¿Qué es el Lenguaje para Modelamiento Unificado (UML)? 

Resumen 

El lenguaje para modelamiento unificado (UML), es un lenguaje para la especificación, visualización, construcción y documentación de los artefactos de un proceso de sistema intensivo. Fue originalmente concebido por la Corporación Rational Software y tres de los más prominentes métodologistas en la industria de la tecnología y sistemas de información: Grady Booch, James Rumbaugh, y Ivar Jacobson ("The Three Amigos"). El lenguaje ha ganado un significante soporte de la industria de varias organizaciones vía el consorcio de socios de UML y ha sido presentado al Object Management Group (OMG) y aprobado por éste como un estándar (noviembre 17 de 1997).

Este documento desarrolla la definición de UML. 
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Introducción 

UML, emergió en los '90 luego de la búsqueda de un lenguaje de modelamiento que unificara a la industria, que siguió a la "guerra de métodos" de los '70 y '80. A pesar de que UML evolucionó primeramente de varios métodos orientados al objeto de segunda generación (en nivel de notación), UML no es simplemente un lenguaje para modelamiento orientado al objeto de tercera generación. Su alcance extiende su uso más allá de sus predecesores. Y es la experiencia, experimentación y una gradual adopción del estándar lo que revelará su verdadero potencial y posibilitara a las organizaciones darse cuenta de sus beneficios.
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UML

Es un lenguaje de modelamiento para la especificación, visualización, construcción y documentación de los artefactos de un proceso de sistema intensivo.

· Dentro de un proceso de sistema intensivo, un método es aplicado para llegar o evolucionar un sistema

· Como un lenguaje, es usado para la comunicación. Es decir, un medio para capturar el conocimiento (semánticas) respecto a un tema y expresar el conocimiento (sintaxis) resguardando el tema propósito de la comunicación. El tema es el sistema en estudio.

· Como un lenguaje para modelamiento, se enfoca en la comprensión de un tema a través de la formulación de un modelo del tema (y su contexto respectivo). El modelo abarca el conocimiento cuidando del tema, y la apropiada aplicación de este conocimiento constituye inteligencia.

· Cuidando la unificación, integra las mejores prácticas de la ingeniería de la industria tecnologica y sistemas de información pasando por todos os tipos de sistemas (software y no - software), dominios (negocios versus software) y los procesos de ciclo de vida.

· En cuanto a cómo se aplica para especificar sistemas, puede ser usado para comunicar "qué" se requiere de un sistema y "cómo" un sistema puede ser realizado.

· En cuanto a cómo se aplica para visualizar sistemas, puede ser usado para describir visualmente un sistema antes de ser realizado. 

· En cuanto a cómo se aplica para construir sistemas, puede ser usado para guiar la realización de un sistema similar a los "planos".

· En cuanto a cómo se aplica para documentar sistemas, puede ser usado para capturar conocimiento respecto a un sistema a lo largo de todo el proceso de su ciclo de vida.

UML no es:

· Un lenguaje de programación visual, sino un lenguaje de modelamiento visual

· Una herramienta o deposito de especificación, sino un lenguaje para modelamiento de especificación.

· Un proceso, sino que habilita procesos.

Fundamentalmente, UML está relacionado con la captura, comunicación y nivelación (disgregación en niveles) de conocimientos.
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Utilidad de UML

UML es un lenguaje para modelamiento de propósito general evolutivo, ampliamente aplicable, dable de ser soportado por herramientas e industrialmente estandarizado. Se aplica a una multitud de diferentes tipos de sistemas, dominios, y métodos o procesos.

· Como lenguaje de propósito general, se enfoca en el corazón de un conjunto de conceptos para la adquisición, compartición y utilización de conocimientos emparejados con mecanismos de extensión.

· Como un lenguaje para modelamiento ampliamente aplicable, puede ser aplicado a diferentes tipos de sistemas (software y no - software), dominios (negocios versus software) y métodos o procesos.

· Como un lenguaje para modelamiento soportable por herramientas, las herramientas ya están disponibles para soportar la aplicación del lenguaje para especificar, visualizar, construir y documentar sistemas.

· Como un lenguaje para modelamiento industrialmente estandarizado, no es un lenguaje cerrado, propiedad de alguien, sino más bien, un lenguaje abierto y totalmente extensible reconocido por la industria.

