasiones. Suele ser Util mantener una lista de los usuarios reales
para cada actor.

Tipos de actores:

v Primarios: interaccionan con el sistema para explotar su funcionalidad. Trabajan directa y
frecuentemente con el software.

v' Secundarios: soporte del sistema para que los primarios puedan trabajar. Son precisos para
alcanzar algun objetivo.

v Iniciadores: no interactian con el sistema pero desencadenan el trabajo de otro actor.

Los actores se representan mediante la siguiente figura:

Actor

Es posible que haya casos de uso que no sean iniciados por ningun usuario, o algun otro elemento
software, en ese caso se puede crear un actor “Tiempo” o “Sistema”.

¢un sistema software externo, como una entidad para la autentificacién de claves,
podria considerarse como un actor en un diagrama de casos de uso?
= Verdadero e Falso

un actor no tiene porqué ser una persona fisica, es cualquier entidad que interaccione con el sistema

2-2 Casos de uso

Caso préctico

—Vale, pero lo que verdaderamente queremos es identificar la funcionalidad del sistema ¢no?,
¢,cémo hace esta herramienta la descripcién de la funcionalidad?

Se utilizan casos de uso para especificar tareas que deben poder llevarse a cabo con el apoyo del
sistema que se esta desarrollando.
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Un caso de uso especifica una secuencia de acciones, incluyendo variantes, que el sistema puede
llevar a cabo, y que producen un resultado observable de valor para un actor concreto. El conjunto
de casos de uso forma el “comportamiento requerido” de un sistema.

El objetivo principal de elaborar un diagrama de casos de uso no es crear el diagrama en si, sino la
descripcidn que de cada caso se debe realizar, ya que esto es lo que ayuda al equipo de desarrollo a
crear el sistema a posteriori. Para hacer esto utilizamos, sobre todo otros diagramas que permiten
describir la dindmica del caso de uso, como el diagrama de secuencia que veremos después, y una
descripcidn textual, en la que se deben incluir, al menos, los siguientes datos (a los que se denomina
contrato):

Nombre: nombre del caso de uso.

Actores: aquellos que interactdan con el sistema a través del caso de uso.

Propésito: breve descripcion de lo que se espera que haga.

Precondiciones: aquellas que deben cumplirse para que pueda llevarse a cabo el caso de uso.
Flujo normal: flujo normal de eventos que deben cumplirse para ejecutar el caso de uso
exitosamente, desde el punto de vista del actor que participa y del sistema.

Flujo alternativo: flujo de eventos que se llevan a cabo cuando se producen casos inesperados o
poco frecuentes. No se deben incluir aqui errores como escribir un tipo de dato incorrecto o la
omision de un parametro necesario.

v Postcondiciones: las que se cumplen una vez que se ha realizado el caso de uso.

DN NI NI N N

\

La representacion gréafica de un caso de uso se realiza mediante un Gvalo o elipse, y su descripcion
se suele hacer rellenando una o mas tablas como la de la imagen (obtenida de la herramienta Visual
Paradigm).

Super Use Case ||
Author usuario

Date 26-ago-2011 13:56:56
Preconditions,

Flow, of E ! - Actor Input System Response,

Casos de Uso

“Tras comprobar todos los articulos el pedido queda en el almacén a la espera de ser
recogido.” ¢Ddnde incluirias esta afirmacion sobre un caso de uso en un contrato?
En el flujo de eventos normal. -----

En el flujo de eventos alternativo.

En las precondiciones.

mon0on

En las postcondiciones.

2.3 Relaciones

Caso practico

—De acuerdo, y ahora ¢, Como asociamos a los actores con los casos de uso que pueden realizar?
Los diagramas de casos de uso son grafos no conexos en los que los nodos son actores y casos de
uso, y las aristas son las relaciones que existen entre ellos. Representan qué actores realizan las
tareas descritas en los casos de uso, en concreto qué actores inician un caso de uso. Pero ademads
existen otros tipos de relaciones que se utilizan para especificar relaciones mas complejas, como uso
o herencia entre casos de uso o actores.

Existen diferentes tipos de relaciones entre elementos:

v" Asociacién: representa la relacion entre el actor que lo inicia y el caso de uso.
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v Inclusién: se utiliza cuando queremos dividir una tarea de mayor envergadura en otras mas
sencillas, que son utilizadas por la primera. Representa una relacion de uso, y son muy Uutiles
cuando es necesario reutilizar tareas.

v/ Extensién: se utiliza para representar relaciones entre un caso de uso que requiere la ejecucion
de otro en determinadas circunstancias.

v Generalizacién: se utiliza para representar relaciones de herencia entre casos de uso o actores.

A continuacién las vemos con un poco mas de detalle.

2.3.1 Interaccion o asociacion.

Hay una asociacién entre un actor y un caso de uso si el actor interactla con el sistema para llevar a
cabo el caso de uso o para iniciarlo.

Una asociacion se representa mediante un linea continua que une un

actor con un caso de uso. Por ejemplo, un usuario de un sistema de %
venta por Internet puede hacer un pedido, lo que se representa del .}

siguiente modo:

2.3.2 Generalizacion

Es posible que, igual que con los diagramas de clases, existan casos de

uso que tengan comportamientos semejantes a otros que los modifican %
o completan de alguna manera. El caso base se define de forma

abstracta y los hijos heredan sus caracteristicas afiadiendo sus propios

pasos o modificando alguno. Normalmente la herencia se utiliza menos

en diagramas de casos de uso que en diagramas de clases.

Madificar datos personales

Por ejemplo, el usuario del sistema de venta por Internet puede a su -
vez darse de alta en la pagina web para que tengan sus datos
registrados a la hora de hacer el pedido, en este caso el usuario es la generalizacion del socio.

Ambos actores pueden hacer un pedido, pero solo el socio puede modificar sus datos en el sistema.

2.3.3 Extension.

Se utiliza una relacidn entre dos casos de uso de tipo “extends” cuando se desea especificar que el
comportamiento de un caso de uso es diferente dependiendo de ciertas circunstancias.

La principal funcion de esta relacion es simplificar el flujo de @
casos de uso complejos. Se utiliza cuando existe una parte del e e

caso de uso que se ejecuta s6lo en determinadas ocasiones, i fit,(m,,
pero no es imprescindible para su completa ejecucién. Cuando o /nalm
un caso de uso extendido se ejecuta, se indica en la 1 (\MW/J

especificacion del caso de uso como un punto de extension.
Los puntos de extensién se pueden mostrar en el diagrama de
casos de uso.

(Podificar datos parsm:@

_—

Socin
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Por ejemplo, cuando un usuario hace un pedido si no es socio se le ofrece la posibilidad de darse de
alta en el sistema en ese momento, pero puede realizar el pedido aunque no lo sea.

2.3.4 Inclusion.

Se incluye una relacidn entre dos casos de uso de tipo “include” cuando la ejecucién del caso de uso
incluido se da en la rutina normal del caso que lo incluye.

Esta relacién es muy atil cuando se desea especificar algin comportamiento comun en dos o mas
casos de uso, aunque es frecuente cometer el error de utilizar esta técnica para hacer subdivisién de
funciones, por lo que se debe tener mucho cuidado cuando se utilice.

__________________ ecuperar informacion ce
Visuallzar catalogo =2 Mehieea = - articulo
_e TR

L '
~<Elncludes = 0
- '

Por ejemplo, a la hora de hacer un pedido se debe
buscar la informacién de los articulos para obtener el
precio, es un proceso que necesariamente forma
parte del caso de uso, sin embargo también forma
parte de otros, como son el que visualiza el catdlogo

i

'
'
feul '
|

ﬁusﬁaramcua <=|1cluda> >
—_— '

.
/ |

, , / Hacer pedido
de productos y la busqueda de un articulo concreto, y ‘ I—K T
dado que tiene entidad por si solo se separa del resto R
de casos de uso y se incluye en los otros tres. Fosarha

Las ventajas de esta asociacién son:

v'Las descripciones de los casos de uso son més cortas y se entienden mejor.
v' La identificacion de funcionalidad comin puede ayudar a descubrir el posible uso de
componentes ya existentes en la implementacién.

Las desventajas son:

v La inclusién de estas relaciones hace que los diagramas sean mas dificiles de leer, sobre todo
para los clientes.

Cuando usamos relaciones de inclusion o extensién no podemos olvidar que los casos de uso
extendidos o incluidos deben cumplir con las caracteristicas propias de un caso de uso, es decir,
deben representar un flujo de actividad completo desde el punto de vista de lo que un actor espera
que el sistema haga por él, asi como no utilizar estas herramientas sdlo para descomponer un caso
de uso de envergadura en otros mas pequefos, piedra angular del diseno estructurado y no del
orientado a objetos.

