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IONOSDigitalguidePaginas webDesarrollo webDiagramas de secuencia El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama del lenguaje unificado de modelado (UML) que, a su vez, se trata de un lenguaje orientado a objetos y estd compuesto por elementos graficos. UML modela sistemas y procesos de la programacion orientada a objetos asi como
procesos de negocio con el objetivo de presentar asuntos complejos de manera clara. Para ello, UML establece una notacion estandarizada y recurre a formas visuales para representar un componente o comportamiento especifico. El llamado metamodelado define las unidades lingiiisticas y su significado dentro de UML y determina cémo pueden
interactuar ciertos elementos entre si y qué jerarquias existen entre las respectivas unidades lingiiisticas.En UML los elementos y las relaciones se representan en forma de diagramas. UML2 distingue entre 14 tipos de diagramas diferentes, que se ordenan en tres categorias distintas: diagramas de estructura, de comportamiento y de interaccién.Los
diagramas de estructura (structure diagrams) srepresentan un sistema y sus componentes de forma estatica. Establecen las relaciones que existen entre elementos individuales o entre elementos y conceptos superiores. Un ejemplo de ello es el diagrama de clase.Los diagramas de comportamiento (behavior diagrams) representan los procesos y el
comportamiento de un sistema dinamicamente. A diferencia de los diagramas de estructura, la secuencia de procesos y, por lo tanto, el tiempo, desempenan un papel importante en la visualizaciéon. Un ejemplo de este tipo de diagramas es el diagrama de actividad.Los diagramas de interaccion (interaction diagrams) pertenecen a la categoria de
diagramas de comportamiento. Se enumeran por separado porque modelan un comportamiento especifico, es decir, las interacciones entre los elementos del sistema. Los elementos basicos de las interacciones son las llamadas lineas de vida. Estas consisten en objetos (los bloques de construcciéon independientes mas pequeios de la programacion
orientada a objetos) que representan a participantes individuales en una interaccion. El diagrama de interaccion mas utilizado es el diagrama de secuencia.El diagrama de secuencia UML representa los eventos en orden cronoldgico, razén por la que a veces se le llama diagrama de eventos o escenario de eventos. El orden (es decir, la secuencia
exacta) es mas importante que los puntos especificos en el tiempo. Sin embargo, es posible anadir restricciones al modelo con el que se esta trabajando. Por ejemplo, una limitacion de tiempo para un proceso en particular (introducir el PIN en un cajero automatico) puede desencadenar un evento (se expulsa la tarjeta si pasado cierto tiempo no se ha
introducido PIN alguno).El diagrama de secuencia describe basicamente como los objetos (e instancias) intercambian mensajes en un orden determinado. Los objetos son los bloques de construcciéon basicos de los diagramas UML y representan ciertas caracteristicas de un elemento del sistema, que varian dependiendo del diagrama. En las
interacciones, los objetos son las conocidas como lineas de vida.En un sistema se realizan solicitudes y se envian respuestas constantemente. El destinatario toma las decisiones en funcién de la solicitud especifica y de sus propias reglas predefinidas. El entramado de posibles decisiones e interacciones suele estar representado por un diagrama de
actividades. Si se representan todas las decisiones posibles (si/no) como un diagrama de arbol, probablemente se obtendra la imagen de una red fuertemente ramificada. No obstante, el diagrama de secuencia muestra solo una ruta especifica dentro de esta red.En concreto, el diagrama de secuenciase diferencia del diagrama de casos de uso de UML
en su orden detallado. Si se va a introducir un nuevo proceso empresarial, el caso de uso proporciona una visién de conjunto de las necesidades. No obstante, si, por otra parte, se han de definir casos concretos junto con unos plazos, habra que optar por el diagrama de secuencia, ya que permite visualizar subareas individuales con mayor precision.
Con él es posible poner a prueba detenidamente las relaciones logicas del caso de aplicacion en cuestion.Los diagramas de secuencia UML también son utiles cuando es necesario representar graficamente operaciones complicadas para su mejor comprension. Gracias a un modelado claro es posible identificar rdpidamente las estaciones por las que
debe pasar una unica tarea para que se complete con éxito. Asi, por ejemplo, es posible planificar y probar distintos métodos antes de implementarlos en el negocio diario o en un sistema informéatico.Para representar las estructuras de control de un lenguaje de programacion de alto nivel, se combinan varios diagramas de secuencia en un fragmento
combinado.El fin de un diagrama UML es ayudar a todas las partes implicadas a comprender mejor los sistemas complejos. Para ello, el lenguaje de modelado utiliza simbolos visuales. En casos excepcionales y con determinados grupos de aplicaciones, UML se puede modificar, pero recomendable recurrir al lenguaje estandarizado por el OMG
(Object Management Group) para evitar que se produzcan problemas de comprension. Las especificaciones que se indican a continuacion corresponden al estandar UML en la version UML 2.5.Una linea de vida representa el curso del tiempo de un proceso. A la cabeza se sitia un rectangulo que contiene normalmente el nombre del objeto y el nombre
de la clase. Si falta el nombre del objeto, la linea de vida representa a una instancia de objeto sin nombre. En este caso, se puede suponer que todos los objetos de la misma clase actian de la misma forma en esta secuencia. La linea de vida siempre representa un solo operando. Si el operando tiene varios valores, se debe seleccionar uno de ellos, es
decir, la multiplicidad nunca es >1.En el extremo izquierdo se ve la notacién basica de las lineas de vida: un rectangulo con una linea saliente sobre la cual hay una activacién (rectangulo vertical). La entidad, el limite y el control son lineas de vida con tareas especiales y tienen cabezas en forma circular.La linea discontinua situada bajo el