UML posibilita la captura, comunicación y nivelación de conocimiento estratégico, táctico y operacional para facilitar el incremento de valor, aumentando la calidad, reduciendo costos y reduciendo el tiempo de presentación al mercado; manejando riesgos y siendo proactivo para el posible aumento de complejidad o cambio. 
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Conclusión 

Debido a que UML evolucionó primeramente de varios métodos orientados al objeto de segunda generación (en cuanto a nivel de notación), la mayoría de aplicadores de UML creen que sólo es relativo a sistemas de software orientados al objeto, cuando actualmente, UML no es simplemente un lenguaje para modelamiento orientado al objeto de tercera generación, sino un "lenguaje para modelamiento unificado" relativo a sistemas en general.

El éxito de UML será medido por su apropiado uso en proyectos exitosos. UML no garantiza el éxito, sino que permite a los aplicadores enfocarse en la distribución de valor, usando un consistente, estandarizado y soportable por herramientas, lenguaje para modelamiento.
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	El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es la sucesión de una serie de métodos de análisis y diseño orientadas a objetos que aparecen a fines de los 80's y principios de los 90s. Directamente unifica los métodos de Booch, Rumbaugh (OMT), y Jacobson, y algo más. 
  
UML es llamado un lenguaje de modelado, no un método. Los métodos consisten de  ambos de un lenguaje de modelado y de un proceso.
  
El lenguaje de modelado es la notación (principalmente gráfica) que usan los métodos para expresar un diseño. El proceso indica los pasos que se deben seguir para llegar a un diseño.
  
La estandarización de un lenguaje de modelado es invaluable, ya que es la parte principal de comunicación. Si se quiere discutir un diseño con alguien más, ambos deben conocer el lenguaje de modelado y no así el  proceso que se siguió para obtenerlo.
  
Una de la metas principales de UML es avanzar en el estado de la industria proporcionando herramientas de interoperabilidad para el modelado visual de objetos. Sin embargo para lograr un intercambio exitoso de modelos de información entre herramientas,  se requirió definir a UML una semántica y una notación. 
  
La notación es la parte gráfica que se ve en los modelos y representa la sintaxis del lenguaje de modelado. Por ejemplo, la notación del diagrama de clases define como se representan los elementos y conceptos como son: una clase, una asociación  y una multiplicidad. ¿Y qué significa exactamente una asociación o multiplicidad en una clase?. Un metamodelo es la manera de definir esto (un diagrama,  usualmente de clases, que define la notación).
  
Para que un proveedor diga que cumple con UML debe cubrir con la semántica  y con la notación. 
  
Una herramienta de UML debe mantener la consistencia entre los diagramas en un mismo modelo. Bajo esta definición una herramienta que solo dibuje, no puede cumplir con la notación de UML.   
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El  “Unified Modelling Languaje” (UML)
En este capítulo se explica brevemente lo que es el UML (en relación al manejo de requerimientos) y su historia. La información presentada esta basada en el documento.
Introducción al UML
El “Unified Modelling Languaje” (UML) provee a los analistas y arquitectos de sistemas que trabajan en el diseño y análisis de objetos de un lenguaje consistente para especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software, así también es útil para hacer modelos de negocios.
 
Esta especificación es la evolución del las tres anteriores tecnologías orientadas a objetos lideres (Booch, OMT y OOSE). El UML es la unión de estos lenguajes de modelos y aún mas ya que incluye expresiones adicionales para manejar problemas de modelaje que los métodos anteriores no cubrían plenamente.
 
El desarrollo de el UML empezó en octubre de 1994 cuando Grady Booch y Jim Rumbaugh de Rational Software Corporation iniciaron su trabajo para unificar los métodos de Booch y OMT. Debido a que los métodos Booch y OMT ya habían madurado independientemente y eran reconocidos como métodos líderes en el desarrollo orientado a objetos, Booch y Rumbaugh unieron fuerzas para forjar una unificación completa de los dos métodos. Una versión preliminar 0.8 de el “método unificado” fue dad a conocer en octubre de 1995. Poco después, Ivar Jacobson y su compañía “Objectory” se unieron a Rational y a su trabajo de unificación, uniendo el método OOSE (Object Oriented software engineering). El Nombre de Objectory es ahora dado mayormente para describir a el Proceso que acompaña al UML el “Rational unified process”
 
Los objetivos de la unificación fueron: el mantenerlo simple, el quitar elementos de los lenguajes de Booch, OMT y OOSE que no funcionaran en la práctica, el añadir elementos de otros métodos que fueran mas efectivos y el inventar nuevas construcciones solamente cuando la solución existente no estuviera disponible.  
 
