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Metodos y modelos d aeS

Unidad 1. Herramient

Presentacion de la unidad

Bienvenido(a) a la Unidad didactica: Métodos y modelos de desarrollo de software. En esta
unidad trabajaras mediante la herramienta de UML y RUP el andlisis, disefio y modelado de
los procesos para el desarrollo de software; iniciards con los conceptos basicos de la
metodologia UML, aprenderas a representar andlisis de los requerimientos de los clientes
de desarrollo usando los diagramas apropiados de UML; al mismo tiempo, abordaras
conceptos de disefio en la metodologia de la orientacion a objetos y, por Ultimo, revisaras
métodos para administrar el proceso de gestion para el desarrollo de proyectos.

Al finalizar la Unidad 1 seras capaz de disefiar y modelar graficamente los requerimientos
de mediante la utilizacion de las herramientas de UML y RUP.

Logro

Identificar los modelos utilizados para el desarrollo de software y disefiar graficamente el
modelo de sistemas mediante el uso de las herramientas de UML y RUP.

Competencia especifica

Disefiar modelos graficos mediante la utilizacion de las herramientas de UML y RUP para
satisfacer las necesidades de desarrollo de un software.

Temario de la unidad

1. Herramientas para el modelado de software
1.1. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)
1.1.1. Proceso de desarrollo de software
1.1.2. Los casos de uso y sus caracteristicas
1.1.3. Componentes basicos de los diagramas de casos de uso y sus
representaciones
1.1.4. Asociaciones, generalizacion y relaciones
1.1.5. Diagramas base de UML
1.1.6. StarUML
1.2. Proceso Unificado de Rational (RUP)
1.2.1. Generalidades
1.2.2. Fasesy elementos
1.2.3. Clasificacion
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Unidad 1. Herramient

Unidad 1. Herramientas para el modelado de software

Antes de comenzar con la Unidad, realiza la Actividad 1. Foro de la asignatura que se
presenta en el documento: Actividades de la unidad 1. En esta actividad conoceras a tus
comparfieros de curso; y con ello, podras integrarte e intercambiar conocimientos con ellos
a lo largo de la asignatura.

Una vez que te presentaste en el foro, comenzaras con el tema, mismo que iniciara
abordando la historia de UML,; posteriormente, revisaras los conceptos basicos de la
materia.

Tema 1.1. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (LUM), o en sus siglas en inglés UML (Unified Modeling
Languaje), es el lenguaje de modelado para el desarrollo de sistemas mas utilizado en la
actualidad; es respaldado por la OMG (Object Management Group). UML es un lenguaje
visual o gréfico de especificacion, construccién y documentacion de sistemas. En este
capitulo aprenderas a modelar en UML proyectos de desarrollo de software.

Ademas, en esta unidad analizards un proceso de desarrollo de software, mediante el
proceso de realizacion, que se basa en el uso de UML, este es llamado RUP (Rational
Unified Process).

UML ofrece estandares para describir graficos de disefio de sistemas; es un estandar para
describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negaocio, funciones del sistema y aspectos concretos -como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados-.

En el libro El lenguaje unificado de modelado: Manual de referencia. (2007), encontraras en
la pagina 3, un breve resumen de UML, en donde se especifica que “UML es un lenguaje
de modelado universal, de propdsito general”, para profundizar en el tema, revisa dicho
texto.

UML a través de la historia ha pasado por etapas de evolucion; con el paso del tiempo se
le ha aplicado mejoras, para llegar a ser lo que ahora es.

Ahora, se te presentara una breve historia para resaltar los puntos mas importantes de la
misma:
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El lenguaje UML tuvo sus inicios en octubre de 1994. Rumbaugh se unié a Booch en la
compafiia Rational fundada por el mismo Booch (los dos, investigadores en el area de
metodologia del software). El objetivo de ambos era unificar dos métodos que habian
desarrollado: el método Booch y el OMT (Object Modeling Tool). Un primer borrador de se
cred en octubre de 1995. Para ese entonces, otro investigador, Jacobson, se uni6 a la
compania Rational y se incluyeron sus ideas. Los tres son conocidos como los “tres
amigos”. Este lenguaje abrié a la colaboracién de otras empresas que aportaran sus ideas.
En enero de 1997 se present6 la primera version UML 1.0 ante la OMG. Ese mismo afio,
se integraron otros colaboradores y empresas que proporcionaron sus propias ideas. En
varios libros encontraras que a través del tiempo surgieron varias versiones de UML, En el
libro El lenguaje Unificado de Modelado”, escrito por Booch, Jacobson &Rumbaugh, (1999),
en su pagina XXIl a la XXV, se habla sobre la historia de UML, pero s6lo menciona hasta
la versién 1.3; posteriormente, en El lenguaje unificado de modelado: Manual de referencia,
(2007, pp. 3-7.), se trata el tema “Historia de UML” donde se hace mencion de varias
versiones; en el mismo libro, se usa el término UML1 para hablar de las versiones 1.1 a la
1.5 y de UML2 para hablar de la versién 2. Es importante que conozcas sus diferencias y
ventajas.

Es necesario recalcar que la nueva version UML2 es, en lo fundamental, lo mismo que
UML1; en especial en lo que se refiere a las caracteristicas principales del modelado
utilizadas habitualmente. Pero se han afiadido algunas mejoras importantes; la principal es
gue la nueva version puede ser considerada como de un lenguaje de programaciéon o de
una aplicacion. Revisa los textos antes mencionados, ademas del tema El origen del UML,
en Laurent Debrauwer, Fien Van der Heyde (2005, pp. 21-23) para complementar el tema.

¢Qué significa unificado?

Para Rumbaugh, Jacobson &Booch (2007) “se usa la palabra unificado, porque UML
combina los conceptos comunmente aceptados por muchos métodos orientados a objetos,
seleccionando una definicion clara para cada concepto, asi como una notacion y una
terminologia. UML puede representar a la mayoria de los modelos existentes tan bien o
mejor que como lo hacian los métodos originales” (p. 8).

Valoracién de UML

Los tres amigos, hacen una valoracién muy importante sobre UML:

“‘UML es desordenado, impreciso, complejo y enmarafiado. Esto es, tanto un fallo, como
una virtud. Cualquier cosa pensada para un uso general va a ser desordenada.”
(Rumbaugh et al. 2007, p. 11).
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La expresidn anterior es muy clara y sorprendente, por lo complejo que puede llegar a ser
UML al abarcar tantas especificaciones; pero a la vez, puede ser su propia virtud, pues se
puede modelar gran cantidad y variedad de proyectos.

Proceso de desarrollo de software

En esta seccidén conoceras conceptos basicos para iniciar el proceso de modelado; entre
ellos, conceptos y principios de la orientacion a objetos, que es en lo que se basa el lenguaje
UML, esto te ayudard a comprender cada elemento y su relacién en los diagramas de UML.

Para Rumbaugh, et al (2007, p. 25.) en el tema Vistas, se comenta que no hay una linea
clara entre los diversos conceptos y construcciones en UML; pero, por comodidad, las
dividen en varias vistas. En donde una Vista es un subconjunto de las construcciones de
modelado de UML que representan un aspecto del sistema.