Suponer el siguiente sistema que modela el

caso de uso Servir pedido en el que el %

Empleado de almacén revisa si hay — fmeedodesmeer
suficientes articulos para hacer el pedido y si

todo es correcto, el pedido se embala y se envia:

¢ Qué tipo de relacion emplearias en el modelo del dibujo?

[Z  Asociacién

[Z  Generalizacién
E Extends

O Include

Asl, la consulta de existencias debe realizarse necesariamente y, ademas, tiene entidad suficiente como para ser un caso de uso por
si mismo, que puede usarse en otros casos.
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2.4 Elaboracion de casos de uso.

CASO PRACTICO

Después de analizar todos los elementos que formen un diagrama de casos de uso el equipo de Ada
esté preparado para hacer frente a su primer diagrama de casos de uso.

Sea cual sea el tipo de diagrama que estemos creando, cuando lo hacemos realizamos un proceso de
abstraccion por el cual representamos elementos de la realidad esquematicamente, y en el diagrama
de casos de uso pasa igual, necesitamos abstraer la realidad en un dibujo, en el que representamos
qué cosas pueden hacerse en nuestro sistema y quien las va a hacer. Necesitamos diagramas que
incluyan suficiente informacién para que el equipo de desarrollo tome las decisiones mas adecuadas
en la fase de analisis y disefo para una construccién de software que cumpla con los requerimientos,
asi como que sean utiles en la fase de implementacién en un lenguaje orientado a objetos.

Partiremos de una descripcién lo mas detallada posible del problema a resolver y trataremos de
detectar quien interactia con el sistema, para obtener los actores diagrama de casos de uso, a
continuacién buscaremos qué tareas realizan estos actores para determinar los casos de uso mds
genéricos. El siguiente paso es refinar el diagrama analizando los casos de uso mds generales para
detectar casos relacionados por inclusién (se detectan facilmente cuando aparecen en dos o mas
casos de uso generales), extension y generalizaciéon. Al diagrama generado se le denomina diagrama
frontera. o s

o
Se conoce como diagrama frontera al diagrama de casos de ]
uso que incluye todos los casos de uso genéricos del sistema, N
gue podran ser desglosados después en nuevos diagramas de
casos de uso que los describan si es necesario. Se especifica
enmarcando los casos de uso en un recuadro, que deja a los

actores fuera.

0 (3

S
Administrador

Creacion de casos de uso

Antes de elaborar el diagrama tienes que leer con
detenimiento el documento con la especificacion del
problema a resolver y asegurarte de que entiendes la idea
central del problema, crear una tienda virtual en la que se
puedan realizar pedidos de los productos a la venta (zapatos).
El proceso se centra en el pedido, desde poner a disposicién
del cliente los articulos en venta, pasando por la seleccion de
articulos a pedir, la cumplimentacién de toda la informacion
necesaria para el pedido, pago, confeccién del pedido, envio y
reajuste del stock en almacén, todo ello, a través de la web

Primeros pasos

En nuestro sistema ¢ Quién interviene?

Lk

Usuario Administrativo

XA

Banca Responsable
de almacén

El administrativo
que actualiza la
web

El  usuario
que realiza
las compras

También hay una
entidad externa
que confirma los
datos bancarios y
realiza los pagos.
llamaremos

Identificar actores

El responsable de
almacén que
revisa los
pedidos. Los
monta y los envia

Para facilitar la creacion del diagrama vamos a ir sacando
Identificar funcionalidades funcionalidades para cada usuario.
Debemos recordar que un caso de uso representa una
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interaccion de un actor con el sistema, que estd relacionado
con los requisitos funcionales de la aplicacion final y que, en
definitiva representa tareas que llevard a cabo el sistema.

Funcionalidad del usuario

Cuando una persona se conecta al sistema lo primero que
podra hacer sera visualizar el catalogo de la temporada.
También puede hacer un pedido con uno o varios articulos
del catalogo, para ello visualizara los articulos de forma que
pueda seleccionar algunos de ellos e indicar la cantidad que
quiere comprar.

También puede hacer busquedas por datos concretos de
articulos.

Cualquier persona que acceda al sistema puede darse de alta
para ser socio.

Asi mismo, si es socio, podra comprobar el estado de sus
pedidos y cancelarlos.

_— - Visualiza articulos a la venta |
Visualizar catélogo
Bussr arfalls Busc.a’r artICEﬂO en
funcion de algun dato

Hacer pedido

Usuario w

ﬁ\ Hacer un pedido de un
) conjunto de articulos.
Para poder hacer el
pedido es obligatorio
estar dado de alta en el
sistema como socio

<<Extend>>

Registrarse

Registrarse en el
sistema como socio.
Sélo los socios pueden

N : Un usuario como
acer pedidos por lo

que este caso de uso tal puede:
extiende al caso Hacer

pedido.

Al hacerse socio la identidad del usuario con respecto del
sistema cambia, por lo que surge un nuevo tipo de actor
que hereda de usuario.

Un socio es un usuario que se ha registrado en el sistema.

Los socios almacenan cierta informacion, como sus datos
personales y bancarios, email, etc.

Visualizar catdlogo
Buscar articulo

Hacer pedido

A
1

<<Ex’£end>>

Comprobar estado
pedidos

Cancelar pedido

El socio reine, ademas retne una serie de funcionalidades
propias (el usuario no puede hacerlas), como comprobar el
estado de sus pedidos, o cancelarlos, asi como cambiar sus
datos en el sistema

Modificar datos
personales
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Recuperar informacién

- . . de articulo
Visualizar catdlogo
/
<Inciide>>
’ /
Buscar articulo ) <<Include>>

’
’

Al revisar un poco la funcionalidad de los casos de uso del

usuario podemos comprobar que en los casos Buscar Hacer pedido
articulo y Hacer pedido es necesario buscar en el sistema Ubuario i .
. ) . Extension points
y recuperar la informacién de un articulo del que tenemos
algun dato, en el primer caso para obtener todos los datos /\
1

del articulo buscado y en el segundo para recuperar el
precio de los articulos que se afiaden al pedido, por lo que
extraemos el caso de uso “Recuperar informacion de
articulo” que se incluye en los otros dos.

<<Ex’£end>>

Comprobar estado
pedidos

Cancelar pedido

Modificar datos
personales

Recuperar informacién
de articulo

,-" <<Include>>

Confirmar datos

Hacer pedido bancarios

Cuando se realiza el pedido es obligatorio hacer una
comprobacion de los datos bancarios del cliente, que Usuario
dependen de una entidad externa, por lo que se afiade
otro caso de uso para esta funcién, “Comprobar datos
bancarios” que trae de la mano la inclusién del actor
Banca.

. . <<
Extension point;

AN

<<Extend>>

Comprobar estado
pedidos

Cancelar pedido

Banca

Modificar datos
personales

El objetivo del administrativo web es gestionar los contenidos
de la web, en concreto de las diferentes campanias, ya que
cada temporada se debe cerrar la campanfia antigua, retirando
los articulos de la temporada anterior y abrir la temporada
nueva, afadiendo sus articulos. Para que se pueda cerrar una
temporada es necesario que en el almacén se hayan
gestionado todos sus pedidos, por lo que es obligatorio

Funcionalidad del administrador web

comprobarlo, antes de cerrar.
Se incluye el caso de uso Recuperar pedidos en Crear

campaiia por dos motivos:
1. Esuna funcién que puede llevarse a cabo de
forma independiente, tanto por el administrador
de la web como desde el almacén, y
Recuperar
pedidos

Administrativo

2. Es de comprobacion obligatoria antes de cerrar
Es el encargado de leer los pedidos de los usuarios y

la temporada.
Funcionalidad del responsable de almacén . . PR R
cumplimentarlos. Esta sera su Unica funcidn, si bien, es una
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funcién complicada, ya que implica realizar una serie de
tareas:

v" Seleccionar el pedido mas antiguo

v Buscar los articulos a servir

v/ Empagquetarlos junto con un albaran para el socio

v Colocarlos en su ruta de envio

pedidos

El primer paso es recuperar la lista de pedidos sin
procesar. Esta tarea recupera el pedido mds antiguo para <<Inciude>> 77
ser procesado. X .-<<Include>>
Sacar albaran produce un listado en papel con la -7
informacién del pedido para el socio.
Enviar pedido es colocar el pedido en la ruta de envio mas Responsable pedidos _~ .
apropiada para su destino. de almacén ">~ <<Include>>

Enviar pedido

Especificacion del problema a modelar.

Descripcion del problema: "El tacén de oro".

Los usuarios del sistema navegan por la web para ver los articulos, zapatos, bolsos y complementos
gue se venden en la tienda. De los articulos nos interesa su nombre, descripcidon, material, color,
precio y stock. De los zapatos nos interesa su nimero y el tipo. De los bolsos nos interesa su tipo
(bandolera, mochila, fiesta). De los complementos (cinturones y guantes) su talla.