encabezamiento representa el transcurso del tiempo. El tiempo tiene un desarrollo lineal descendente. A lo largo de la linea temporal se envian los mensajes y las respuestas. Un mensaje que haya de enviarse tras otro se sitia mas abajo en la linea de tiempo. En esta notacién no se trata de puntos concretos en el tiempo, sino siempre de una
secuencia. Los mensajes siempre estan dispuestos uno debajo de otro, a menos que existan en fragmentos combinados de forma paralela.Las lineas de vida indican cuanto tiempo participa activamente un objeto en un proceso, lo que se puede ver por la longitud de una linea en comparacion con otras. Algunos objetos se destruyen antes de que el
proceso haya terminado. Cuando ya no se necesita un objeto, se indica con una X el punto en la linea de vida en el que se ha de destruir.Si quieres comprobar la robustez de tu sistema, el diagrama de secuencia es muy adecuado pues muestra una vista muy detallada. Se pueden utilizar tres estereotipos de clase de la linea de la vida:En la imagen de
arriba se pueden ver estas tres lineas de vida con la notacién: la entidad tiene una cabeza circular que se sitia sobre una linea horizontal. El estereotipo de linea de vida denominado limite consta de una cabeza de la misma forma de la que sale una linea horizontal que conecta con otra vertical: a modo de T rotada noventa grados a la izquierda. La
cabeza del estereotipo de control estd compuesta por una flecha que gira en circulo. De todos estos estereotipos sale una linea de vida discontinua, que desciende en vertical.Si ya has elaborado un concepto utilizando un diagrama de casos de uso, el diagrama de secuencia puede ayudarte, por ejemplo, a disefiar los pasos individuales teniendo en
cuenta los actores y objetos posibles.Los limites (boundaries) representan interfaces que interactian con actores externos. Estos objetos pueden ser, por ejemplo, interfaces de usuario, en cuyo caso el actor corresponderia a una persona. Las entidades (entities), por otro lado, son contenedores de datos, o sea, objetos que contienen datos del sistema.
Para que los limites y las entidades se comuniquen, se necesita un elemento de control. El control no tiene que ser necesariamente un objeto; también funciona un método que se asigna a uno de los otros dos elementos. Se trata del medidador que conecta entidad y limite, monitoriza las senales de los dos elementos y comprueba su ldgica.Los tres
estereotipos se comunican siguiendo estas cuatro reglas:Los objetos de limite son, como interfaces, responsables de la comunicacion con los actores. De este modo, los actores se comunican exclusivamente con las fronteras.Por el contrario, los objetos de control se comunican con otros objetos de control, asi como con entidades y limites. Pero no
interactian con los actores.Los limites se comunican con los objetos de control y con los actores.Las entidades son los soportes de datos mas arraigados en el sistema. Solo intercambian datos con objetos de control.El mensaje es un elemento basico del diagrama de secuencia. En la programacion orientada a objetos, un sistema se compone de objetos.
UML presenta estos objetos como nodos unidos entre si por los elementos de conexién, que en UML pueden realizar varias tareas. Concretamente, en el diagrama de secuencia UML se encargan de modelar los mensajes de metaclase. Como forma basica del elemento de conexién la notacién establece una linea. Las flechas son una forma especial de
elemento de conexién que representan una relacién direccional o flujo de informacion. En el diagrama de secuencia simbolizan a los mensajes. En funcion del tipo de mensaje del que se trate, su visualizacion cambia, como bien muestra la siguiente imagen.Los mensajes son sefiales de salida y entrada entre las lineas de vida. Dependiendo del
comportamiento, la notaciéon también varia.Para dotar al mensaje de contenido se agrega una etiqueta, que en el caso de mensajes simples sigue el siguiente formato:[nombre del mensaje] : [atributo “="] nombre de la sefial o nombre de la operacién [argumentos] [“:” valor de retorno]Los argumentos validos para los mensajes son:ConstantesValores
wildcard o comodin (valores simbodlicos que representan un valor legal X en el diagrama)Atributos del remitenteParametros de la interaccién envolventeAtributos de clase superiorLos mensajes tienen una firma con la que se especifica el contenido del mensaje. La firma se refiere a una sefial o a una operacion y debe llevar su nombre. Esto implica que
el contenido del mensaje desencadena una operacion (es decir, una actividad) en el destinatario o le envia una sefial (es decir, solo intercambia informacién). Ademads, los mensajes difieren dependiendo de si son sincrénicos o asincrénicos: con los mensajes asincrdnicos, el remitente no espera una respuesta, sino que reanuda su comportamiento
inmediatamente; con los sincronos, el remitente espera una respuesta y bloquea el canal de envio durante un tiempo.Estos son los tipos de mensajes estandarizados en el diagrama de secuencia UML:Los mensajes asincronos del tipo (MessageSort) asynchronchCall invocan una operacion y desencadenan su ejecucioén. Con los mensajes asincronos, el
sistema no espera una respuesta del destinatario, sino que prosigue con sus procesos sin interrupcion. Los parametros de operacion y los atributos de los mensajes deben coincidir. El tipo asynchSignal se utiliza para las instancias de sefial. Representa el envio y la recepcion de mensajes asincronos. Este mensaje es el resultado de una accién de envio
asincrona de la senal. Aqui los atributos de la sefial determinan los argumentos del mensaje.Notacidn: los mensajes asincronos se modelan con forma de flechas con linea continua y punta abierta.Los mensajes sincronos invocan solo a las operaciones, no a las sefiales. El tipo de mensaje se llama synchCall. Los mensajes sincronos esperan una
respuesta de la operacién antes de reanudar su comportamiento y se representan con una flecha cuya punta estd coloreada en negro.El destinatario de un mensaje devuelve las respuestas al remitente después de que la operacién haya producido un resultado, en cuyo caso el simbolo tiene una punta de flecha abierta o coloreada. La linea de la flecha
correspondiente es discontinua.createMessage es un tipo de mensaje que sefiala una nueva instancia de una linea de vida. Con €], el sistema crea un nuevo objeto en el diagrama de secuencia. Este tipo de mensaje es el tnico que remite directamente a la cabeza de la linea de vida. Otros mensajes deben apuntar a la linea de vida discontinua.