Dentro del proceso de desarrollo de software, hay varios conceptos que debes de conocer
y gue se han seleccionado de algunos libros la definicion mas acertada. Por o mismo te
solicito leas que es un modelo en Booch (2007, p. 21).

Ademas, por motivos de que UML tiene especificaciones orientadas a objetos, deberas
conocer y comprender los significados de: objeto, abstraccion, clases de objetos, herencia,
clases y polimorfismo. Todos estos conceptos se manejaran con mucha frecuencia en el
modelado de proyectos de sistemas, de ahi su importancia. Para eso, te pido revises
detenidamente la definicion de los conceptos ubicados en el libro UML 2: Iniciacién,
ejemplos y ejercicios corregidos, escrito por Debrauwer (2005, pp. 29-32 y 35-38).

También debes leer el tema Bloques para la construccion de UML, del libro El lenguaje
unificado de modelado, en Booch (1999, pp. 15- 22), el autor te introducira de manera
sencilla a la estructura del modelado UML, conoceras los elementos que la componen y los
tipos de diagramas. Pon especial atencién a la forma en como se integran las 3 clases.

A manera de resumen, podras encontrar que esta distribuido de la siguiente forma:
1. Elementos
a. Elementos estructurales
b. Elementos de comportamiento
c. Elementos de agrupacion
d. Elementos de anotacion
2. Relaciones
a. Dependencia
b. Asociacion
c. Generalizacion
d. Realizacion
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3. Diagramas

a. Diagrama de clases
Diagrama de objetos
Diagrama de casos de uso

Diagrama de secuencia
Diagrama de colaboracion
Diagrama de estado
Diagrama de actividades
Diagrama de componentes
Diagrama de despliegue

mTe@ ™o o oo

Del mismo libro de Booch (2007, pp. 25-27), mencionado en parrafos anteriores, lee lo
referente a las vistas de UML. En éste, conoceras el concepto de vistas y su clasificacion;
ademas, podras observar como los elementos que participan en los diagramas UML se
integran. En la pagina 26, existe una tabla clasificando las 3 clases y sus elementos, en la
columna de conceptos principales se enlistan los blogues de elementos y relaciones, en la
columna de diagrama se enlistan los diferentes diagramas existentes en UML; los diferentes
diagramas se agrupan en vistas y, estos a su vez, en areas principales de modelado. Con
todo lo leido anteriormente, tendras una vision mas amplia de los conceptos y
generalidades de UML.

En la creacion de los modelos que vas a realizar, estaras aplicando semantica y
representaciones visuales con una notacion especifica. Para comprender esta afirmacion
no debes de olvidar el concepto de Modelo que ya leiste al inicio:

Booch (2007)
Un modelo es la representacion en un cierto medio (ambiente) de algo en el mismo
u otro medio (ambiente). El modelo capta los aspectos importantes de lo que se esta
modelando, desde un cierto punto de vista, y simplifica u omite el resto. La
ingenieria, la arquitectura y muchos otros campos creativos utilizan modelos. Un
modelo de un sistema software esta construido en un lenguaje de modelado, como
UML.
El modelo tiene, tanto semantica, como notacién, y puede adoptar diversos
formatos que incluyen el texto y los graficos. Se pretende que el modelo sea mas
facil de utilizar, para ciertos propositos, que el sistema final.

En la representacion de UML, los conceptos orientados a objetos son importantes de
comprender, pues son los elementos que integran los diagramas de UML con los que
podras realizar los modelos de desarrollo de sistemas. Por lo mismo, deben quedar claros
para ti, los conceptos de:

e Objeto, ¢ Cudles son los 2 elementos que lo integran y su significado?

e Abstraccion.

o Clases o clases de objetos.
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e Que es unainstancia.
e Herencia.

e Polimorfismo?l.

e Sobrecarga?

e Sobre-escritura.

e Laligaduradinadmica.

Si aun tienes dudas de los conceptos anteriores, te sugiero des una segunda lectura al
tema. Como te daras cuenta, hay muchos diagramas para el modelado del desarrollo de
software. De todos ellos solo veremos algunos y detectaras los elementos que los integran
y la forma en como se relacionan.

Los casos de uso y sus caracteristicas

Todos los temas de este curso son importantes; pero, los diagramas de casos de uso,
son muy utilizados, en el proceso de analisis de requerimientos de proyectos y en otras
herramientas ademas de UML,; es decir, que cuando un lider de proyecto y su analista tiene
una reunion de trabajo con un cliente, levantando los requerimientos del proyecto a
desarrollar, se comienzan a desarrollar diagramas de procesos para expresar: de una forma
gréfica y ordenada lo que entendi6 del cliente; para que después, en otra reunion, el
analista y el lider de proyecto, expresen con sus palabras y validen ante el cliente, que el
equipo desarrollador comprendio bien los requerimientos o necesidades. Una vez
aceptados los requerimientos, el analista comienza a trabajar en el proyecto. Los casos de
uso son las principales herramientas de trabajo del analista, para darse a entender con el
equipo de desarrollo. Es por eso por lo que este tema es de suma importancia.

Booch (2007), dice:
Un caso de uso es una unidad coherente de funcionalidad externamente visible
proporcionada por un clasificador (denominado sistema) y expresada mediante
secuencias de mensajes intercambiados por el sistema y uno o mas actores de la
unidad del sistema. El propésito de un caso de uso es definir una pieza de
comportamiento coherente sin revelar la estructura interna del sistema. La definicién
de un caso de uso incluye todo el comportamiento que se le supone —las

Este concepto es de los mas complejos de entender si no se tiene un ejemplo. Pero otra forma de explicarlo
para que comprender su significado podemos decir que la palabra Polimorfismo, sugiere multiples formas, se
trata de la posibilidad de acceder a un variado rango de funciones (acciones o métodos) distintas a través del
mismo interfaz. Es decir que un mismo identificador puede tener distintas formas de comportamiento y
cuerpo dependiendo del contexto en el que se encuentre. Podemos establecer polimorfismo mediante la
sobrecarga, sobre-escritura y la ligadura dinamica.

2Es otro de los conceptos que aparece, muy utilizado por los programadores al momento de crear programas
orientados a objetos, y por lo mismo debe ser muy conocido por los analistas de sistemas y disefiadores, e
igual de importante por los jefes de sistemas.
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secuencias principales, distintas variaciones del comportamiento normal y todas las
condiciones de excepcion que pueden darse con dicho comportamiento, junto con
la respuesta deseada. Desde el punto de vista del usuario, éstas pueden ser
situaciones anormales.

Para continuar con el tema, deberas conocer algunos conceptos basicos e importantes; por
eso te solicito leas el tema Introduccién del libro El lenguaje unificado de modelado, de
Booch, Rumbaugh y Jacobson (1999, p. 191-195).

De lo anterior, conoceras los conceptos: qué es un sistema, caso de uso y actores.

Del libro Aprendiendo UML en 24 horas, por Joseph Schmuller (2001, 87- 93), leeras los
temas:

e Qué son los casos de uso, pagina 87. Aqui entenderas que un sistema es un
conjunto de casos de uso como agrupacion de situaciones o acciones; que las
secuencias, las inician personas o entidades que se les llamaré: actores.