Los articulos se organizan por campafias para cada temporada (primavera/verano y otofio/invierno)
de cada afio.

Los articulos son de fabricacién propia, pero, opcionalmente, pueden venderse articulos de otras
firmas. De las firmas nos interesa saber su nombre, CIF y domicilio fiscal. La venta de articulos de
firma se realiza a través de proveedores, de forma que un proveedor puede llevar varios articulos de
diferentes firmas, y una firma puede ser suministrada por mas de un proveedor. Los articulos
pertenecen a una firma solamente. De los proveedores debemos conocer su nombre, CIF, y domicilio
fiscal.

Los usuarios pueden registrarse en el sitio web para hacerse socios. Cuando un usuario se hace socio
debe proporcionar los siguiente datos: nombre completo, correo electrénico y direccién.

Los socios pueden hacer pedidos de los articulos. Un pedido estd formado por un conjunto de
detalles de pedido que son parejas formadas por articulo y la cantidad. De los pedidos interesa saber
la fecha en la que se realizé y cuanto debe pagar el socio en total. El pago se hace a través tarjeta
bancaria, cuando se va a pagar una entidad bancaria comprueba la validez de la tarjeta. De la tarjeta
interesa conocer el numero.

Las campanas son gestionadas por el administrativo de la tienda que se encargara de dar de baja la
campana anterior y dar de alta la nueva siempre que no haya ningin pedido pendiente de
cumplimentar.

Existe un empleado de almacén que revisa los pedidos a diario y los cumplimenta. Esto consiste en
recopilar los articulos que aparecen en el pedido y empaquetarlos. Cuando el paquete esta listo se
pasa al almacén a la espera de ser repartido. Del reparto se encarga una empresa de transportes que
tiene varias rutas preestablecidas. Segln el destino del paquete (la direccién del socio) se asigna a
una u otra ruta. De la empresa de transportes se debe conocer su nombre, CIF y domicilio fiscal. Las
rutas tienen un area de influencia que determina los destinos, y unos dias de reparto asignados. Se
debe conocer la fecha en la que se reparte el pedido. Si se produce alguna incidencia durante el
reparto de algun pedido se almacena la fecha en la que se ha producido y una descripcién.

Los socios pueden visualizar sus pedidos y cancelarlos siempre y cuando no hayan sido
cumplimentados por el empleado de almacén. Asi mismo puede modificar sus datos personales.
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Documentacion del caso de uso "Hacer pedido”.

Como se indicaba en los contenidos del apartado 2.2, lo mas importante en la elaboraciéon de un
diagrama de casos de uso, no es el diagrama en si, sino la documentacion de los casos de uso que es
lo que permitira desarrollar otros diagramas que ayuden en la codificacion del sistema, y la
elaboracidn de los casos de prueba de caja negra.

A modo de ejemplo vamos a desarrollar la documentacién del caso de uso Hacer Pedido, ya que, por
su complejidad abarca todos los apartados que hemos visto. El ejemplo se hard con la
herramienta Visual Paradigm for UML, aunque tu puedes usar la herramienta que consideres mas
oportuna. Recordamos el aspecto del caso de uso:

i ———,

g i ., L -
. "
ST } AL nha

Los datos que debemos incluir para elaborar la documentacién del caso de uso, el contrato, eran:

Nombre: nombre del caso de uso.

Actores: aquellos que interacttan con el sistema a través del caso de uso.

Propdsito: breve descripcion de lo que se espera que haga.

Precondiciones: aquellas que deben cumplirse para que pueda llevarse a cabo el caso de uso.

Flujo normal: flujo normal de eventos que deben cumplirse para ejecutar el caso de uso

exitosamente.

Flujo alternativo: flujo de eventos que se llevan a cabo cuando se producen casos inesperados o

poco frecuentes. No se deben incluir aqui errores como escribir un tipo de dato incorrecto o la

omisidn de un pardmetro necesario.

v Postcondiciones: las que se cumplen una vez que se ha realizado el caso de uso.

Para incluir el nombre, actores, propdsito, precondiciones y postcondiciones abrimos Ia

especificacion del caso de uso. Esto da lugar a la aparicién de una ventana con un conjunto de

pestanas que podemos rellenar:

v" En la pestafia "General" rellenamos el nombre "Hacer pedido"”, y tenemos un espacio para
escribir una breve descripcién del caso de uso, por ejemplo:

"El cliente visualiza los productos que estdn a la venta, que se pueden seleccionar para aiadirlos
al pedido. Puede afadir tantos articulos como desee, cada articulo afiadido modifica el total a
pagar segun su precio y la cantidad seleccionada.

Cuando el cliente ha rellenado todos los productos que quiere comprar debe formalizar el pedido.
En caso de que el cliente no sea socio de la empresa antes de formalizar la compra se le indica
que puede hacerse socio, si el cliente acepta se abre el formulario de alta, en caso contrario se
cancela el pedido.

En caso de que se produzca algun problema con los datos bancarios se ofrecerd la posibilidad se
volver a introducirlos.

Al finalizar un pedido se afiade al sistema con el estado pendiente."

v En la pestafia "Valores etiquetados" encontramos un conjunto de campos predefinidos, entre los
gue se encuentran el autor, precondiciones y postcondiciones, que podemos rellenar de la
siguiente manera:

Autor: usuario.

Precondiciones: Existe una campafia abierta con productos de la temporada actual a la venta.
Postcondiciones: Se ha afadido un pedido con un conjunto de productos para servir con el
estado "pendiente" que deberd ser revisado.

SNRNENENEN

\
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También se pueden incluir otros datos como la complejidad, el estado de realizacién del caso de
uso la complejidad que no hemos visto en esta unidad.
Para incluir el resto de los datos en el caso de uso hacemos clic en la opcidon "Open Use Case
Details..." del menu contextual, lo que da lugar a la aparicién de una ventana con una serie de
pestanas. En ellas se recupera la informacion de la especificacion que hemos rellenado antes,
ademas, podemos rellenar el flujo de eventos del caso de uso, en condiciones normales usariamos la
pestana "Flow of events", sin embargo como esta opcién solo estd disponible en la version
profesional, utilizaremos la pestafia "Descripcion”, que esta disponible en la versién community. Para
activarla pulsamos el botdn "Create/Open Description".
Podemos anadir varias descripciones de diferentes tipos, pulsando el boton "Nuevo". Para afiadir
filas al flujo de eventos pinchamos en el botén. En principio afiadimos la descripcion principal, luego
anadiremos otras alternativas.
Esta es la descripcion principal, en ella se describe el flujo normal de eventos que se producen
cuando se ejecuta el caso de uso sin ningln problema.

Flujo de eventos normal para el caso de uso Hacer Pedido.

Use Case Hacer pedido
Author usuario
Date 26-ago-2011 13:56:56

EL usuario selecciona un conjunto de articulos, junto con la cantidad de los mismos,

Brief para crear el pedido. Cuando se formaliza se comprueba que el usuario sea socio. A
Description continuacién se comprueban los datos bancarios, se realiza el cobro y se crea el
pedido.

Existe un catalogo de productos disponibles para pedir.
Preconditions El usuario esta registrado.
Los datos bancarios son correctos.

Post- . . . , -
.. Se crea un pedido con los datos del usuario que lo realiza y los articulos solicitados.
conditions
Actor Input System Response
1 Inicia el pedido.
) Se «crea un pedido en estado '"en
construccion".

3  Selecciona un articulo.

Flow of

Events

4  Selecciona una cantidad.

Recupera la informacién del articulo para
5 obtener el precio y modifica el precio total del
pedido.

El proceso se repite hasta
completar la lista de
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articulos.
7 Se acepta el pedido.
Se comprueba si el usuario es socio, si no lo es
8 se le muestra un aviso para que se registre en

el sitio.

Se comprueban los datos bancarios con una

9 .
entidad externa.

10 Se genera: calcula el total, sumando los gastos
de envio.

1 Se realiza el pago a través de la entidad
externa.

12 Se almacena la informacién del pedido con el

estado "pendiente".

Afadimos un par de descripciones alternativas para indicar que hacer cuando el usuario no es socio y
cuando los datos bancarios no son correctos:

Flujo alternativo para el caso de uso Hacer Pedido cuando el usuario no esta registrado.

Author
Date
Brief

Description

Preconditions

Post-
conditions

Flow of
Events

usuario
26-ago-2011 17:56:35

Cuando el usuario hace un pedido si no esta registrado se abre la opcidén de registro
para que se dé de alta.

El usuario no esta registrado.
Existe un catdlogo de articulos para hacer pedido.

Los datos bancarios son correctos.