createMessage es representado, al igual que en el caso de las respuestas, por una flecha de punta abierta y linea discontinua, solo que en este caso apunta en la direccién opuesta.deleteMessage sefiala el punto en el que se destruye una instancia de linea de vida. Este mensaje de eliminacion se dibuja de forma libre como una flecha, a la que
opcionalmente se le afiade el titulo “destroy”. Siempre debe sefialar a un evento de destruccién. También llamado destruction occurrence specification, esta especificacion de evento marca la destruccién de un objeto en la linea de tiempo de ejecucion con una X.El primer mensaje del objeto 1 crea el objeto 3. El segundo mensaje (searchBook) es un
mensaje sincréno que espera la respuesta del objeto 3 (book (5)). El pardmetro de salida del objeto 3 es x=5. Después de la busqueda, la linea de vida se detiene, como queda representado por la X. Los objetos 1 y 2 intercambian sefiales simples.Al remitente o el receptor pueden faltarles los mensajes -o les son desconocidos. El estdndar UML asume
entonces que la instancia se encuentra fuera del diagrama. Si se conoce al destinatario pero no al remitente, se trata de un mensaje encontrado. En el lugar del remitente se escribe un circulo pequefio y coloreado, simbolizando su ausencia. El caso contrario es el del mensaje perdido: cuando el receptor es desconocido, en la punta de la flecha se
anade un ciculo coloreado.Un tipo especial de mensaje lo constituye el que se envia en su propia linea de vida. La linea de vida envia una funcién recursiva desde el cuadro de activacion. Mientras la primera operacién, representada por el cuadro de activacion, esta teniendo lugar, en la misma linea de vida se inicia una segunda operaciéon que parte
del mensaje enviado. Este tipo de mensaje se utiliza, por ejemplo, si se realiza una operacion varias veces y, por lo tanto, el objeto debe referirse a si mismo. Los mensajes entre dos lineas de vida también pueden causar activaciones superpuestas.El objeto de la linea de vida envia un mensaje referido a si mismo. La segunda activacion superpuesta
recibe la funcién recursiva.Otra parte importante del mensaje son los parametros, que son especificaciones de valor. El sistema evalia esta dimension cuando envia un mensaje con una firma. Esto ocurre en las especificaciones de salida, es decir, en el punto en el que se envia el mensaje. El resultado prescribe los valores para los atributos de sefial o
los parametros de salida de operacion, dependiendo de quién sea el receptor. A continuacion, la operacion procesa el valor y genera un paradmetro de salida.Una particularidad que se puede resaltar es el parametro comodin. Si en un mensaje faltan todos los pardmetros, la sintaxis precisa una cadena vacia que indica que no se ha fijado el valor del
pardmetro. Sin embargo, dicho valor es considerado valido para los pardmetros o atributos del receptor, es decir, como su propio nombre indica, funciona como un comodin. Los caracteres comodin son marcadores de posicién para letras individuales o cadenas completas. En muchos casos se recurre al asterisco (*) como marcador de posicién. En el
caso de UML, este papel lo cumple el guion (“-”).El objeto A envia el mensaje sincréonico getaccountbalance con el parametro balance par=x al objeto B. A continuacién, el objeto B devuelve un valor indefinido pero valido con la respuesta. El pardmetro OUT del objeto B es un comodin (-). La respuesta envia este parametro de vuelta al objeto A.Los
mensajes de respuesta solo pueden estar formados por una expresion con un maximo de un operando por parametro. Si el remitente de una respuesta no emite valores, el mensaje tampoco tiene valores especificos que enviar. En tal caso, el mensaje modela pardmetros de salida de un emisor como operando (es decir, los valores resultantes de una
operacion). Sin parametros de salida, el operando debe permanecer vacio para lo que basta con modelar un marcador de posicién comodin en lugar del valor de retorno. Si hay un operando, el sistema lo evalia de nuevo segun la especificacion de salida. El resultado de la evaluacion especifica los valores de los pardmetros “out”, “input” y
“return”.UML especifica tres simbolos que sefalan el destinatario del mensaje como expresion de parametro. El destinatario es el objetivo de asignacion del mensaje. El mensaje de respuesta asigna un valor de retorno al parametro de salida del emisor. Estos son los simbolos estandarizados:UnknownInteraction ParameterAttributeUnknown
(desconocido) es un parametro vacio y equivale al comodin. El parametro de interaccion (Interaction Parameter) es un ownedParameter (parametro propio) de la interaccién a la que pertenece. Esto quiere decir que la interaccion es propietaria del pardmetro. Este pardmetro dispone de un nombre. Los parametros de operacion y los parametros de
interaccion tienen el mismo tipo. Los atributos se pueden nombrar sin restricciones y representan el nombre de un comportamiento de contexto, siendo este el que determina la linea de vida a la que regresa el mensaje o la interaccion circundante. Si la interaccion no define ningin comportamiento, actia como un contexto.Las puertas (gates) son
simplemente puntos al final de un mensaje. Pertenecen al tipo MessageEnd (final del mensaje) y marcan al remitente y al destinatario de un mensaje. Sirven para ilustrar el flujo de informacién y muestran cémo se trasladan los mensajes entre dos fragmentos de interaccion. Para ser mas precisos, representan los puntos de conexion entre las
ocurrenciasde interaccién y las interacciones, asi como entre los operandos de interaccién dentro y fuera de un fragmento combinado. Se sitiian en el marco del diagrama.El diagrama de secuencia UML conoce cuatro tipos de puertas. Difieren dependiendo de los fragmentos de interaccién con los que estan asociados:Actual Gate (puerta actual): las