¢ Importancia de los casos de uso, pagina 88. Aqui te expone que se debe de
involucrar a los usuarios y clientes en las etapas de andlisis y disefio.

¢ Ejemplo: “la maquina de gaseosas”, pagina 88.

e Elcaso de uso “Comprar gaseosa”, pagina 89. En él, se te expone el andlisis de los
escenarios que se puede encontrar un cliente al comprar una gaseosa.

e Casos de uso adicionales, pagina 90. Aqui se te expondran otros casos de uso o
procesos que se encuentran en el sistema maquina de gaseosas. En esos casos de
usos intervienen otros actores, como son: el proveedor y el recolector de dinero que
pueden ser la misma persona pero que son 2 procesos diferentes. Para cada
actividad de los actores, se exponen las variantes para los 2 casos de uso: proveer
de mas refrescos y recolectar el dinero.

¢ Inclusién de los casos de uso, pagina 91. En este tema, se te muestran acciones
gue son iguales para 2 casos de uso (las cuales, pudieran parecer duplicadas); éstas
se pueden eliminar para que solo quede una sola actividad de las que se repiten. A
esta accion se le llama: inclusién.

e Extension de los casos de uso, pagina 91. Mediante el mismo ejemplo, te explica
que también se puede extender un caso de uso.

¢ |nicio de un analisis de un caso de uso, pagina 92. El autor del libro te expone un
resumen.

e Te recomiendo resuelvas los problemas que se exponen en la pagina 93.

En este apartado se te expusieron, con un ejemplo muy préctico, los casos de uso
existentes en una maquina de gaseosas; la maquina de gaseosas puede ser el nombre del
sistema. Se detectaron los siguientes casos de uso: comprar gaseosa, reabastecer,
recolectar dinero, se hablé de la inclusién de pasos, cuando 2 o mas casos de uso tienen
pasos similares; la forma de crear una inclusién es creando un caso nuevo; se habl6
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también de la extension; que es, cuando se observa que un caso de uso requiere de alguna
modificacion para cubrir una mejora. En el ejemplo del caso de uso: reabastecer, se crea
nuevo para mejorar el sistema reabasteciendo de gaseosas de acuerdo con las que mas se
venden, el nuevo caso de uso fue llamado: reabastecer de acuerdo con las ventas, pero el
caso reabastecer no desaparece, a esto se le llama extension.

Componentes basicos de los diagramas de casos de uso y sus representaciones

En este apartado, conoceras los componentes basicos de los diagramas de caso de uso y
su representacion en un diagrama. Continuaremos con el ejemplo del sistema “maquina de
gaseosas”, para mostrar las relaciones entre casos de uso. Con todo lo que estudiaras,
conoceras mejor la herramienta de los diagramas de casos de uso utilizando UML, con la
cual te podras apoyar para analizar sistemas. Recuerda que esta herramienta ayuda al
analista a visualizar graficamente para comprender la forma en como un sistema se
comporta.

Para iniciar, lee del libro: Aprendiendo UML en 24 horas, por Joseph Schmuller (2001), los
temas siguientes:

e Representacion de un modelo de caso de uso, pagina 95. En éste abordaras, de
forma general, la comprension de un sistema de casos de uso; observaras el
sistema, los casos de uso, los actores y parte de las relaciones.

¢ Una nueva vista a la maquina de gaseosas, pagina 95. Del primer tema que leiste,
observaras ahora la representacion grafica con el sistema maquina de gaseosas.
No obstante, aun en el grafico, no esta representada la inclusion y extension, sélo:
el sistema, los casos de uso, los actores y la forma en cédmo estan relacionados en
su forma basica.

e Secuencia de pasos en los escenarios, pagina 96. Este es un tema corto, en donde
se explica que: un caso de uso es una coleccion de escenarios y un escenario es
una secuencia de pasos, pero esos pasos aun no aparecen en el diagrama. UML
no prohibe poner notas, pero si lo vuelve confuso, el lugar en donde se especifican
los pasos es parte de un documento que integra todos los casos de uso y cada
diagrama contendra su propia pagina en donde a manera de texto se informa de:

o Elactor que inicia el caso de uso
Condiciones previas del caso de uso
Pasos del escenario

Condiciones posteriores cuando finaliza el escenario

O
O
O
o Elactor que se beneficia del caso de uso
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Asociaciones, generalizacion y relaciones

Hasta este momento has abordado de manera béasica los elementos de un diagrama de
casos de uso. Aqui, revisaras elementos que intervienen en un diagrama de caso de uso
gue muestra una mayor complejidad, para ello, continuaremos con el ejemplo del sistema
de “maquina de gaseosas”.

Antes de continuar con el ejemplo del sistema de “maquina de gaseosas”, definiremos el
concepto de clasificador, Booch (2007), dice: “Un clasificador modela un concepto
discreto que describe cosas (objetos) que tiene identidad, estado, comportamiento,
relaciones y una estructura interna opcional. Los tipos de clasificadores incluyen clases,
interfaces y tipos de datos. Otros tipos de clasificadores son materializaciones de conceptos
de comportamiento, elementos en el entorno o estructuras de implementacion. Estos
clasificadores incluyen casos de uso, actor colaboracion, componente y nodo, asi
como varios tipos de comportamiento.” De la definicion anterior, resalta lo mas
importante para entender parte del desarrollo de los temas. Podemos resumir clasificador
como: es quien modela describiendo cosas u objetos, en ellos podemos encontrar casos
de uso entre otros elementos de disefio de UML.

Ahora, lee los siguientes temas del libro Lenguaje unificado de modelado manual de
referencia, de Booch (2007):
¢ Relaciones, pagina 47. De este tema, lo importante es rescatar los tipos de
relaciones, la funcién para lo que son creadas y su notacién o simbologia,
resumiendo:

o Larelacién asociacion que conecta los diferentes objetos con los que puede
interactuar una clase.

o Larelacion de generalizacion que relaciona descripciones, objetos, clases,
de los clasificadores padres (superclase), con los clasificadores hijos o
subclases, recordando al tema de herencia. Como se representa la herencia
gue permite, que clases y/o objetos padres compartan atributos y métodos
con las clases y/o objetos hijos.

o Larelacion de realizacion, que vincula una especificacion con su
implementacién, como se representa una clase que incluye la estructura de
su implementacion, es decir sus atributos (variables, alcance de variable, tipo
de dato) e incluye sus métodos (comportamientos que son procesos que
ademas debe de especificarse los parametros que reciben y el resultado de
retorno, asi como el alcance de los métodos). Como se representa una o
mas clases.

o Larelacion de dependencia, que relaciona clases cuyo comportamiento o
implementacion afecta a otras clases. Los tipos de dependencia se iran
viendo més adelante.
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e Asociacion. En este punto se describe con profundidad el concepto de una

asociacion.
nombre de asoclacion
Prioridad
siguiente | o 4 ~—— autoasoclacion
|0t
Suscripcion
antarior

nombre de rol ———s=  luenta 0.1 k Bk

<———— asociacion binaria

enradas| «

Reserva clase participante

Figura. Notacion de asociacion. Imagen tomada de Booch (2007, p. 49).