El usuario queda registrado.
Se crea un pedido con los datos del usuario que lo realiza y los articulos solicitados.

Actor Input System Response

[

Inicia el pedido.

Se «crea un pedido en estado ‘"en
construccion".

3  Selecciona un articulo.
4  Selecciona la cantidad.

Recupera la informaciéon del articulo para
obtener su precio y modifica el precio total a
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pagar por el pedido.
6 Afade la informacion al pedido en creacién.
EL proceso se repite hasta
7 completar la lista de articulos

del pedido.

8 Acepta el pedido.

9 Se comprueba si el usuario es socio.
10 Se invoca el registro de usuario.
11 Se comprueban los datos bancarios con una

entidad externa.

Se genera: calcula el total, sumando los

12 .
gastos de envio.

13 Se realiza el pago a través de la entidad
externa.

14 El pedido queda almacenado con el estado

"pendiente".

Flujo alternativo para hacer pedido cuando los datos bancarios no son correctos.

Author

Date

Brief
Description

Preconditions

Post-
conditions

Flow of
Events

usuario
26-ago-2011 18:14:35

Una vez que se han seleccionado los articulos y se han introducido los datos del
socio, al hacer la comprobacién de los datos bancarios con la entidad externa se
produce algun error, se da la posibilidad al usuario de modificar los datos o de
cancelar el pedido.

Existe un catdlogo de productos disponibles para pedir.

El usuario esta registrado.
Los datos bancarios no son correctos.

Se crea un pedido con los datos del usuario que lo realiza y los articulos solicitados.

Actor Input System Response
1 Inicia el pedido.

2 Se «crea un pedido en estado ‘"en
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10

11

12

13

14

15

Selecciona un articulo.

Selecciona una cantidad.

El proceso se repite hasta
completar la lista de
articulos.

Se acepta el pedido.

Acepta el pedido.

Introduce los datos de nuevo.

construccion".

Recupera la informacion del articulo para
obtener el precio y modifica el precio total
del pedido.

Se comprueban los datos bancarios con una
entidad externa, fallando la comprobacion.

Se solicitan los datos de nuevo.

Se repite el proceso hasta que se acepten los
datos bancarios o se cancele la operacion.

Se genera: calcula el total, sumando los
gastos de envio.

Se realiza el pago a través de la entidad
externa.

Se almacena la informacién del pedido con el
estado "pendiente".

El resto de casos se uso se documentan de forma similar hasta completar la descripcién formal de la funcionalidad del sistema.

2.5 Escenarios
Caso practico

Ada continua la investigacion, junto con el equipo de BK programacion, que una vez ha creado su
primer diagrama de casos de uso, se da cuenta de que realmente es una herramienta muy util a la
hora de definir la funcionalidad de un sistema. Continuando con la investigacion descubren una
ventaja adicional, utilizando los flujos de eventos, pueden describir interacciones concretas de los
actores con el sistema, estas interacciones son los escenarios.

Un caso de uso debe especificar un comportamiento deseado, pero no imponer cémo se llevard a
cabo ese comportamiento, es decir, debe decir QUE pero no COMO. Esto se realiza utilizando
escenarios que son casos particulares de un caso de uso.
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Un escenario es una ejecucion particular de un caso de uso que se describe como una secuencia de
eventos. Un caso de uso es una generalizaciéon de un escenario.

Por ejemplo, para el caso de uso hacer pedido podemos establecer diferentes escenarios:
Un posible escenario podria ser:
Realizar pedido de unos zapatos y unas botas.

El usuario inicia el pedido.
Se crea el pedido en estado “en construccion”.
Se selecciona un par de zapatos “Lucia” de piel negros, del numero 39.
Se selecciona la cantidad 1.
Se recupera la informacién de los zapatos y se modifica la cantidad a pagar sumandole 45 €.
Se selecciona un par de botas “Aymara” de ante marrén del niumero 40.
Se selecciona la cantidad 1.
Se recupera la informacién de las botas y se modifica la cantidad a pagar sumandole 135€.
El usuario acepta el pedido.
. Se comprueba que el usuario es, efectivamente socio.
. Se comprueban los datos bancarios, que son correctos.
. Se calcula el total a pagar anadiendo los gastos de envio.
. Se realiza el pago a través de una entidad externa.
. Se genera un pedido para el usuario con los dos pares de zapatos que ha comprado, con el
estado “pendiente”.

OO NOULREWNE

N ol o
A WNRO

Los escenarios pueden y deben posteriormente documentarse mediante diagramas de secuencia.
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3. Diagramas de secuencia

Caso practico

Maria se ha dado cuenta de que los casos de uso permiten, de una manera sencilla, afadir
informacion sobre qué hace el sistema, sin embargo por completa que sea la descripcién de la
secuencia de eventos no permite incluir informacién atil, como los objetos que intervienen en las
tareas, y como se comunican.

—Tendriamos que buscar la forma de representar como circula la informacién, que objetos participan
en los casos de uso, qué mensajes envian, y en que momento, esto nos ayudaria mucho a completar
después el diagrama de clases.

Como siempre, Ada tiene una solucion.

—Tendremos que investigar los diagramas de secuencia.

Los diagramas de secuencia se utilizan para formalizar la descripcion de un escenario o conjunto de
ellos representando que mensajes fluyen en el sistema asi como quien los envia y quien los recibe.

Los objetos y actores que forman parte del escenario se representan mediante rectangulos
distribuidos horizontalmente en la zona superior del diagrama, a los que se asocia una linea temporal
vertical (una por cada actor) de las que salen, en orden, los diferentes mensajes que se pasan entre
ellos. Con esto el equipo de desarrollo puede hacerse una idea de las diferentes operaciones que
deben ocurrir al ejecutarse una determinada tarea y el orden en que deben realizarse.

Los diagramas de secuencia completan a los diagramas de casos de uso, ya que permiten al equipo
de desarrollo hacerse una idea de qué objetos participan en el caso de uso y como interaccionan a lo
largo del tiempo.

3.1 Representacion de objetos, linea de vida y paso de mensajes.

CASO PRACTICO

Ada, orienta a su equipo:

—Bien, ¢qué nos haria falta para poder representar la interaccién de los objetos que participan en el
caso de uso a lo largo del tiempo?

—Alguna manera de representar los objetos, el paso del tiempo y el paso de mensajes ¢,no?

Representacion de objetos y linea de vida.

En un diagrama de secuencia se dibujan las entidades que participan dentro de rectangulos que se
distribuyen horizontalmente. De cada rectangulo o entidad sale una linea de puntos que representa
el paso del tiempo, se les denomina linea de vida y representan que el objeto existe.

Para formar el nombre de una linea de vida de un objeto se usa el nombre del objeto, que es
opcional, seguido del simbolo dos puntos y a continuacién el nombre de la clase a la que pertenece.

Una linea de vida puede estar encabezada por otro tipo de instancias como el sistema o un actor que
apareceran con su propio nombre. Usaremos el sistema para representar solicitudes al mismo, como
por ejemplo pulsar un botdn para abrir una ventana o una llamada a una subrutina.

Cuando tenemos un objeto que puede tener varias instancias, aparece como un rectangulo sobre
otro, como en es el caso de las lineas del | ovsis vt B—
pedido que pueden ser varias. '

unSe<in «
Soca
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Invocacion de métodos.

Los mensajes, que significan la invocacién de métodos, se

representan como flechas horizontales que van de una linea de ugifici:m <<system>>
vida a otra, indicando con la flecha la direccién del mensaje, los | |
extremos de cada mensaje se conectan con una linea de vida que i
conecta a las entidades al principio del diagrama. Los mensajes se
dibujan desde el objeto que envia el mensaje al que lo recibe,
pudiendo ser ambos el mismo objeto y su orden viene
determinado por su posicién vertical, un mensaje que se dibuja debajo de otro indica que se envia

después, por lo que no se hace necesario un nimero de secuencia.

|
1: iniciarPedida }

Iteraciones y condicionales.

miFedid
0:

Ademas de presentar acciones sencillas que

se ejecutan de manera secuencial también

se pueden representar algunas situaciones ! * T
|

1t iniciarPedida

S=system==

: sistema

Tinea -
LineaPedido

|
. !
mdas complejas como bucles usando i

marcos, normalmente se nombra el marco 1

|
Toop) }

con el t|p0 de bUCIe a ejeCUtar y Ia [Repetir hasta completar ped do] q
condicion de parada. También se pueden U—» S
cod = seleccionarArticulol} -

representar flujos de mensajes ; :
condicionales en funcién de un valor
determinado.

Por ultimo destacar que se puede completar el diagrama anadiendo etiquetas y notas en el margen
izquierdo que aclare la operacién que se estd realizando.