ocurrencias de interaccion (interaction occurrence) remiten de un diagrama a otro. Esta puerta abre la conexion en el borde exterior de la ocurrencia de interaccién para los mensajes desde la interaccion a la que se refiere la ocurrencia de interaccién. De este modo, la puerta tiene una asociacion a la ocurrencia de interaccién y acepta mensajes
entrantes y salientes. Formal Gate (puerta formal): para que una interaccion pueda intercambiar mensajes con una ocurrencia de interaccion necesita una puerta formal. La puerta estd situada en el interior del marco. Inner CombinedFragment gate (puerta interior para fragmentos combinados): dentro de un fragmento combinado, se sitia una puerta
en el marco. Intercambia mensajes con extremos de mensaje del fragmento combinado con mensajes con extremos de mensaje fuera del fragmento combinado. Outer Combined Fragment gate (puerta exterior para fragmentos combinados): esta puerta se encuentra en el borde exterior de un fragmento combinado. Constituye el polo opuesto a la
puerta interior. Las puertas pueden tener nombres explicitos o implicitos que deben coincidir en parejas: de este modo las puertas Actual Gate y Formal Gate deben coincidir, al igual que han de hacerlo las puertas Inner CombinedFragment Gate y Outer CombinedFragment Gate. Ademas, los mensajes deben ir en la misma direccion, coincidir en los
valores de propiedad y tener el mismo MessageSort.L.os mensajes desempenan un papel singular en los diagramas de comunicacién (una forma simplificada del diagrama de secuencia), que modelan cémo interactian las lineas de vida. A diferencia de los diagramas de secuencia, los diagramas de comunicacion se centran en la arquitectura del
sistema y en cémo esta determina el flujo de mensajes. Aunque permite mostrar una arquitectura detallada, los fragmentos de interaccién (tales como los fragmentos combinados) no la utilizan. Como consecuencia, carece de un elemento estructural, si bien en su lugar se numeran los mensajes. A veces los mensajes pueden adelantar a otros, por lo
que el orden de los mensajes salientes difiere del orden de los mensajes entrantes. A pesar de todo, el estdindar UML desaconseja este tipo de mensajes no secuenciales en el diagrama de comunicaciéon.La notacién UML para los diagramas de comunicacién prescribe un marco de diagrama de secuencia simple: un rectangulo con una etiqueta
pentagonal en el encabezado. En la etiqueta, la designacién “sd” define este tipo de diagrama, junto a la que aparece el nombre de la interaccién. Los mensajes se representan con una forma diferente: conectan las lineas de vida rectangulares (UML: nodos de objetos) como lineas rectas simples.Sobre ellos se muesta una expresion de secuencia junto
con una flecha que apunta en direccién del receptor. La designacidn tiene la siguiente estructura: [Numero Nombre][Repetir]. El nimero entero establece la jerarquia de los elementos. Cuando uno de los nimeros difiere (por ejemplo, 1.2.2 y 1.2.3), el sistema los envia uno tras otro. El nombre, por otro lado, representa las transmisiones simultaneas.
El sistema envia simultdneamente dos mensajes con la designacion de secuencia 1.2.3a y 1.2.3b, pues contienen el mismo ntimero. La repeticién incluye una restriccién que determina cudndo se enviard el mensaje o un valor que determina con qué frecuencia se repetird el mensaje.En UML, las condiciones de guarda custodian el comportamiento de
un elemento. El elemento debe: cumplir con una cierta condicién,no exceder un cierto valor o quedar por debajo, corroborar una afirmacion.Por lo tanto, se puede concluir que una condiciéon de guarda es una restriccion. Solo si se cumple la restriccion, el elemento afectado puede ejercer cierto comportamiento. Hay muchos elementos diferentes que
pueden tener este tipo de condiciones: acciones, atributos, comportamiento, entre otros. UML no prescribe un lenguaje estricto, pero ofrece OCL (Object Constraint Language) como opcién nativa. También se utilizan a menudo las variables booleanas.Una restriccién de interaccidon consiste en una expresion booleana de este tipo. La restriccién sirve
de proteccion para el operando dentro de un fragmento combinado. Solo si el valor de la restriccién es verdadero, el fragmento de interaccién adjunto inicia su comportamiento. La restriccion se anota entre corchetes en la linea de vida por encima de una especificaciéon de ejecucion. La estandarizaciéon permite combinar fragmentos sin restricciones
de interaccion, ya que en este caso el sistema asume que los mensajes recibidos son verdaderos.Cuando se crea un diagrama de secuencia, las lineas de vida y los mensajes conforman los componentes principales. UML2 presenta un marco para este tipo de diagrama, si bien no es obligatorio. El marco limita un subproceso, el llamado fragmento de
interaccion, e incluye todas las lineas de vida y mensajes necesarios. Como se ejemplifica en la imagen inferior, dicho marco esta representado por un rectangulo con una etiqueta en la esquina superior izquierda, en la que se incluye la abreviatura sd, propia de un diagrama de secuencia, y normalmente resaltada en negrita, y el nombre de la
interaccion.Las lineas de vida y los mensajes son los elementos basicos de un diagrama de secuencia UML2. Si se ha de separar visualmente el diagrama de los demas, se utiliza un marco con la etiqueta “sd” en el encabezado.Ademas de la limitacion visual, el marco también responde a aspectos funcionales. Por ejemplo, si se crean varios diagramas
de secuencia (u otras interacciones), el marco sirve para delimitar las diferentes presentaciones. Para mostrar que los diferentes fragmentos de interaccién se comunican entre si, modela un mensaje cuya flecha se dirija a la linea lateral del marco. El punto en el que la flecha topa con el marco se denomina puerta, elemento con una funcién dentro del
diagrama, pero que carece de notacion propia. Un ejemplo de lo aqui expuesto se puede observar en la imagen superior, donde el sistema envia el mensaje 5 al exterior.La notacién prescribe para los fragmentos de interacciéon un marco rectangular. En la esquina superior izquierda, la etiqueta “sd” marca el diagrama comun -diagrama de secuencia.