De la imagen anterior observa las cualidades existentes: la asociacion binaria entre la clase
suscripcion y reserva, de cada extremo de la linea asociacion, puedes ver el rol de cada
clase en esta asociacion que es fuente y entradas, también existe una auto-asociacion en
la clase suscripcion con un rol de cada extremo de la asociacion que es siguiente y anterior,
también podemos observar la cardinalidad y que una clase se puede auto-asociar.

Es importante que comprendas el concepto de rol, cardinalidad, asociacion, visibilidad,
propiedades de ordenacion y restricciones de cambio.

Del libro Lenguaje unificado de modelado manual de referencia, de Booch (2007, pp. 51-
55), lee el tema de generalizacion.

e Generalizacion. Como ya se menciond, nos muestra entre clases la propiedad de la
herencia. Una clase padre que tiene atributos y métodos puede tener parte de esos
atributos y métodos en comun con clases hijos. Los atributos y métodos del padre
gue no son comunes para los hijos se quedan especificados en la clase padre,
después se conectan por el simbolo de la flecha continua con punta, esta apunta a
la clase padre y el otro extremo a los hijos.
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Para el concepto de relaciones, revisa en el libro: Aprendiendo UML en 24 horas, por
Joseph Schmuller (2001), los temas siguientes:

e Concepcion de las relaciones entre casos de uso, pagina 97. Aqui se te explica otras
dos formas de relacionarse entre los casos de uso, ademas de la inclusion (que
permite volver a utilizar los pasos de un caso de uso en otro) y de la exclusién (que
permite crear un caso de uso agregando pasos a uno ya existente), las nuevas
relaciones son la generalizacion y el agrupamiento, de este tema podemos resumir
que:

o Lainclusién que son pasos iguales de un caso de uso en otro, para el
sistema de gaseosas, recomiendan crear los casos de uso “exhibir interior”
y “cubrir interior” que son casos utilizados por los actores proveedor y
recolector de dinero.

o Larelacion de la inclusion es una linea discontinua con una punta de flecha
gue apunta al caso de uso que se incluira en los casos de uso que lo
requieran. Figura 7.3 del mismo tema en el libro, observa que ademas se
agrega el texto incluir sobre la linea discontinua.

o La extension, que son pasos nuevos para un caso de uso existente y, que
también se requiere, nos solicita crear un nuevo caso de uso que incluya los
pasos requeridos. En la figura 7.4 de la pagina 98, se observa un ejemplo de
extension. El caso de uso “reabastecer” que se trata de llenar los
compartimientos de la maquina, se le extiende otro escenario, que seria para
cubrir los pasos cuando se llene la maquina de gaseosas con los que mas
se venden. Para eso se crea otro caso de uso llamado “Reabastecer de
acuerdo con las ventas”. Como se observa se usa la misma linea
discontinua,pero con la punta de flecha apuntando al caso de uso original y
se le incorpora la palabra “extender”.

o Larelacion de la generalizacion, pagina 99. La generalizacion habla de
herencia, ya hablamos en el tema (Proceso de desarrollo de software)
sobre la herencia. Hablabamos de las clases y objetos pueden heredar
cualidades y comportamientos de clase o de objetos respectivamente, o
mismo sucede con los casos de uso. Un caso de uso (llamado secundario)
recibe o herede acciones y significado de un caso de uso primario; ademas,
el caso de uso secundario agrega sus propias acciones. La explicacién en el
tema es muy clara, el caso de uso “comprar un vaso de gaseosa” se hereda
de “comprar una gaseosa’”, la generalizacion se representa con una flecha
continua con punta hacia el caso de uso que es primario (“comprar
gaseosa”).

o Lageneralizacion se puede aplicar a casos de uso como a actores.
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o Agrupamiento, pagina 100. Resumiendo, se refiere cuando varios casos de
uso se requieren organizar, por la existencia de subsistema. Un sistema
puede estar formado por subsistemas. Ejemplo: si hablaramos del sistema
de venta de calzado, éste puede tener los subsistemas: facturacion, pedidos
e inventario. Y cada subsistema contiene sus casos de uso con sus
escenarios y cada escenario con sus pasos muy detallados. Los
subsistemas se representan por paquetes que o por carpetas en los
programas utilizados para administrar casos de uso.

Todos los términos anteriores son conceptos que debes de comprender, pues son muy
utilizados en las representaciones graficas. Ahora con estos conceptos, serd mas facil de
entender la propuesta de cdmo aplicar los modelos de casos de uso, iniciando desde las
entrevistas de levantamiento de requerimientos. Para eso te solicito leas los siguientes
temas del libro Aprendiendo UML en 24 de horas de Joseph Schmuller (2001).

¢ Diagramas de casos de uso en el proceso de analisis, pagina 100. Que habla sobre
cémo abordar el andlisis durante las entrevistas con el cliente.

e Aplicacion de los modelos de caso de uso, pagina 100. Veras la idea general de
UML, pagina 101. Se expone las clases (definiciones de objetos) que participan en
un ejemplo llamado “el sistema maquina de gaseosas”. En la grafica 7.7 (anexada
como figura 2) se muestra 6 clases sin sus atributos o cualidades y tampoco se
expone sus comportamientos o métodos, segin como lo vimos en el tema (Proceso
de desarrollo de software), pero se muestra sus relaciones, el rol y cardinalidad.

Consultor |1 tabajaen m 3 *| Proyecio

1
™ sirve Est"m‘ 1.5 &
e 1.5 y|levaa
Cliente |1 lee ® 1" Propuesta
1 & 1 A
1_.'" 58 presenia a q * laparsce an
Informe |1« apareceen  1.°| Dats

Figura. Diagrama de clases para el mundo de la consultoria, Imagen
tomada de Schmuller (2001, p. 101).
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Parte de la figura anterior se puede leer de muchas formas, entre ellas podemos
decir:

1.- Un consultor trabaja en uno o varios proyectos.

2.- Un consultor sirve a uno o a varios clientes.

3.- Un consultor escribe una o varias propuestas.

Una vez leido el tema Comprensioén de dominio continuaras con:
e Comprensién de usuarios
e Comprensién de los casos de uso
¢ Profundizacién

Los anteriores son temas de la pagina 101 a la 104.
Por dltimo, de la pagina 104 a la 106, del tema Dénde estamos. Se muestra un resumen de
todo lo visto.

Como se menciond al inicio del subtema, los casos de uso son una herramienta poderosa
para obtener requerimientos, los diagramas de casos de uso nos grafican como se
presentan los casos de uso, las formas en cédmo se pueden comunicar o relacionar. Es
importante recordar cada contenido de los temas pues todos son importantes, todos los
elementos y conceptos revisados al momento se aplicarén en el siguiente subtema en
donde revisaremos varios diagramas de UML.

Diagramas base de UML

En este tema, tendras un paseo detallado por los diagramas UML mas usados en el
modelado de proyectos de sistemas de software. Es importante la comprension de cada
uno de ellos, pues seré la forma en como descubriras, mediante el analisis de cada
requerimiento reflejado en los diagramas, como se integra cada uno de ellos, conociendo
ademas los elementos que participan en cada etapa de desarrollo; si haces un buen
andlisis, ello te ayudard a cometer menos errores en el desarrollo. Descubrir errores
insertados en la etapa de disefio por un mal andlisis, en etapas de programacion o en
pruebas suelen ser muy caros para el desarrollo. De ahi su importancia en conocer y utilizar
herramientas de analisis de requerimientos para desarrollar software.