3.2 Elaboracion de un diagrama de secuencia.
Vamos a generar el diagrama de secuencia para el caso de uso Hacer pedido. En el se establece la
secuencia de operaciones que se llevaran

a cabo entre los diferentes objetos que x lrgﬂ Fam] [ee] [wwmee] [55] %

intervienen en el caso de uso. RN I
o5 ! : !

Este es el diagrama ya terminado, en el R . M

se han incluido todas las entidades ] _I:*:N" r'”” -;{J

(actores, objetos y sistema) que rebe—

participan en el diagrama, y se han B p—— i ! !

descrito todas las operaciones, incluidos 3 IMJ:'“:NN,} : I

los casos especiales, como es el registro e A e bartottunc o duobarcarer

de usuarios o la gestion de los datos L otk rtrece ctobvistorcares | "

bancarios. También incluye el modelado ' ' '

de acciones en bucle, como es la oo g 4 . . >

seleccion de articulos y de acciones e s EW—‘?

regidas por condicién, como es la Il '”:'dw' H]

posibilidad de cancelar el pedido si hay I _.J—"i' | I

. . . .

problemas con la tarjeta de crédito.

Creacion del diagrama de colaboracion

Crear el diagrama de secuencia
v"  El diagrama de secuencia que vamos a tratar es el del caso de uso Hacer pedido, que hemos descrito en el apartado
anterior. Si no recuerdas bien cual era la descripcion del caso te invito a que la repases en el punto 2.4 de los
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contenidos de la unidad.

V' Esteesun diagrama muy completo que incluye bastantes elementos de este diagrama, como bucles o condicionantes,
veamos como incluirlos con la herramienta Visual Paradigm, como siempre, debes saber que puedes investigar y
utilizar otras herramientas que sirvan para este mismo propdsito.

unSocia <<system>> unPedido & Tinea articulo ©
| : Socio sistema Pedido | | LineaPedido ﬂ | Articulo "
Usuario H H H 1 H Banca
kN I | 1 1 1
| i | 1
‘ I ] 1 ] 1
| | | | |
| 1 i 1 H
| | I 1 1 |
| | i 1 i
i | i | i
i
Actores .
El primer paso es Objetos.

incluir las entidades
participantes. Tenemos
dos actores, el usuario

Tambien necesitamos que intervengan cuatro objetos de
nuestro sistema: un socio, un pedido con sus lineas de
pedido, y los articulos a pedir.

Para nombrar estas entidades en la especificacion indicamos
su nombre y seleccionamos en el clasificador de base, que
muestra la lista de clases del sistema la clase a la que
pertenece, asi aparce automaticamente su nombre en el
formato adecuado.

Indicaremos que las lineas de pedido y los articulos son un
conjunto de ojetos marcando en la especificacion la casilla
“Multi-object”, en la zona inferior del cuadro de dialogo.

que inicia el caso de
uso y la banca que es
Incluir entidades e e
Operacion por nosotros
como es comprobar
que los datos de la
tarjeta sean correctos.

Sistema.

Por dltimo también interviene el sistema en si mismo, que
utilizaremos para las operaciones relacionadas con la interfaz
grafica y las que se lanzan directamente para crear objetos,
recuperar informacion del sistema como los datos de un
articulo, o comunicarnos con entidades externas como la
banca.

Se anade como una linea de vida mas, a la que en su
especificacion indicamos que su nombre es sistema, y en la
pestaia Estereotipos seleccionamos System.

Los mensajes se afladen pinchando sobre la linea de
vida que envia el mensaje, y seleccionando la flecha,
entonces se abre una ventana en la que elegir la linea
destino, ten en cuenta que un objeto puede enviarse
un mensaje a si mismo seleccionando la opricién Self-
message.

[f4] Dlagrama de Secuendal -
YEEID

X Herramisrtas 5
& Bcrradar

2 | moiadar

o Magneto

Lreedido: ==

FRECE

<<system=>
+ Eccio sistema

unPedida -
Pedida

I

I |

A L5piz d= Gastos [ ] i !

. (9Sequenca & | |
Mensajes e & | i
o I i

M Lfoire
—= Mensaje = A n

1

"= Curcton Message g

Los mensajes pueden devolver un valor, que podemos
escribir en la especificacion del mismo en la opcién
return value.

[{{,_Plagrama de Secuenclal
ks unwis . semams

unPadda: Pa E——
5K Hasramiantas 4 |[54 Dizgrama de Seciencal )

# Barrsdor & CerpaRTes g T
|sh Lmgisdor % i Sacin sistema Peclids LneaPedice
© Magroto el 1 inicigrPed do | = | |

| |
# Lagic de Sestes il | |
3 ualnccian gt cod

isequence . walbcclan At ) : :

= Lifetine . \- | ! !

» Mansale - H !

“a Duraticn Message

. R ansuiv S aym unPedidu lir ea arliculu -
En esta |magen vemos |05 mensajes : Sacio sistema Pecido ‘ | LinezPadido " | Aricule -‘
H o~ . Usuario \ lnick rPedide T
correspondientes al apartado de afiadir los datos del T icrpediel Bl 11z
pedido. Se selecciona el articulo y la cantidad, se 2 selewtiundia Ualo: ol
crea una nueva linea de pedido y se recuperan los 3 seleccioralCanidad: cent
, . . L 31: zrearcod, cant)
datos del articulo para obtener su precio y actualizar »
. I.2: oatenerPreciol). prago

el total. Puesto que este proceso lo podemos repetir »

, ., :‘ 3.3: actJallzartotal pracio, cant) !
en mas de una ocasién lo meteremos en un bucle. i |

] ]
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Para afiadir un bucle seleccionamos la opcién Loop
Combined Fragment.

L K R

A Hur winhertan &
# Bo i

& Lrrgiada

© pagrmte

# Lhph g gagEnn

cegueres -

T ialine -
# Hemana -
W Dhratinn Mesage

S Conar MAnA RS

¥ snf Nonuge

B ez areen Mimssage

#+ Faund Moningn
e Lait Meniage

B Renereed basage

Umiares Lrlleee

[E——

[ p—

T
.

—| 13 sctualisafoia dpee . Cart

art

.

|
I
|
|
I
|
+
i
i

B Loep cambinad Frages
—_—

elaboradas que implique una bifurcacién en el flujo
de eventos, como es el caso de la comprobacion de
la tarjeta, si todo marcha bien se finalizard la
creacion del pedido, si no, el usuario puede cancelar
la operacidn sin guardar nada.

sisterna unPedido: Fe.. linea : LineaPedido articulo : Articulo Banca
1 |
Q |
Aadi ici —»
Afiadiremos condiciones de guarda cuando el
queramos indicar que un mensaje se enviara solo si : [Usuario nojregistrado] registrarsofio
se cumple cierta condicidn, por ejemplo, sélo Toop,
. . . . Repetir hasta que los datos sean correctos o el usuario cancele la operacién)
registraremos a un usuario si no es socio ya. 7 commroarDtos B riost ) datosBancaria
8: [DatosBancarios errdneas) solicitarDatosBancarios
unSoch “ = unFedico - [TH [T
$ =) = B =] 3
usisrie . jnicgrpedice) H H 1 1 &
11: cwar ' H ]
Te57 ! i ¥ !
Mgt ol Ompleta PR ou ] | ]
I \uuu.uu-t-mul-dl- wank . 11 “i_‘ o |r :
] S htemriver ot iR '
: | i1 xluahun‘ﬁia"umu cant) ‘P
También se pueden incluir condiciones mas i A ' i
]
i

Tk bedd

]

#}comprobarsocislk i
] & lwsssrio rojregistrans) regstrarsefia

4 I

Taag]

epelic haska que os dalos sean cerecies o o ussaio cancele la grereion]

1
i
|
i
i
! »
] Y suliiLabot
H B il oatiaBa war s
|
i
1

alt, :

[Datas bancarios carmectos 4 paghitedida | i
i 103 evablec( prndese"| ¥ i y
i i i
1 - 1 1
[Operatian cancelada por o usuario) T ! - H

i ] H i
| Par iM ) | |
' [Para todes s neps del pedido] ! !
i » i
i 1r deard- 1 bt} |
1 i 1
i i i
i H ] H i

¢ Cual de estos elementos no forma parte de un diagrama de secuencia?

Actor
Objeto

Bucle

mon0n

Evento
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4. Diagramas de colaboracion.

CASO PRACTICO.

—ElI diagrama de secuencia ha aportado informacion muy valiosa sobre la circulacion de mensajes en
los casos de uso, sin embargo estaria bien poder mostrar esta informacién de otra forma en la que se
apreciase mejor el anidamiento de los mensajes, y el flujo de control entre objetos, ¢,no cregis?