El encabezado también contiene el nombre de la interaccion. La condicidn para la interaccion es opcional.En UML, los fragmentos de interaccion forman parte de los nodos. UML especifica las propiedades y las tareas de cada uno de ellos, dependiendo del tipo de diagrama en el que se encuentren. En general, puede afirmarse que los nodos son
elementos modelo dentro de un sistema o proceso en el que se puede instalar un artefacto. UML conecta a los diferentes nodos con elementos de conexién, encargados de representar el intercambio de informacién de forma grafica mediante flechas o lineas simples.En UML se pueden crear diagramas de secuencia que contengan subsegmentos
entrelazados. Los marcos ayudan a mostrar los fragmentos individuales de una manera ordenada.Los diagramas de secuencia pueden contener los fragmentos de interaccion: ocurrencia de interaccion, invariantes de estado, cuadros de activacion y fragmentos combinados.Cada uno de los cuadros representa un fragmento de interaccion. La etiqueta
“ref” representa un fragmento de ocurrencia de interaccién. Se pueden combinar diferentes fragmentos, que van a requerir una u otra etiqueta dependiendo del operador de interaccidn. El fragmento inferior es un fragmento combinado con el operador de interaccion “Alternativa”.Las ocurrencias de interacciones forman una subclase que define la
notacion, estructura y comportamiento de dos metaclases, estas son, ocurrencias de interacciones y descomposicién en parte.La ocurrencia de interacciéon como metaclase es un fragmento de interaccién que convoca a otra interaccion o la utiliza. Si un diagrama de secuencia se vuelve demasiado complejo, se puede usar esta referencia para que
resulte mas claro. En el diagrama de secuencia de la imagen siguiente, la ocurrencia de interaccion descrita esta representada con un cuadro negro. Para identificar de forma inequivoca la ocurrencia de interaccion llamada, hay que especificar la siguiente sintaxis en el cuerpo (campo en el que se realizan las operaciones):nombre del atributo
(atributo de una linea de vida en la interaccion que recibe el valor de retorno),nombre de la colaboracion (ocurrencia de colaboracion identificada, que vincula interacciones y colaboraciones),nombre de interaccion del elemento al que se llama,argumento -io (In/Out): argumentos de la interaccion de entrada y salida yvalor de retorno (respuesta de la
interaccion llamada).La ocurrencia de interacciéon se modela como un rectangulo con una etiqueta pentagonal en la esquina superior izquierda. En ella se introduce la abreviatura “ref” (del inglés: “referral”).Tanto el cliente como la tienda online acceden a la interaccién “caja” a través de la ocurrencia de interaccionDado que la ocurrencia de
interaccion hace referencia a otros diagramas, estos factores externos determinan su comportamiento. Mientras que la interaccion enlazada tiene puertas formales (Formal Gate), la interaccién de referencia tiene la puerta real (Actual Gate).La descomposicion en parte (Part-Decomposition) consiste en la separacion parcial y secuencial de una linea
de vida dentro de una interaccién realizada por otra interaccion. Con esta descomposicion, es posible separar los detalles entre si y, de este modo, examinar mds de cerca cada una de las subfunciones. Si los mensajes llegan o emanan de la linea de vida descompuesta, se consideran puertas reales, que estan conectadas con las puertas formales de la
accion de descomposicion. Las puertas y los parametros de ambos elementos deben coincidir. La descomposicién parcial también recibe la etiqueta “ref” y se define por la interaccién asociada.El cuadro de activacion (Execution Specification) representa el tiempo en una lineade vida en la que un objeto ejecuta un comportamiento o durante el que
tiene lugar una accion. Ademas, permite modelar el tiempo en el que un objeto implicado envia un mensaje o espera una respuesta, pues el cuadro de activaciéon representa un periodo de tiempo abstracto durante el tiempo de ejecucién. Como ocurre en el resto del diagrama de secuencia, el tiempo no es una dimensién absoluta, sino relativa. El
comportamiento pasivo, como puede ser esperar una respuesta, también debe introducirse como activacién en el diagrama de secuencia.UML presenta la semdantica basada en trazas de un cuadro de activacién a través de la estructura simple . Su notacién permite dos formas: por un lado, es posible modelar un rectangulo gris alargado y estrecho en
la linea de vida. En tales casos, la activacién no suele incluir una etiqueta en el cuerpo. Por otro, también es posible modelar un rectangulo ligeramente més ancho en la linea de vida, donde se dispone de espacio para etiquetar el cuadro de activacion. Si un objeto realiza una activaciéon durante el tiempo de ejecucién, puedes indicar el nombre de
dicha accion.Las especificaciones de entrada constituyen el punto de partida y el punto final del cuadro de activaciénEl comienzo y el final los marcan las especificaciones de ocurrencia de eventos (Event Occurrence Specification). Al inicio de una activacidon se encuentra el evento de inicio y al final esta el evento de fin. Estos fragmentos representan