Existen varios diagramas de UML, de cada uno de ellos se pretende mostrar parte de la
funcionalidad que debemos de contemplar en el desarrollo; revisaremos cada uno de ellos.

Booch (2007) en su libro: El lenguaje unificado de modelado — manual de referencia,
menciona 4 tipos de diagramas que son: casos de uso, estados, interaccion y despliegue,
pero hay muchos otros que son considerados importantes conocer por su significado y valor
para un desarrollo. Se hace asi porgue en el libro ademas de enfocarse a UML lo muestra
en el aspecto de una referencia, contemplando ademas temas de la version de UML nivel
2.
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Booch (1999), en su libro: El lenguaje unificado de modelado, describe a 10 diagramas:
clases, objetos, casos de uso, interaccion, actividades, estados, componentes, despliegue,
colaboracidén y secuencia. El orden no indica el grado de importancia.

Craig Larman (2001), en su libro: UML y patrones, hos muestra 8 diagramas: casos de uso,
secuencia, interaccion, colaboracién, clases, secuencia, estado e implementacion.

Joseph Schmuller (2001), en su Manual Aprendiendo UML en 24 horas. Nos menciona 7
diagramas: casos de uso, estados, secuencia, colaboraciones, actividades, componentes y
distribucion.

No confundir tipos de diagramas con los diagramas, pues, los diagramas se agrupan en
tipos de diagramas, algunos autores los mencionan otros no, por eso algunos muestran
menos de 10.

De este analisis por autor, debes identificar cuales son los diagramas mas usados, no
obstante, abordaremos los diagramas segun Booch (2007) por ser uno de los tres padres
o creadores de UML.

Diagrama de casos de uso:

Anteriormente abordaste el tema de casos de uso, lo analizaste desde el ejemplo de la
maguina de gaseosas: la figura siguiente muestra la mayoria de los elementos de un
diagrama de casos de uso, en el sistema Maquina de gaseosas:

Maquina de gaseosas

Comprar
i gaseosa

0

Cliente Cliente
sincluirs Exhibir
m. el interior
R incluir
Cubrir
el interior
Representante Reprasentante
del proveador del proveedor

winciuirs Exhibir
¥ el interior
ecolectar
dinero i wineluirs
2 Cubrir
el interior

Recolector Recolactor

Figura. Diagrama casos de uso sistema “maquina de gaseosas”, Imagen
tomada de Joseph Schmuller (2001, p. 98).
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El diagrama se anexa pues se seguird con el mismo ejemplo.

Recuerda los elementos que se presentan en el diagrama:

e El sistema: Maquina de gaseosas.

e Casos de uso: en elipse, actividades o comportamientos principales de una maquina
despachadora de gaseosas, que son: comprar gaseosa, reabastecer, recolectar
dinero, etc.

e Actores: que son los que tienen un rol en el sistema, ellos inician los casos de uso,
o interactlan en los casos de uso, cliente, proveedor, recolector, para este ejemplo,
pero también pueden ser otras personas, dispositivos de hardware, u otro sistema
que interactua con este.

¢ Relaciones: en el tema Asociaciones, generalizaciones y relaciones, de esta guia
de estudio, hablamos sobre todos los tipos de relaciones existentes.

o Asociacion. Existente en la figura anterior.

o Generalizacion. Que representa la propiedad de herencia. No existente en
la figura. Ya hemos visto ejemplos en esta guia, pero puedes encontrar un
ejemplo mas en la figura 7.6 del libro Aprendiendo UML en 24 horas, de
Joseph Schmuller (2001).

o Inclusion. Que son pasos que son iguales para distintos casos de uso, que
se separan del principal creando un nuevo caso de uso, al cual es
relacionado con el caso principal. Existente en el ejemplo.

o Extension. Que son casos de uso nuevos, que muestran otro escenario de
como se puede realizar una actividad ya especificado en un caso de uso, en
este ejemplo no se muestra.

Resumiendo, los diagramas de casos de uso contienen:
1.- Casos de uso
2.- Actores
3.- Relaciones de dependencia, generalizaciones y asociaciones.
4.- Todo representado en un sistema

Otro ejemplo lo encontraras en la pagina 206, la figura 17.2, del libro: El lenguaje unificado
de modelado, por Booch (1999), el sistema es “validacion de tarjetas de crédito”.
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Diagramas de Interaccion

Existen dos tipos de diagramas de interaccion, que son: secuencia y colaboracion. Por
favor, lee el capitulo 18, diagramas de interaccion, del libro El lenguaje unificado de
modelado, de Booch (1999, pp. 211- 219). En este capitulo conoceras las caracteristicasde
los diagramas de interaccion (secuencia y colaboracion).

Resumiendo, un diagrama de secuencia muestra en orden, el tiempo en como suceden o
se dan los mensajes entre los actores. A lo largo del diagrama, o sobre el eje de la X, se
ponen los objetos dentro de un rectangulo; hacia abajo, es el tiempo y en ese eje Y, se
representan los mensajes entre los objetos. Sus diferencias con los diagramas de
colaboracién son 2: primero la linea vertical discontinua que es el tiempo de vida de los
objetos; la segunda es el foco de control, que es un rectangulo vertical delgado, que
representa el tiempo durante el cual un objeto ejecuta una accion, la parte inicial, se alinea
con la parte inicial de la accion y la parte final se alinea con la finalizacién de la accién.

Encontrards otra exposicion muy detallada de los diagramas de secuencia en el libro
Aprendiendo UML en 24 horas, de Joseph Schmuller (2001, pp. 122-134).

En los diagramas de colaboracion, destaca la organizacién de los objetos que participan
en una interaccién. Se colocan los objetos en rectangulos como nodos de los grafos, se
conectan y se les colocan mensajes en que se envian y reciben los objetos. También tienen
2 caracteristicas que los diferencian de los diagramas de secuencia: primero, ademas del
camino o enlaces, la secuencia de la numeracion para indicar la ordenacion temporal de un
mensaje. Lee el tema de la hora 10 del libro Aprendiendo UML en 24 horas, de Joseph
Schmuller (2001, pp. 138-149).

Diagrama de Clases

Ya hemos visto el concepto de clases y otros conceptos del tema. Resumiremos que un
diagrama de clases contiene:
1. Clases (Nombre, atributos y métodos).
Interfaces.
Colaboraciones.
Relaciones de dependencia, generalizacion y asociacion.
Multiplicidad.
Rol de las clases.

ook wd

Este diagrama visualiza el modelado estético de un sistema.
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Lee del libro: El lenguaje unificado de modelado, de Booch (1999), de la pagina 93 a la 102.
Para aquellas personas que desean ser expertos en el tema es importante leer el capitulo
9y 10 del mismo libro.

Diagramas de Objetos. Muestran el conjunto de objetos que se relacionan en un momento
especifico. El tema lo encontraras en el libro El lenguaje unificado de modelado, de Booch
(2006, pp. 197-206). Es un diagrama poco utilizado, es por ello la importancia de que revises
las paginas sefialadas.