Varios nuevos conceptos existen en UML, incluyendo:
 
        Mecanismos de extensión (estereotipos, valores             marcados y restricciones),
         Procesos y ramas de procesamiento
         Distribución y concurrencia
         Patrones y colaboración
         Diagramas de actividad
         Refinamiento (para manejar las relaciones entre los niveles de abstracción)
         Interfaces y componentes y 
         Un lenguaje para restricciones
 
Aunque el UML define un leguaje preciso, no es una barrera para el desarrollo futuro en los conceptos de modelaje. Se han incorporado muchas técnicas líderes, pero se espera que técnicas adicionales influyan las versiones futuras del UML. Muchas técnicas avanzadas pueden ser definidas usando el UML como base. El UML puede ser extendido sin redefinir su núcleo.
UML para el manejo de requerimientos
En este trabajo nos enfocaremos principalmente a la notación usada para el manejo de requerimientos. Una descripción completa de la  notación UML se encuentra en el documento [A4].
 
El UML posee varios tipos de diagramas y construcciones que pueden ser usadas para el diseño de sistemas, el artefacto específico para el manejo de requerimientos es el Use Case y los Actores.
 ¿Que es un "Use Case"?
 

Jacobsson en [A2] define a los use cases y a los actores como:
“Los Actores representan lo que interactúa con el sistema. Ellos representan a todo lo que necesita intercambiar información con el sistema.  Las instancias de los actores son los usuarios del sistema, ellos llevan a cabo un numero de operaciones con el sistema y desarrollan una secuencia de transacciones en comunicación con el sistema. A esta secuencia de acciones se llama Use case.
 ..”
 
Los use cases se usan para especificar el comportamiento de el sistema sin definir su estructura, la forma de que un modelo de Use cases es realizado en términos de objetos que son definidos por clases dentro de el sistema se puede describir con diagramas de colaboración.
Semántica del Use case
Un use case es un tipo de clasificador que representa una unidad coherente de funcionalidad dentro de un sistema, un subsistema, o una clase manifestada por una secuencia de mensajes intercambiados entre el sistema y uno o mas objetos externos (llamados actores) y por acciones que el sistema lleva a cabo.
 
Un Punto de extensión es una referencia a un punto dentro del use case en el  que las secuencias de acciones de otros use cases pueden ser insertadas. Cada punto de inserción tiene un nombre único dentro de el use case y además cuenta con una descripción de el punto de inserción dentro de el comportamiento de el use case.
Notación del Use Case
Un use case es mostrado como una elipse conteniendo el nombre de el use case. Opcionalmente, un estereotipo puede ser colocado arriba de el nombre y una lista de propiedades también puede ser incluida abajo de el nombre. Como es un clasificador, un use case también puede tener compartimentos mostrando atributos y operaciones.
 
Los puntos de extensión pueden ser listados en un compartimento de el use case con el encabezado puntos de extensión. La descripción de la localización de el punto de extensión se da de la manera mas adecuada, usualmente es en forma de texto, pero también puede ser dado de otras formas, como el nombre de un estado en una máquina de estados, o una precondición o postcondición
 
El comportamiento de un use case puede ser descrito de maneras muy diferentes, dependiendo de que es lo mas conveniente: texto libre es comúnmente usado, pero maquinas de estados además de es y métodos son ejemplos de otras formas de describir el comportamiento de el use case.
 
Semántica del Actor
Un Actor define un conjunto coherente de roles los cuales pueden ser usados por los usuarios de una entidad cuando interactúan con esta entidad. Una actor se considera que juega un rol diferente con relación a cada use case con el cual actúa.  
Notación del Actor
El icono estándar de un estereotipo de actor es la figura del “Mono de palo”, con el nombre del actor debajo de la figura. Un actor también puede ser representado como una clase con el estereotipo de “actor” con todos los compartimentos de esta.
  