cada uno un solo momento y existen en una propia linea de vida. La especificaciéon de ocurrencia de evento representa el inicio o el final de una accién. La especificacién de ocurrencia de mensajes da la sefial para enviar y recibir un mensaje. Por lo tanto, su valor siempre depende del mensaje o de la accion.La activacion no tiene notacién separada,
ya que existe de forma implicita en los elementos de conexién exteriores del rectangulo que representa el cuadro de activacion. Si este pasa por una accién de duracidon atémica, las asociaciones inicial y final se refieren a la misma especificacién de entrada, lo que se puede resaltar con una linea de conexién entre la accion y la especificaciéon de
entrada.Mientras que otras especificaciones de entrada no requieren notacion, la destruccién de la especificacién de entrada de mensaje se marca con una X mayuscula, marcando la disoluciéon de una instanciade un objeto en un punto concreto en la linea de vida (la linea de la vida termina ahi). Las instancias subordinadas o las especificaciones de
entrada en puntos posteriores de la linea de tiempo no son validas, dado que después de que el objeto haya sido destruido, estas tampoco pueden existir.A veces, los cuadros de activacion se superponen. Cuando, por ejemplo, un objeto se envia un mensaje a si mismo, un cuadro de activacién envia un mensaje a otra instancia de esa clase. Ambas
especificaciones estan parcialmente en la misma linea de vida, al mismo tiempo. En el diagrama de secuencia UML, esta circunstancia se representa con rectangulos superpuestos.La invariante de estado es una restriccion de tiempo de ejecucion. La linea de vida representa un objeto. Durante el tiempo de ejecucion, este objeto cambia de estado
como resultado del cuadro de activacion. La invariante de estado examina el objeto con respecto a su cambio de estado en el cuadro de activacién antes de ejecutar la siguiente especificacion de entrada. Todas las acciones implicitas previas dentro del cuadro de activacion se consideran ejecutadas.Las invariantes de estado requieren un cierto estado
antes de que termine el cuadro de activacién. La notacién especifica su localizacién por encima del cuadro de activacién. Para ello se utilizan llaves { } o un rectangulo redondeado en las esquinas.La invariante de estado fija un valor restrictivo. Si este valor es igual al estado del objeto, la ruta se considera valida. Si el objeto no cumple la restriccion,
su ruta no es valida.De acuerdo con la notacién del diagrama de secuencia UML, la invariante de estado se escribe con llaves { } dentro del cuadro de activacién o con un rectangulo redondeado en las esquinas. Los fragmentos combinados se clasifican dentro de los fragmentos de interaccién. Se trata de elementos abstractos del sistema y
representan unidades de interaccion. Esto significa que, aunque pueden ser considerados parte de una interaccién, ellos mismos también son pequefas interacciones. Los fragmentos combinados en un diagrama de secuencia establecen el comportamiento de varios fragmentos de interaccion, si bien ellos mismos solo forman el marco. Los definen los
operadores de interaccion y los operandos de interaccion: los operandos contienen uno o varios mensajes. En la linea de vida, antes de un fragmento combinado, se sitia una restriccién, también llamada condicién de guarda, que controla los operandos contenidos.Como ya se ha descrito, los operandos son magnitudes constantes o variables que pasan
por un proceso. Los operadores influyen en el comportamiento de los operandos. Por ejemplo, el operador booleano “OR” puede especificar que se ejecute el operando A o el operando B (o que se ejecuten ambos). Dentro de un fragmento combinado, un operando especifica que se envie un mensaje determinado bajo ciertas condiciones. El operador
determina qué relaciones de ordenacién tienen los operandos de un fragmento entre si y qué relaciones de ordenacion tienen con el fragmento superior.UML define 12 operadores de interaccién.Alternative:Dentro del fragmento combinado con el operador de interaccién “Alternativa”, un fragmento subordinado solo puede enviar un mensaje si se
cumple una determinada condicion. De lo contrario, un fragmento competidor dentro del marco enviara su mensaje. La imagen superior muestra un ejemplo de un fragmento combinado con el operador “Alternativa”. Utiliza la abreviatura “alt” para la etiqueta. Divide el marco rectangular por una linea discontinua horizontal, correspondiendo la parte
superior a una condiciéon.Guard:La condicion de guarda comprueba si la condicion del operando se cumple. En caso afirmativo, el sistema envia un mensaje en el area de condicién. Si no, envia un mensaje en el area alternativa. Un operando dentro de este fragmento combinado siempre necesita una condiciéon de guarda que se considera verdadera
(“true”) para poder ejecutarse. Si el operando de condicién no tiene una condicién de guarda explicita, se asume una protecciéon implicita. Asi que este fragmento siempre representa una decision “o ... 0”.Option:Este fragmento combinado se modela en el diagrama de secuencia como la alternativa, porque la opcién también representa una decision.