Diagramas de actividades. Estos son dindmicos y representan el flujo de control entre las
actividades. Estos diagramas se explican en el libro: Aprendiendo UML en 24 horas, de
Joseph Schmuller (2001, pp. 152-164) o, puedes encontrar mas informacion en el libro El
lenguaje unificado de modelado, de Booch (2006), de la pagina 291 a la 310.

Diagramas de Estados. Estos diagramas nos muestran los estados, o estatus, de los
objetos en el transcurso de las actividades que va realizando en un sistema o subsistema,
en otras palabras, es un flujo de control de estados de los objetos.

Para profundizar el entorno al diagrama, el lee Booch (2006, pp. 373-383).

Diagramas de componentes. Para entender los diagramas de componentes, es importante
gue conozcas que es un componente. Por eso te pido que revises el tema del capitulo 15
de libro El lenguaje unificado de modelado”, de Booch (2006). Una vez leido el tema, podras
comprender mejor a los diagramas de componentes. Y para esto leeras el El lenguaje
unificado de modelado, de Booch (1999), el capitulo 29.

En resumen, este tipo de diagrama muestra el modelado de cémo estan relacionados los
objetos fisicos del producto final. Por ejemplo, en un sitio web, el archivo index.html, librerias
.dll, archivos .h, como es el math.h, ademas archivos ejecutables y algun otro componente.

Diagramas de despliegue. Para entender los diagramas de despliegue, es importante que
revises eltema del capitulo 27 de libro El lenguaje unificado de modelado, de Booch (2006).
Una vez leido el tema, podras comprender mejor a los diagramas de despliegue. Y para
esto leeras, del mismo libro, el capitulo 31.

En resumen, este tipo de diagrama muestra el modelado de cémo estan relacionados los
nodos fisicos del producto para que pueda estar disponible para el usuario. Por ejemplo,
podemos encontrar aqui modem, tipo de conexion como TCP u otro, servidores (BD,
internet, etc.), ademas de los nodos, deben de mostrarse sus relaciones como en todos los
diagramas.

Ciencias Exactas, Ingenierias y Tecnologia | Ingenieria en Desarrollo de Software




Unidad 1. Herramient:

Paquetes. Por ultimo, es importante que conozcas sobre la administracion de los diferentes
objetos creados en el modelado con UML, para eso revisa el capitulo 12 del libro El
lenguaje unificado de modelado, de Booch (2006). Estos son los diagramas base de UML,
con ellos podras elaborar muchos esquemas cubriendo varios aspectos para el desarrollo
del sistema, mediante el modelado de su funcionalidad esperada. Con esto, ya tendras las
bases suficientes para iniciar tus primeros disefios de modelado usando UML, para esto
existen herramientas con las que puedes apoyarte para realizar tus disefios, ese es material
del siguiente tema.

StarUML

Para comenzar a desarrollar disefios de modelado mediante las especificaciones de UML,
existen varias herramientas de apoyo. Por ejemplo:

Rational Rose, es una herramienta con licencia creada por IBM, la licencia claro puede ser
algo costosa y mas, cuando se es estudiante, pero puede ser muy Util si te dedicas al disefio
de modelado de software, 0 como analista, Rational Rose esta integrado con varios IDEs
de desarrollo como Microsoft Visual Studio y Jbuilder de Borland. Existe otra herramienta:
StarUML en su version mas actual 5.0, cuenta con muchas caracteristicas que le permite
competir con algunas versiones de Rational Rose,

StarUML soporta la especificacion 2.0 de UML, puede generar codigo para Java,C++y C
#, puede generar documentacion para todos los programas de la suite Microsoft Office,
como son Word, Excel y PowerPoint. StarUML es facilmente extensible a través de modulos
por medio de un plug-in basado en arquitectura COM y mediante el uso de plantillas que le
permiten hacer unos nuevos generadores de cédigo. StarUML es un producto de cédigo
abierto y lo puedes descargar en su sitio web en
http://staruml.sourceforge.net/en/download.php

Para comprender este tema, nos apoyaremos con la guia de uso de StarUML que ofrece el
mismo sitio de StarUML (http://staruml.sourceforge.net/), es recomendable usar esta guia,
pues es link directo a lo mas actual de StarUML, en la web. El documento se encuentra en
inglés, pero si tienes problemas para entenderlo prueba una de las 2 opciones siguientes:

1.- Abrir el link con el navegador Google Chrome, automaticamente te preguntara si
deseas traducir el texto.

2.- Realizando la traduccion usando el traductor de Google. El link directo al
traductor de Google es http://translate.google.com.mx/?hl=es&tab=wT en el primer
cuadrocopia el link al documento que es http://staruml.sourceforge.net/docs/user-
guide%28en%29/toc.html, selecciona el idioma original que es inglés y escoge
espafiol como resultado, por ultimo presiona el botén traducir.
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También puedes apoyarte leyendo la guia del desarrollador en StarUML 5.0 que puedes
descargar del link http://staruml.sourceforge.net/docs/StarUML_5.0_Developer_Guide.pdf,
si tienes problemas para traducir el archivo pdf, puedes usar la herramienta
google_translator_Toolkit que se encuentra en la parte inferior del sitio de Google en el
link http://translate.google.com.mx/?hl=es&tab=wT, en ese link puedes subir el archivo y
Google te lo traduce, aunque no viene completo.

Una vez obteniendo uno de los documentos de apoyo abordaremos este tema de la
siguiente manera:

Una vez que descargaste el programa gratuito, deberés instalarlo, para ello los
requerimientos minimos de instalacién son:

e Intel Pentium 233 MHz similar o superior.

o Windows 2000, Windows XP o superior.

e Un navegador como Microsoft Internet Explorer 5.0 o superior o similar.

e 128 MB de RAM (se recomiendan 256 MB).

e 110 MB de espacio en disco duro (150 MB de espacio recomendado).

e CD-ROM.

e SVGA o de mayor resolucién (1024x768 recomendado).

e Ratdn u otro dispositivo sefialador.
(Requisitos obtenidos del duefio de StarUML empresa sourceforge (2005), StarUML 5.0
User Guide, recuperado de http://staruml.sourceforge.net/docs/user-guide(en)/ch01.html)

Para aprender a usar StarUML, realizaras tus lecturas pertenecientes a la empresa
sourceforge (2005), del link http://staruml.sourceforge.net/docs/user-guide(en)/toc.html

e Capitulo 1.-Vision general StarUML, Con el objetivo de que tengas una vision
general del programa StarUML que te ayudara a conocer sus cualidades.

e Capitulo 2.- Conceptos basicos, Con este tema conoceras conceptos basicos
introductorios que te ayudaran a comprender en su momento el tema de
administraciéon de proyectos. En especifico los conceptos importantes son:

o Modelo, Vista 'y esquema
o Proyectoy la Unidad
o Mdbdulo

e Capitulo 3. — Administracion de Proyectos. Aqui se te capacitara con las
indicaciones apropiadas para crear tus proyectos desde cero, crear perfiles y todo
debidamente organizados.

e Capitulo 4.- Modelado con StarUML. Aqui se describe los procedimientos para la
creacion y modificacion de diagramas elemento. Ademas, te muestra la
organizacion de la estructura del modelo utilizando el explorador modelo.

e Capitulo 5.- Modelado con el diagrama. Aqui se te explica el procedimiento para
crear los diferentes diagramas UML.