Los diagramas de colaboracién son un complemento para los de secuencia cuyo objetivo es mostrar
las interacciones entre los objetos del diagrama mediante el paso de mensajes entre ellos. Las
interacciones entre los objetos se describen en forma de grafo en el que los nodos son objetos vy las
aristas son enlaces entre objetos a través de los cuales se pueden enviar mensajes entre ellos. Los
objetos se conectan mediante enlaces y se comunican a través de los mensajes.

Como, a diferencia de los diagramas de secuencia, no se incluye una linea temporal los mensajes son
numerados para determinar su orden el el tiempo.

1: mensajeiniciail)

En este diagrama de colaboracién el actor Iniciador manda un =

mensaje al objeto c1 que inicia el escenario, a continuacién el objeto

Wniciadnr

c1 envia el mensaje mensajel que lleva un pardmetro al objeto c2 y v

después el mensaje mensaje2, que no tiene pardmetros de nuevo al

objeto c2.

Los diagramas de colaboracion y secuencia utilizan

distribuyéndolos de forma diferente, écrees que son semejantes?
Es cierto, ambos diagramas representan la misma informacion, representan entidades del
sistema y los mensajes que circulan entre ellas, ademas en ambos casos es facil detectar la
secuencialidad bien por el uso de lineas de vida, bien por los nimeros de secuencia. De
hecho en algunas aplicaciones para el desarrollo de estos diagramas es posible crear un

diagrama a partir del otro.

4.1 Representacion de objetos.

CASO PRACTICO.

2: mensajel{parametra)

3: mensajezl)

E

los mismos elementos pero

—De acuerdo, mientras investigamos los diagramas de colaboracién vamos a ver con un poco mas
de detalle qué significa la notacion que se asigna a los objetos, ¢ que diferencia hay entre usar los dos
puntos o no hacerlo? ¢Podemos usar el nombre de una clase, solamente, o es obligatorio indicar el

nombre del objeto?

Un objeto puede ser cualquier instancia de las clases que hay definidas en el sistema, aunque
también pueden incluirse objetos como la interfaz del sistema, o el propio sistema, si esto nos ayuda
a modelar las operaciones que se van a llevar a cabo.

Los objetos se representan mediante rectangulos en los que aparece uno de estos nombres.

v NombreClase:

v NombreObijeto :

v :nombreClase :

v" NombreObjeto:nombreClase :

directamente se puede utilizar el nombre de la clase a
la que pertenece el objeto que participa en la
interaccion. Pero esta representacion hace referencia a
la clase, el resto son objetos.

se puede usar el nombre concreto del objeto que
participa en la interaccién, normalmente aparece
subrayado.

cuando se coloca el simbolo : delante del nombre de la
clase quiere decir que hace referencia a un objeto
genérico de esa clase.

hace referencia al objeto concreto que se nombre
afadiendo la clase a la que pertenece.

Clase

:objeto

:Clase

objeto:clase
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4.2 Paso de mensajes.

CASO PRACTICO.

—Y cuando enviamos un mensaje ¢cOmo se representa exactamente?, ¢podemos incluir de alguna
forma parametros en los mensajes o valores devueltos? ¢Y si necesitamos indicar que el mensaje se
enviard sélo si se cumple una determinada condicién? ¢,0 que se envia dentro de un bucle?

Para que sea posible el paso de mensajes es necesario que exista una asociacién entre los
objetos. En la imagen es posible el paso de mensajes entre el objeto objetol y objeto2,
ademas de quedar garantizada la navegacion y visibilidad entre ambos.

:objetal

Un mensaje es la especificacion de una comunicacién entre objetos que transmite
informacidon y desencadena una accién en el objeto destinatario. La sintaxis de un
mensaje es la siguiente:

:objetaz

[secuencia][*] [Condicidén de guarda]{valorDevuelto} : mensaje (argumentos)
donde:

v Secuencia: representa el nivel de anidamiento del envio del mensaje dentro de
la interaccién. Los mensajes se numeran para indicar el orden en el que se
envian, y si es necesario se puede indicar anidamiento incluyendo subrangos.
*:indica que el mensaje es iterativo.

Condicién de guarda: debe cumplirse para que el mensaje pueda ser enviado.
ValorDevuelto: lista de valores devueltos por el mensaje. Estos valores se
pueden utilizar como parametros de otros mensajes. Los corchetes indican que
es opcional.

v Mensaje: nombre del mensaje.

v Argumentos: pardmetros que se pasan al mensaje.

ANNIR

Como se ve en el ejemplo se puede usar la misma asociacidén para enviar varios mensajes. Vemos que
hay dos mensajes anidados, el 1.1 y el 2.1, se ha usado el nombre de los mensajes para indicar el
orden real en el que se envian.

1: mensajel(pl, p2)k rl
:ClaseA :ClaseB
] »>

+ 2.1: mensajed()

1.1: mensaje2(rl)

il

2: mensaje3ip3)
:ClaseC

+

3: mensaje5(): r2

:ClaseE

.

Los mensajes 1, 2 y 3 tiene pardmetros y los mensajes 1 y 5 devuelve un resultado.

Se contempla la bifurcacién en la secuencia afiadiendo una condicidn en la sintaxis del mensaje:

[Secuencia][*][CondiciénGuarda]{valorDevuelto} : mensaje (argumentos)

1a: mensajelip) [condicion 1]
‘OBl :0B2
= >

1b: mensaje2() [candicion 2]

v
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Cuando tenemos una condicién se repite el nimero de secuencia y se afiaden las condiciones
necesarias, como vemos en la imagen segun la condicion se enviarad el mensaje 1 o el 2, pero no
ambos, por lo que coinciden en nimero de secuencia.

La iteracidn se representa mediante un * al lado del nimero de secuencia, pudiendo indicarse ente
corchetes la condicion de parada del bucle.

Nota: VP-UML modifica el orden en el que aparecen los datos pero no su notacion.

4.3 Elaboracion de un diagrama de colaboracion.

Este es el diagrama de colaboracion del caso de uso Hacer pedido, se ha creado siguiendo el
diagrama de secuencia, por lo que no te debe ser muy dificil seguirlo, de hecho algunas aplicaciones
para la creacién de estos diagramas permiten la obtencidon de uno a partir de otro. Debes tener en
cuenta que la aplicacion modifica un poco la signatura de los mensajes, el valor devuelto se
representa al final precedido de dos puntos.

5a: [Jatos bancerios corectos)pagaPedido

1: iniciarPed id -
1.2 * [miertrs pedido incompletol seleccicnarirticulol): cod 1.6. " [mientras pedido incompleto] actualizarTotgl pre cie, cant)
1.3: * [mientrps pedido incompleto] S elccionarCartidad(): can: 3.1: [Socio no registrado] registrarSocio

4.1 *[dales Bancarios incorrectas] sclicitarDatos Bancanios

2: ateplar Pedide + ﬁ

/ _. 4: comprobarJatos Bencanos
\ =<gystem=>>
us uerio sistema -+ ;‘ :
\ Barca
1.5:* [mientras pedido inconpleto]o: *erP'ecio[]: precio \\\:‘ 1.4:* [mientras pedido incompletolcreancod, cant)
\ 5b: [Operacion cance lada] destruir d FELD
articulo  Aricule \ T
1.1 crear * R —
3: comprobarSocio sncin * Soin
6a: [Dalos bancarios comedios]es tablecr| pendie ne”)
6b: [Operacién canceladf] destruir

padido : Pedio

Los aspectos mds destacados son los siguientes:

v Las actividades que se repiten o pueden repetirse se marcan con un asterisco y su condicién.

v’ Las condiciones de guarda se escriben en el mismo nombre del mensaje.

v El flujo alternativo de eventos segln si el usuario cancela el pedido o no, obliga a modificar los
numeros de secuencia de los mensajes 5 y 6, pasando a tener los mensajes 5ay 6a y 5b y 6b,
segln la condicidon. Puedes modificar el nimero se secuencia de los mensajes abriendo la
especificacion del diagrama, y seleccionando la pestafia Mensajes, donde puedes editar los
numeros de secuencia haciendo doble clic sobre ellos.

v Al objeto “sistema” se le ha asignado el estereotipo system.

1: * [condician ] operacion(p)

Indica qué afirmacion no es correcta para el siguiente
diagrama:
El objeto ob2 es multiobjeto

:obl - HisP

Se envia un mensaje del objeto 1 al objeto 2

El mensaje operacion(pp) se ejecutara siempre

OO0

La operacidn se puede ejecutar varias veces
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5. Diagramas de actividad.

CASO PRACTICO.

Por el momento el equipo de BK no ha tenido problema en seguir lo que Ada les cuenta sobre los
diagramas UML. Antonio, que esta verdaderamente interesado en el tema hace a Ada la siguiente
pregunta;

—¢Que pasaria si quisiera representar solo las acciones que tienen lugar, prescindiendo de quien las
genera, solo el flujo de la actividad del sistema, qué pasa primero, qué ocurre después y qué cosas
pueden hacerse al mismo tiempo?