Diagramas de Use case
Semántica
Los diagramas de Use Case representan a los actores y a los use cases junto con sus relaciones. Los Use Cases representan la funcionalidad de un sistema o subsistema o clase, como es percibido por el exterior de el sistema, es decir por sus actores.
Notación
Un diagrama de use case es una gráfica de actores, un conjunto de use cases, posiblemente algunas interfaces y las relaciones entre estos elementos. Las relaciones son asociaciones entre los actores y los use cases generalizaciones entre los actores y generalizaciones, extensiones e inclusiones entre los use cases. 
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Ejemplo de Diagrama de use case
 
Relaciones de los Use cases
Hay varias relaciones estándar entre los use cases o entre los actores y los use cases.
 
   Asociación – La participación de un actor en el Use Case, i. e. instancias de el actor e instancias de el use case se comunican entre si. Esta es la única relación entre los actores y los Use cases.
   Extensión – una relación de extensión entre el use case A y el use Case B indica que una instancia de el use case B puede ser aumentada (Dependiendo de ciertas condiciones especificadas en la extensión) por el comportamiento de especificado en el Use Case B. El comportamiento es insertado el punto definido como punto de extensión del Use Case B, el cual es referenciado por la relación externa.
   Generalización – Una generalización de un use case A hacia el use case B indica que A es una especialización de B
   Inclusión – una relación de inclusión de el use Case A hacia el Use case B indica que una instancia de el use case A también contendrá el comportamiento especificado por B. El comportamiento es incluido en el punto definido en A
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Ejemplo de diagrama de Use case y algunas de sus relaciones
 
 
Limitantes de los Use Cases
Los use cases, como ya vimos explican el comportamiento requerido de un sistema en la perspectiva del actor. Si analizamos las características de los requerimientos propuestas en los capítulos anteriores. Podemos ver que los use cases pueden definir los requerimientos de:
         Entorno
Al definir quienes son los actores se está definiendo el entorno
         Funcionales
 

Lo que ejecuta el use Case son básicamente la funcionalidad requerida por el sistema.
         Interfases
 

La relación entre el actor y el use case puede ser refinada para especificar la interfase usada por el use case y el actor.
 

         Restricciones de diseño
 

Una norma oficial o el uso de cierto tipo de estructura de sistema puede ser especificado en el use case o en los diagramas de colaboración que realizan dicho use case.
 

         Materiales
 

El material que debe de ser usado puede ser definido como un atributo de el use case.
Pero no de desempeño, ni no funcionales, ni de entrenamiento.
 
Ejemplo de una limitante de los Use Cases.
Las limitantes de los use cases generalmente son tan menores que la mayoría de los sistemas no se ven afectados por estas limitantes. Sin embargo, existe un tipo especial de sistema en el cual los use cases aun necesitan evolucionar para conseguir cubrir y especificar plenamente sus requerimientos: Estos son los sistemas de tiempo real.
Los sistemas de tiempo real tienen requerimientos particulares que no se encuentran en otros sistemas, un ejemplo de estos requerimientos es:
· El Tiempo fuera de servicio (Ejemplo: "No mas de 6 minutos por año por máquina") 

–
· La Independencia ("Las fallas de software y hardware serán restablecidas sin intervención humana") 

 Si queremos modelar estos requerimientos en Use Cases nos encontraremos con varios obstáculos:
¿Quien es el actor?
Si el  requerimiento se enfoca a fallas de software o hardware, ¿Quien Genera la falla?. Una falla de un sistema es prácticamente impredecible, por lo que señalar a una entidad como la provocadora de una falla es imposible. Mas aun el especificar las acciones que esta entidad realiza con el use case para provocar la falla son ilimitadas.
¿Como realizamos el use case?
Si un use case se realiza con la colaboración de clases, ¿que clase genero la falla?. Para realizar correctamente este use case deberíamos modelar el sistema entero y especificar para cada componente las acciones que podrían llevar a una falla. Esto definitivamente no es un trabajo muy práctico que digamos.
Conclusiones
El hecho de poder manejar un requerimiento como un Objeto hace de los use cases una herramienta sumamente poderosa en el manejo y especificación de requerimientos. Sin embargo aun le falta evolucionar para cubrir en su totalidad toda la extensa gama de requerimientos que pueden ser aplicables a un sistema. 
Este tema de investigación es precisamente el que ha dado nacimiento al proyecto de tesis que alimenta el contenido de esta pagina web. Esperamos que los resultados que obtengamos sean satisfactorios (los cuales serán publicados en esta página a finales de año).