Ciencias Exactas, Ingenierias y Tecnologia | Ingenieria en Desarrollo de Software



http://staruml.sourceforge.net/docs/StarUML_5.0_Developer_Guide.pdf
http://translate.google.com.mx/?hl=es&tab=wT
http://staruml.sourceforge.net/docs/user-guide(en)/ch01.html
http://staruml.sourceforge.net/docs/user-guide(en)/toc.html

Unidad 1. Herramients

Los capitulos del 1 al 5 son suficientes para crear diagramas usando la herramienta
StarUML. Si deseas ser un experto en el manejo de la herramienta StarUML, sera bueno
leer los capitulos del 6 al 11. Pero estos ultimos capitulos no son requeridos en el temario
del curso, por lo que no son evaluables. A modo de resumen:

- Capitulo 6.- Configuracién de StarUML. Aqui se te dan indicadores para configurar
apropiadamente tu programa StarUML.

- Capitulo 7.- Administracion de modulos. Aqui se te informa como administrar los
modulos que crearas de tus proyectos.

- Capitulo 8. Generacion de codigos y documentos. Aqui se te informa de como
puedes mediante la herramienta StarUML puedes crear tus cédigos y documentos
de tus modelos.

- Capitulo 9.- Verificacion del modelo. Aqui se te ayuda sobre como inspeccionar tus
disefios, sucede que muchas de las veces se introducen muchos errores, que deben
de ser corregidos.

- Capitulo 10.- Impresion. Aqui aprenderas a imprimir tus diagramas.

- Capitulo 11.- Referencia de la interfaz de usuario. Aqui tendras una amplia
explicacién de las pantallas de UML.

Lo mas importante de este tema, es que logres crear modelos de disefio para el desarrollo
de proyectos de sistemas, la mejor forma es practicar tus conocimientos creando
diagramas. UML se compagina con otros modelos de desarrollo de proyectos. UML es el
modelado donde se muestra el disefio de las diferentes actividades, elementos y procesos
para desarrollar un producto con alto grado de confiabilidad. Después de que se tiene un
buen modelado del desarrollo a implementarse, se requiere de un proceso gue administre
el desarrollo en si, ello lo abordaras en los siguientes tres temas del proceso unificado
Rational (RUP).

Tema 1.2 Proceso Unificado de Rational (RUP)

RUP es una metodologia que nos guiara en la construccién efectiva de software y de
acuerdo con las necesidades del cliente. Ya platicamos del modelado UML, pero RUP nos
ayudara a ser efectivos en la gestion de la creacién de software, al lograrlo es altamente
factible cumplir con los requerimientos especificados del desarrollo y que ademas
entreguemos un desarrollo en el tiempo estimado y con los costos aproximados.

Existen varios procesos de construccion de software; escoger el mas apropiado también
tiene su valor, pues existen para los proyectos sencillos y hasta los mas complejos. El
constante crecimiento de internet permite la existencia de una alta demanda de desarrollos
gue cada vez son mas complejos, por la cantidad de personas a los que se debe de llegar,
pues el mismo internet lo permite. El Proceso Unificado Racional (PUR) en inglés Rational
Unified Process (RUP), es una metodologia orientada a objetos y es un proceso declarado
estandar por la Object Management Group (OMG) es una muy buena alternativa para
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solucionar muchos de los problemas que aquejan el desarrollo de software. En este tema
revisaras las principales caracteristicas de RUP.

Generalidades

Para iniciar con el subtema es importante conocer algunos conceptos bésicos, para ello
revisa a Menéndez (2005, pp. 31-35). Al revisar estos conceptos, deberas identificar que
RUP no es lo mismo que UML, sino que pueden ser complementarios para el desarrollo
con calidad del software.

En esas paginas encontraras los siguientes temas:

¢ RUP: se define, como un proceso de ingenieria de software unificado racional, para
producir software de alta calidad, satisfaciendo los requerimientos de los clientes,
dentro de las especificaciones de la planificacion del desarrollo y presupuestos
establecidos.

o Antecedentes: Al inicio de los tiempos de desarrollo de software, se encontraba con
los problemas de la planificacion y de la estimacién de presupuestos que cubrieran
efectivamente los gastos y recursos durante las etapas de desarrollo de software.
Aunque ya ha avanzado en nuestros tiempos, aun siguen existiendo problemas para
ser efectivos, por eso es importante conocer herramientas para planificar, gestionar
los avances, contratiempos y los recursos presupuestados para el desarrollo de
software. El proceso RUP, nace de la necesidad de tener un proceso, robusto,
potente y flexible que permita dar solucion a los requerimientos cada vez mas
complejos de los clientes actuales. Conoceras de este tema que los creadores de
RUP son los mismos padres de UML, y cudles son las empresas patrocinadoras
para la creacion del proceso RUP.

¢ Importancia del proceso RUP. Resume puntos importantes del proceso RUP, que
se debe de seguir, para cumplir con los requerimientos de los clientes.

e Principios de RUP. De los cuales se mencionan:

o Desarrollo iterativo controlado.
Desarrollo basado en componentes.
Dirigido por casos de uso.
Gestiona requerimientos.
Centrado en la arquitectura.
Define un proceso configurable.
Define técnicas de modelado visual.

O O O O O O

Es siempre importante conocer la historia, conceptos basicos, principios de lo que se
aprende, como es el caso del proceso RUP. Esto, te ayudara a comprender mejor la forma
de implementacion y de que fuentes de puedes apoyar. En el siguiente subtema revisaras
las fases y elementos para implementar RUP.
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Fases y elementos

El proceso RUP para la planificacion, gestién y administracion de recursos para conseguir
un desarrollo a la medida del cliente, trabaja en 4 fases, de las cuales nos llevan al resultado
para proyectos complejos, pero la finalizacion del proyecto requiere ademas de la
elaboracion de varios documentos que se entregan como parte del proyecto.

Para profundizar, lee el tema 8.2 Proceso unificado de Rational, del manual proporcionado
por el departamento de inteligencia artificial — de la carrera de ingenieria en informatica —
UNED (Universidad Nacional Educacion Distancia de Espafia). Llamado Analisis, Disefio y
Mantenimiento del Software, escrito por Alvarez &Arias Calleja (2002). Que encontraras en
el link https://marubarrenechea.files.wordpress.com/2013/03/adenda-analisis-disec3b10-y-
mantenimiento-de-software.pdf

Del enlace anterior deberas leer los temas:
8.2.1 Introduccion.
8.2.2 Las cuatro ~P": Personas, Proyecto, Producto y Proceso.
8.2.3 Proceso dirigido por casos de uso.
8.2.4 Proceso centrado en la arquitectura.
8.2.5 Proceso iterativo e incremental.
8.2.6 Captura de requisitos.
8.2.7 Disefio.
8.2.8 Implementacion.
8.2.9 Prueba.

Aqui encontraras qué son 4 las fases de desarrollo: Inicio, Elaboracién, Construccion y
Transicion, las cuales se describen con sencillez.

Hablando sobre los nombres de las fases de RUP, estos los puedes encontrar con otros.
= Inicio (también llamado Incepcién o Concepcion).