—Pasaria que tendrias que hacer un diagrama de actividad.

El Diagrama de Actividad es una especializacién del Diagrama de Estado, organizado respecto de las
acciones, que se compone de una serie de actividades y representa cdmo se pasa de unas a otras. Las
actividades se enlazan por transiciones automaticas, es decir, cuando una actividad termina se
desencadena el paso a la siguiente actividad.

Se utilizan fundamentalmente para modelar el flujo de control entre actividades en el que se puede
distinguir cuales ocurren secuencialmente a lo largo del tiempo y cuales se pueden llevar a cabo
concurrentemente.

Permite visualizar la dindmica del sistema desde otro punto de vista que complementa al resto de
diagramas. En concreto define la légica de control:

v" En el modelado de los procesos del negocio: Permiten especificar y evaluar el flujo de trabajo de
los procesos de negocio.

v En el analisis de un caso de uso: Permiten comprender qué acciones deben ocurrir y cudles son
las dependencias de comportamiento.

v En la comprensién del flujo de trabajo, a través de varios casos de uso: Permiten representar
con claridad las relaciones de flujo de trabajo (workflow) entre varios casos de uso.

v Aclaran cuando se trata de expresar aplicaciones multihilos.

Un diagrama de actividades es un grafo conexo en el que los nodos son estados, que pueden ser de
actividad o de accidon y los arcos son transiciones entre estados. El grafo parte de un nodo inicial que
representa el estado inicial y termina en un nodo final.

éPor qué decimos que el diagrama de actividades visualiza el comportamiento desde otro
punto de vista del resto de diagramas?

En los anteriores diagramas, tratabamos la interaccidon entre objetos y entidades, cual es el
flujo de mensajes, en qué orden y bajo qué condiciones se envian, en los diagramas de
actividades se incluye el factor de la concurrencia, y trata sobre todo de expresar el flujo de
las actividades, su elemento fundamental, y como se pasa de unas a otras. Ademas también
representa como se influye en los objetos.

5.1 Elementos del diagrama de actividad.

CASO PRACTICO.

—Vale estoy preparado, ¢,qué necesito para tener un diagrama de actividad?
Normalmente los diagramas de actividades contienen:

v" Estados de actividad y estados de accién.
= Estado de actividad: Elemento compuesto cuyo flujo de control se compone de otros
estados de actividad y de accién.
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=» Estado de accién: Estado que representa la ejecucién de una accién atémica, que no se
puede descomponer ni interrumpir, normalmente la invocacién de una operacion.
Generalmente se considera que su ejecucién conlleva un tiempo insignificante.

= Pueden definirse también otro tipo de estados:

- Inicial. ] [
. accidn inicial accion final
-~ Final. o g ( ) >®

Transiciones: Relacién entre dos estados que indica que un objeto en el primer estado realizara
ciertas acciones y pasard al segundo estado cuando ocurra un evento especifico y satisfaga
ciertas condiciones. Se representa mediante una linea dirigida del estado inicial al siguiente.
Podemos encontrar diferentes tipos de transacciones:
=>» Secuencial o sin disparadores: Al completar la accion del estado origen se ejecuta la accion
de salida y, sin ningun retraso, el control sigue por la transicion y pasa al siguiente estado.
=>» Bifurcacion(Descision node): Especifica caminos
alternativos, elegidos segun el valor de alguna e
expresiéon booleana. Las condiciones de salida no
deben solaparse y deben cubrir todas las

posibilidades (puede utilizarse la palabra clave facciéntabo |
else). Pueden utilizarse para lograr el efecto de las condicién faiss
iteraciones.

Fusion (Merge node): Redirigen varios flujos de entrada en un Unico flujo de salida. No tiene
tiempo de espera ni sincronizacion.

Division (Fork node): Permiten expresar la sincronizacion o ejecucion paralela de actividades.
Las actividades invocadas después de una

— (—
division son concurrentes. I
=>» Unidn (Join node): Por definicién, en la unién los i
flujos entrantes se sincronizan, es decir, cada \;.,/

uno espera hasta que todos los flujos de entrada han alcanzado la unién.
Objetos: Manifestacion concreta de una abstraccién o
instancia de una clase. Cuando interviene un objeto no e
se utilizan los flujos de eventos habituales sino flujos de tactura H@mm)
objetos (se representan con una flecha de igual manera)
que permiten mostrar los objetos que participan dentro del flujo de control asociado a un
diagrama de actividades. Junto a ello se puede indicar como cambian los valores de sus atributos,
su estado o sus roles.

Se utilizan carriles o calles para ver QUIENES son los responsables de realizar las distintas actividades,
es decir, especifican qué parte de la organizacion es responsable de una actividad.

v
v
v

Cada calle tiene un nombre Unico dentro del diagrama.

Puede ser implementada por una o varias clases.

Las actividades de cada calle se consideran independientes y se ejecutan concurrentemente a las
de otras calles.

5.2 Elaboracion de un diagrama de actividad.
El siguiente diagrama de actividad representa el caso de uso hacer pedido, en el aparecen los
elementos que hemos visto en las secciones anteriores.

v
v

En las bifurcaciones se ha afiadido la condicién que indica si se pasa a una accién o a otra.
Las acciones Seleccionar articulo y Seleccionar cantidad se han considerado concurrentes.
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Se crea el pedido pasa
a estado "en
construccién”

T

Flujo de objeto

no se ha terminado de afadir articulos

pedido :
Pedido

comprar

Division

seleccionar

) aradir articulo al

Bifurcacién

se ha terminado de afadir articulos

Confirmar pedido

ped

anade un afticulo al pedido

Fusidn

E—:Ia:ci{marartfculca ( cantidad

pedido
(e ), =
N0 €5 50010 Comprobar socio
pedido :
si @5 s0cio Pedida

Comprobar datos
bancarios
intentar correcidn

El estado del pedido
asa a "cancelado”

cancelar pedido

Datos incorrectos

Datos bancarios correctos

Rellenar datos
bancarios

El estado del pedido
para a "pendiente"

Preparar pedido para
almacén

Pagar pedido

pedido

En este otro diagrama se simplifican las acciones a realizar y se eliminan los objetos para facilitar la

inclusion de calles que indican quien realiza cada accion:

Usuario Sisterna

Banca

Comp-obar

Hacer pedido

ranfirmar yﬂ

s0Cio

paridn
regisirarse )":"'f

[can-:e lar pedido |
s

,—-"'ff/

EE”E nar datos bancarios

- -

dalus i||l.uuij_uj—’1,/‘

[J\lrnacE rar pedida

comprobar datos
bancarios

L~

datos corractos

d

PARA ANADIR LAS CALLES EN VISUAL PARADIGM SE UTILIZA LA HERRAMIENTA DEL PANEL “VERTICAL SWIMLANE”

Los diagramas de actividades, a diferencia del resto, permiten incluir la concurrencia en

la representacion del diagrama.

= Verdadero r

Falso
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6. Diagramas de estados.

CASO PRACTICO.

Ada espera que su equipo continle con tan buen animo para estudiar un tipo de diagrama mas, que
completara las diferentes visiones de la dindmica de un sistema que proporciona UML. Son los
diagramas de estados, que les permitiran analizar como va cambiando el estado de los objetos que
tienen una situacion variable a lo largo del tiempo.

Basado en los statecharts de David Harel. Representan maquinas de estados (autématas de estados

finitos (Modelo matemdtico que realiza computos sobre una entrada para producir una salida. Se representa mediante un grafo cerrado
y dirigido cuyos vértices son estados y sus aristas son transiciones, que van etiquetadas con un simbolo que representa el evento que

desencadena la transicion. Parte de un estado inicial y termina en uno o varios estados finales.)) para modelar el
comportamiento dindmico basado en la respuesta a determinados eventos de aquellos objetos que
requieran su especificaciéon, normalmente por su comportamiento significativo en tiempo real y su
participacién en varios casos de uso. El resto de objetos se dice que tienen un Unico estado.

En relacidn con el diagrama de estados se cumple que:

v" Un objeto estd en un estado concreto en un cierto momento, que viene determinado,
parcialmente, por los valores de sus atributos.

v La transicién de un estado a otro es momentanea y se produce cuando ocurre un determinado
evento.

v/ Una maquina de estados procesa un evento cada vez y termina con todas las consecuencias del
evento antes de procesar otro. Si ocurren dos eventos simultdneamente se procesan como si se
hubieran producido en cualquier orden, sin pérdida de generalidad.