Con todo, solo hay un operando, por lo que la decisién consiste en determinar si el operando se ejecuta o no. El operando con una condicidén no debe estar vacio, aunque por otro lado su alternativa si estd vacia. Un fragmento con el operador de interaccién “ejecucion opcional” utiliza la etiqueta “opt”.Break:Un fragmento combinado con el operador
de interacciéon “break” interrumpe el fragmento principal. Si una linea de vida cumple la condicién del operando, el sistema ejecuta el fragmento combinado, pero ignora el resto del fragmento principal. Para que todas las lineas de vida puedan agotar su vida, debes incluir cada linea de vida en el fragmento combinado. De lo contrario, una linea de
vida puede detenerse en medio del proceso sin que sea destruida de la forma adecuada. Si el fragmento break carece de condicidon de guarda, la decision es no determinista. Es por eso que se recomienda utilizar una condicion de guarda.Loop:Un fragmento combinado con el operador de interaccion “loop” repite su operando. La condiciéon de guarda
determina el numero exacto de ejecuciones. Esta proteccién puede incluir limites de repeticion y variables booleanas. Los limites de repeticion se indican en la etiqueta del marco siguiendo el esquema: loop (X,Y). Las variables X e Y representan nimeros enteros. X es el nimero minimo de repeticiones (“min-int”) y nunca es negativo. Y representa al
nimero méximo de repeticiones (“max-int”) y ha de ser igual o mayor que el minimo (es decir, > 0).De manera opcional es posible anotar la variable booleana en el cuerpo del marco junto a la etiqueta, restringiendo atin maés la repeticion. Si la condicién de la variable booleana ya no se cumple y se alcanza el nimero minimo de repeticiones, el loop se
detiene. Puedes anotar la restriccion entre corchetes, la cual se refiere a factores externos, como la aportaciéon de un actor.El fragmento con la etiqueta loop permite dos repeticiones después de haber introducido una primera vez el PIN. Sin embargo, la condicién para una repeticion es siempre un PIN incorrecto. Asi que puede haber menos
repeticiones, o incluso ninguna, pues el minimo es 0.En un cajero automatico, por ejemplo, es posible introducir el nimero PIN tres veces. Si el PIN es incorrecto, se pedira al usuario repetir la entrada. En el diagrama de secuencia UML se anotan el mensaje “Introducir PIN” y su respuesta “PIN incorrecto. Inténtelo de nuevo” con las flechas
correspondientes. La etiqueta tiene forma Loop (0,2). La variable booleana es [PIN incorrecto]. Mientras no se introduzca el PIN correcto, el loop se repite dos veces. Si el PIN es correcto, el sistema resuelve el bucle. Si se excede el nimero maximo de repeticiones, también se libera el loop, pero el proceso se cancela como no
valido.Parallel:Normalmente, la posicién de una flecha en la linea de vida en el diagrama de secuencia establece un orden cronolégico. En un fragmento combinado con el operador de interaccion parallel, sus operandos pueden ejecutar los procesos simultdneamente. Los operandos entrelazan su orden de procedimiento, si bien el orden dado dentro
de los operandos siempre se mantiene. En el diagrama de secuencia UML se modela este fragmento combinado con un marco continuo. Los diferentes operandos se separan visualmente con lineas discontinuas, de forma similar al operador “alternativa”. En la etiqueta se introduce la abreviatura “par” . Ademas, si los operandos han de trabajar en
paralelo en una sola linea de vida, UML permite una forma abreviada: la Co-Region cumple exactamente con esta tarea. Para ello, simplemente combina los eventos con un corchete.Con corchetes a lo largo de la linea de vida se puede observar rapidamente y sin ocupar mucho espacio que los operandos ejecutan procesos en paralelo.Seccion
critica:Utilizando una seccion critica, el sistema evita los errores que pueden ocurrir cuando varios procesos comparten recursos. Dentro de esta area de sistema, solo un proceso utiliza el recurso hasta un punto concreto en el tiempo. Ademas, el sistema prioriza el proceso respectivo. Con la etiqueta “critical” se define una region critica con el
objetivo de evitar que otros operadores de interacciéon influyan en un fragmento principal. Por ejemplo, bloquea las trazas entrelazadas de un fragmento paralelo combinado.La seccién critica dentro de un fragmento combinado con un operador de interaccion paralela evita que multiples procesos utilicen recursos al mismo tiempo. En la imagen, la
llamada de emergencia con el tema “olor a gas” se dirigen directamente a la linea directa de emergencia.Como muestra el grafico superior, una linea directa del proveedor de gas acepta varias llamadas en paralelo y las reenvia simultdneamente a los empleados de la linea directa. Sin embargo, si se trata de una emergencia por posible olor a gas, el
sistema prioriza el mensaje y reenvia la llamada a través de la seccion critica al servicio de emergencias. La seccidn critica evita que los flujos de informacion del fragmento principal se procesen en paralelo con el mensaje de la seccidn critica. Solo las lineas de vida en la seccion critica se comportan de esta manera.Assertion:El operador de
interaccion “assertion” define el estado de las secuencias. Las secuencias dentro de un operando con la etiqueta assert se consideran secuencias validas. El operador establece que todas las secuencias fuera del fragmento finalizan en trazas no validas.Ignore/consider:Un diagrama de secuencia UML representa de forma detallada una parte del
sistema. No obstante, para una visualizaciéon determinada, algunos mensajes no son necesarios, mientras otros han de ser incluidos. Con el operador de interaccién “ignore” se excluyen ciertos mensajes. Esta informacion aparece en el sistema en una traza, pero no en el fragmento ignore. La notacién determina el uso de una etiqueta con la siguiente