= Elaboracion.

= Construccion (también llamado Implementacién, Desarrollo).

= Transicién o Cierre.

Distinguirds los entregables al finalizar el desarrollo.
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Métodos y modelos dE;gﬁs

Unidad 1. Herramientas pagt

Artefactos

En cada una de sus fases RUP realiza una serie de artefactos que sirven para comprender
mejor tanto el analisis como el disefio del sistema. Estos artefactos son los siguientes:
Inicio:
e Documento Vision.
e Especificacion de Requerimientos.

Elaboracion:
e Diagramas de caso de uso.

Construccion:
¢ Documento Arquitectura que trabaja con las siguientes
vistas:Vista Ldgica:
o Diagrama de clases
o Modelo E-R (Si el sistema asi lo requiere)
e Vista de Implementacion:
o Diagrama de secuencia
o Diagrama de estados
o Diagrama de colaboracion
e Vista Conceptual:
o Modelo de dominio
e Vista fisica:
o Mapa de comportamiento a nivel de hardware.

El proceso puede ser guiado por 7 principios, su lectura completara tu conocimiento sobre
el proceso de desarrollo por RUP. Para ello revisa los temas 8.2.3 al 8.2.9.de la guia
recomendada.

La Implementacion del RUP para un proyecto, se hace en cuatro etapas, de las cuales se
crean varios artefactos, se puede implementar guiado por 7 principios para lograr el éxito
del desarrollo, la metodologia RUP es apropiada para proyectos grandes, aunque no se
niega para proyectos pequefios, la justificacion es que se requiere de un equipo de trabajo
capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es
muy posible que no se pueda cubrir los costos para todo el equipo de desarrollo.

Clasificacion

A este momento, ya analizaste la importancia de RUP como un proceso de planeacion y
seguimiento del proceso, actividades y recursos. Pero ahora revisaras en 10 pasos como
implementar RUP, con este procedimiento no se eliminan las fases de implementacion de
RUP, por lo tanto, RUP es un proceso enfocado principalmente para proyectos complejos,
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por lo mismo el proceso que—ainalizaremos de 10 pasos, son pasos que se implementan por
cada iteracion de desarrollo del proyecto. Por otro lado, el proceso RUP se puede
implementar para proyectos pequefios, pero muy probable los costos no son justificables.

Para comprender la clasificacién de RUP, revisa del libro: Aplicaciones Informaticas de
Gestion: — Una perspectiva de ingenieria del software. En Piattini (2004, pp. 102-106).

Encontraras informacién de lo que ya analizaste, pero también encontraras, que Piattini
clasifica el proceso RUP en 2 funciones:

e Dimension temporal del proceso. Que el proceso es explicado en funcién de ciclos,
fases, iteraciones e hitos. Esta dimension ya la hemos revisado antes con las
cuatro fases de desarrollo en cada ciclo.

o Dimensién Temporal del proceso.

La dimension temporal: describe los perfiles o papeles de trabajo, es decir quién y qué
productos intermedios realizan, los productos como la realizacién de actividades (el como),
las actividades ademas deben de contemplar el cuando. De esto RUP define cuatro
elementos para el modelado:

o Perfiles o papel (workers), son roles que define los comportamientos y la
responsabilidad de una persona o grupo que trabajan como una unidad y equipo.
Ejemplo de perfiles, lider del proyecto, analista, etc.

e Actividad, es una unidad de trabajo que el papel puede desempefiar, ejemplo.
Planificacion de la iteracion.

¢ Producto intermedio o artefactos, son las piezas de informacion que se producen,
modifican o utiliza un proceso, ejemplo modelo de casos de uso.

¢ Flujos de trabajo, es la secuencia de actividades que producen un resultado de valor.

En el libro: El lenguaje unificado de modelado, en Booch (2006, p. 487-496), encontraras el
proceso RUP resumido de forma sencilla.

Es muy importante terminar con un producto de acuerdo con las necesidades del cliente.
Todos los proyectos corren el riesgo de no cumplir con las fechas de entrega y con los
costos de desarrollo, principalmente los mas grandes o los que son muy complejos por
requerir de muchas variables, los tiempos de atraso y los costos. Alguien los debe de
absorber, pero a nadie le gusta. En el peor de los casos, es que el equipo desarrollador, al
cual puedes pertenecer, deberds de absorber en un futuro, lo que te causara perdidas, en
lugar de ganancias y, al mismo tiempo, disgustos y problemas serios con los clientes. Por
tal motivo es muy importante que conozcas metodologias que te ayuden a administrar el
proceso de desarrollo, desde sus etapas iniciales hasta la implementacion. RUP es una
metodologia que te puede ayudar con esta problematica, por lo mismo es conveniente que
la conozcas y domines.
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Unidad 1. HerramientT

Cierre de launidad

La primera unidad ha llegado a su conclusién. En esta unidad pudiste conocer a detalle las
herramientas UML y RUP; la herramienta UML, para el modelado de andlisis de los
requerimientos, comportamientos, objetos, clases, etc. Cada uno de los disefios te ayudara a
entender los requerimientos de cada médulo del proyecto que vas a realizar. La
herramienta RUP, como un proceso administrado para el desarrollo de software controladoy
a la medida del cliente, en donde ademas podras controlar y optimizarlos recursos y costos.

UML y RUP, son dos herramientas que pueden ir de la mano, UML es el modelado visual y
RUP es un modelo o proceso de desarrollo de software.

RUP, se basa en el desarrollo iterativo e incremental principalmente porque su aplicacién
es para proyectos grandes y/o complejos. Es relativamente complicado si no lleva una
adecuada documentacion. Para hacer mas confiable el trabajo, divide a las actividades en
disciplinas y dentro de éstas proponen el uso de modelos. Cada disciplina atacara cierta
actividad o tarea desde un punto de vista. En esta parte UML ofrece un amplio conjunto de
diagramas para representar las ideas desde diferentes y complementarios puntos de vista.

Resumiendo, RUP propone usar UML para disefiar parte de la documentacion del sistema,
gue facilite la etapa del disefio y posteriormente su construccion o desarrollo, transmitiendo
ideas, y ayudar al equipo a comunicarlas.

Por ultimo, recordemos que UML es un proceso de modelado bajo el paradigma de OO
(Orientado a Objetos), pero ademas no desea imponer el uso del paradigma de
programacion en OO, pero si propone un marco de referencia de trabajo en la forma de
estructurar las actividades. Por ello es importante que conozcas los métodos de desarrollo
de software y las herramientas que te ayudan en las realizaciones con UML y RUP.
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Métodos y modelos d%;égs

Unidad 1. Herramientas:

Para saber mas

En el siguiente vinculo revisaras diversos ejemplos desarrollados y con los documentos
listos para poder iniciar tus propios disefios y desarrollos mediante las herramientas UML y
RUP, es proporcionado por el departamento de Electronica y Computadores de la

Universidad de Cantabria

Medina Pasaje, J. L. (2006). Metodologia y herramientas UML para el modelado y
analisis de sistemas de tiempo real orientados a objetos.
https://www.tesisenred.net/bitstream/handle/10803/10633/JMPtesis.pdf?sequence
=1&isAllowed=y
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