Un diagrama de mdaquina de estados expresa : cemrar{paso.vacio) mCErrada
Crear Abierta
el comportamiento de un objeto como una J ¢
progresion a través de una serie de estados, N abrir
provocada por eventos y las acciones abrir cerradura
. . cerrar cerradura
relacionadas que pueden ocurrir. Por v
ejemplo, aqui tenemos el diagrama de [Cermdmn “M]
estados de una puerta.

Analiza el diagrama de estados de la puerta, segun esta dibujado, ¢Se puede abrir una
puerta que esta cerrada con llave directamente?

€ Verdadero [ Falso

6.1 Estados y eventos.

CASO PRACTICO.

Ada indica a su equipo que para entender bien la dindmica de un diagrama de estados deben
comenzar por analizar sus componentes fundamentales: estados y eventos.

Un estado es una situacion en la vida de un objeto en la que satisface
cierta condicion, realiza alguna actividad o espera algun evento.

Elementos de un estado

Nombre

Acciones entrada/salida.

Actividad a realizar.

Subestados, cuando el estado es complejo y necesita de un diagrama que lo defina.
Eventos diferidos.
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Existen dos tipos de estado especiales, estado inicial y estado final.

v Estado inicial: es un pseudoestado que indica el punto de partida por defecto para una transicién
cuyo destino es el limite de un estado compuesto. El estado inicial del estado de nivel mas alto
representa la creacidén de una nueva instancia de la clase.

v Estado final: Estado especial dentro de un estado compuesto que, cuando estd activo, indica que
la ejecucion del estado compuesto ha terminado y que una transicion de finalizacién que sale del
estado compuesto esta activada.

Un evento es un acontecimiento que ocupa un lugar en el tiempo y
espacio que funciona como un estimulo que dispara una transiciéon en
una maquina de estados. Existen eventos externos y eventos internos
segun el agente que los produzca.

Tipos de eventos:

v Sefales (excepciones): la recepcion de una sefial, que es una entidad a la que se ha dado nombre
explicitamente (clase estereotipada), prevista para la comunicacion explicita - y asincrona- entre
objetos. Es enviada por un objeto a otro objeto o conjunto de objetos. Las sefiales con nombre
que puede recibir un objeto se modelan designandolas en un compartimento extra de la clase de
ese objeto. Normalmente una sefial es manejada por la maquina de estados del objeto receptor
y puede disparar una transicion en la maquina de estados.

v Llamadas: la recepcién de una peticién para invocar una operacién. Normalmente un evento de
llamada es modelado como una operacion del objeto receptor, manejado por un método del
receptor y se implementa como una accién o transiciéon de la maquina de estados.

v Paso de tiempo: representa el paso del tiempo (ocurrencia de un tiempo absoluto respecto de
un reloj real o virtual o el paso de una cantidad de tiempo dada desde que un objeto entra en un
estado). Palabra clave after: after (2 segundos); after 1 ms desde la salida de devlnactivo.

v" Cambio de estado: evento que representa un cambio en el estado o el cumplimiento de una
condicidn. Palabra clave when, seguida de una expresién booleana, que puede ser de tiempo o de
otra clase: when (hora = 11:30); when (altitud < 1000).

6.2 Transiciones.

CASO PRACTICO.

—De acuerdo, los estados son situaciones especificas en las que se puede encontrar un objeto, y los
eventos pueden hacer que un objeto cambie de estado, y, ¢como representamos eso?

Una transicion de un estado A a un estado B, se produce cuando se
origina el evento asociado y se satisface cierta condicion especificada,
€en cuyo caso se ejecuta la accion de salida de A, la accion de entrada a B
y la accién asociada a la transicion.

La signatura de una transicion es como sigue:

Evento(argumentos) [condicién] / accion
donde todos los elementos son opcionales.

Elementos de una transicion:
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v Estados origen y destino: la transicion se disparara si, estando en el estado origen se produce el
evento de disparo y se cumple la condicion de guarda (si la hay), pasando a ser activo el estado
final.

v/ Evento de disparo: cuando se produce un evento, afecta a todas las transiciones que lo
contienen en su etiqueta. Todas las apariciones de un evento en la misma maquina de estados
deben tener la misma signatura. Los tipos de evento los hemos visto en el punto anterior.

v/ Condicién de guarda: expresion booleana. Si es falsa, la transicidn no se dispara, y si ho hay otra
transicién etiquetada con el mismo evento que pueda dispararse, éste se pierde.

v" Accién: computacidon atdmica ejecutable. Puede incluir llamadas a operaciones del objeto que
incluye la maquina de estados (o sobre otros visibles), creacién o destruccién de objetos o el
envio de una sefial a otro objeto.

_ cerarlpazo.vacio] Cerrada
crear (" Abierta ) }
L \

Recordemos el diagrama de estado de la puerta: ¢Qué - 1
- - g - e~ . abrir
significa la signatura de la transicion *“cerrar st caracr

[paso.vacio]”?

[Czrrm:n con llave

ol

E Que cuando cerremos la puerta el paso quedara vacio.
= Que para cerrar la puerta el paso debe estar vacio.
[ Que cuando se esta cerrando la puerta se vacia el paso.

Los corchetes en un diagrama UML significan una condicion que se debe cumplir. No se podra cerrar la puerta hasta que el paso no
esté vacio.

6.3 Creacion de un diagrama de estados

Para ejemplificar la creacidon de un diagrama de estados vamos a ver el que se asocia al objeto
pedido, que cumple con las condiciones que hemos visto al principio, tiene un comportamiento
significativo en tiempo real, ya que su situacidn tanto fisica, como el sistema, va evolucionando
conforme pasa el tiempo, y participa en varios casos de uso (como Hacer pedido y Cumplimentar
pedido).

Los diferentes estados en los que puede estar un pedido son:

v En creacion: es cuando se estan seleccionando los productos que formara el pedido.

v/ Pendiente: estd en este estado desde que se confirma el pedido hasta que se selecciona para
preparar su envio.

v/ En almacén: estd en este estado cuando es elaborado el paquete y se ha asignado a una ruta,
hasta que se envia a través de la ruta que le corresponde.

v Servido: Cuando el pedido es enviado. En este caso se envia una sefial fisica desde el almacén
cuando el transporte abandona el almacén.

v/ Cancelado: puede llegarse a esta situacién por dos motivos, o bien se cancela mientras se esta
haciendo por problemas con la tarjeta de crédito, o bien porque, una vez pendiente de su gestién
el usuario decide cancelarlo, la diferencia fundamental entre ambos es que en el segundo caso
hay que devolver el importe pagado por el pedido al socio que lo ha comprado.

Las transiciones entre estados se producen por llamadas a procedimientos en todos los casos, no
intervienen cambios de estado o el tiempo, ni sefales.

El diagrama quedaria de la siguiente manera:
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Seleccionar articulef afadirdrticulo Articu os no d sponibles/ pedidoStack
Seleccionar confirmacion
. botonConf renar.clizk)
{ crearfedida - [Datos corectas] f v
en creadon corfimarfedido
H Lu f anacitAriculo 'l _ F"E"".i'“""—-E _ _ 3]
entry / revisarArticulosDisponibles
co/ anadirAbuta

| — | exit i disminuirStock
Seleccionar cancelar : . .
pedidobotonCancela-.click() | gzg‘-i;l:ol;ontaornccaan;:;arr CIEEW’P_{/ ,.';\.-tt.c._.:;; .'Em,;aqUEtado's "

. E otonEnviarAlmacan.cic
ranrelarfedidn . . .
tanie|a Pt‘”"fi,/ [Articulos disponibles] /
Ay é._—r"a runplimentarPedidn
Y
I cancelado \ —
| ol | ( almacen W
elinag Padide
bady = _

si [pedido=pendiente] Pedida enviado ruta

‘ covdyverdinaro; fdeja pl almaran f
eliminar LinzasPedido; Y envia-Ruta
eliminarPed do; ( servido ‘~]

' -

S/

<

En las transiciones se ha incluido el nombre de la transicién, el evento que la dispara (normalmente
hacer clic en alguin botdn de la interfaz), si existe condicidon de guarda se pone entre corchetes y la
accién a realizar para llegar al siguiente estado junto al simbolo /. En todos los casos el evento de
disparo es de tipo llamada (incluye la llamada a una funcién o pulsar un botén de la interfaz), salvo
en el caso de pedido enviado que se controla por una sefial que se envia cuando el transporte
abandona el almacén.

A los estados se les ha afiadido la accién a realizar, apartado do/ y en algunos casos la accién de
entrada, por ejemplo en el caso del estado pendiente, se debe revisar que los articulos a enviar
tengan disponibilidad y la de salida, en el ejemplo disminuir el stock.

Nota: para incluir las condiciones de guarda en el diagrama debes rellenar el apartado “Guard” de la
especificacion, si necesitas anadir alguna accidon puedes hacerlo rellenando el apartado “Effect”. Los
eventos de disparo.
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