estructura: ignore {mensajel,mensaje2}.Los fragmentos combinados con el operador de interaccion “consider”, por otro lado, incluyen ciertos mensajes en un fragmento. El sistema ignora todos los demas mensajes que pasan por el fragmento. Los mensajes que hay que considerar se incluyen segun la siguiente estructura:

consider {mensaje3,mensaje4 }.Estos dos operadores tienen tareas contrapuestas. Sin embargo, los dos suelen aparecer con frecuencia en fragmentos entrelazados. Por ejemplo, los modeladores a menudo combinan assert con ignore (assert ignore {Msg1l, Msg2}) o assert y consider (assert y consider {Msg3, Msg4 })Negative:Para indicar un error del
sistema, se utiliza el operador de interaccion “negative”. El fragmento combinado contiene, por tanto, trazas no validas. El operador se utiliza, por ejemplo, cuando se visualiza un procedimiento de registro al sistema utilizando un diagrama de secuencia. Al modelar la linea de vida de un actor en el camino hacia tiempo muerto, puedes enmarcar este
mensaje de error con el fragmento negativo (denotado neg). Debido al modelado explicito de trazas no validas en el fragmento combinado negativo, el resto de fragmentos se consideran positivos y sus trazas, validas.Strict:Dentro de un fragmento combinado, puede ser importante mantener un orden estricto. La etiqueta “strict” impone una
secuenciacion rigurosa en sus operandos. Esto se aplica al primer nivel del fragmento. Los operandos en otros fragmentos estan sujetos a su propio orden.El mensaje 1 puede actuar en paralelo a los mensajes 2 y 3. En este caso, la secuencia débil se comporta como un fragmento paralelo combinado. Los mensajes 2 y 3 estan sujetos a un orden
estricto porque convocan a la misma linea de vidaSecuenciacion weak:Los fragmentos combinados con el operador de interaccién “seq” representan un orden débil. El comportamiento entre los operandos del fragmento influye en las propiedades de las trazas en lugar de en los operadores de interaccién. Por lo tanto, una secuenciacién débil puede
actuar como un fragmento paralelo. Esto sucede cuando los operandos participan en diferentes lineas de vida. A cambio, la secuenciacion débil se transforma en un orden estricto cuando sus operandos aparecen en la misma linea de vida. La etiqueta es “seq”.Las trazas con las siguientes propiedades definen la secuenciacién weak:Las
especificaciones de eventos dentro de un operando conservan su orden.Las especificaciones de eventos que actian en diferentes lineas de vida y que no ocurren dentro del mismo operando ocurren en cualquier orden.Si las especificaciones del evento actiian en la misma linea de vida, pero en operandos diferentes, su posicion en la linea de vida
prescribe su orden. De este modo, el primer operando viene antes que el segundo operando.Continuation:La continuacién no se puede considerar un fragmento independiente. De hecho, solo recibe su propia semantica en los fragmentos combinados alternativa y secuenciacion weak. La forma para la continuacién es la misma que para la invariante de
estado: un rectangulo con esquinas redondeadas. Se diferencia, sin embargo, de la variante de estado en que puede cubrir de forma opcional varias lineas de vida.Dentro del fragmento combinado “Alternativa”, las secuelas se encuentran en el operando respectivo al final de la linea de vida de su seccidn. Si la continuacién evalia el mensaje entrante
como verdadero, reenvia el proceso.Segun cémo se organice la continuacion en el diagrama de secuencia, la tarea también cambia. Si la continuacion estd al principio de un diagrama de interaccién, se usa para modelar el comportamiento de la continuacion. Si la continuacién se encuentra al final de su fragmento de interaccién, reenvia el proceso. Si
nombra su continuacion (como en el ejemplo: notOK), el siguiente fragmento de la linea de vida debe tener una continuacion con el mismo nombre (notOK) o no debe modelar una continuacién. Si la continuacion se encuentra sola en el fragmento, esto corresponde a una continuacién al final del fragmento.Articulos similares En la programacion
orientada a objetos, si ademads de representar un sistema con claridad, también se pretende hacerlo accesible a los menos versados, es comun utilizar el versatil Lenguaje de Modelado Unificado (UML). Desde la introduccion de UML 2.0, los diagramas UML se emplean para la representacion grafica de conceptos no basados en ordenador, por
ejemplo, casos de uso o historiales.... Los diagramas de actividades UML ayudan a visualizar la secuencia cronolégica de los procesos en la programacién orientada a objetos. Los diagramas de actividades muestran qué acciones tienen lugar para ejecutar una actividad y en qué orden. Con él pueden crearse marcos de cédigo utilizando la
transferencia XML o representar graficamente procesos de negocio. Te lo contamos todo acerca de los... ¢Buscas la mejor herramienta de diagramas UML? ;Necesitas una herramienta para crear bocetos e intercambiar ideas rapidamente con tu equipo? Las herramientas UML ofrecen algo mas que plantillas de diagramas para el estdndar UML.
Tanto si buscas una aplicacién gratuita para una comunicacion eficiente como una soluciéon completa para tu empresa: te presentamos 6 programas con sus funciones mas... Los diagramas de clases integran los diagramas estructurales del lenguaje de modelado UML y sirven asi para representar graficamente los componentes de un sistema y sus
dependencias en los lenguajes de la programacion orientada a objetos. A la hora de crear diagramas de clases, es conveniente seguir la notacién y semdantica oficiales para evitar malentendidos. ;Qué elementos componen la notacién de...
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