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Diagramas de colaboracion
Este diagrama de UML 1 es esencialmente un diagrama que muestra interacciones organizadas alrededor de los roles. A diferencia de los diagramas de secuencia, los diagramas de comunicación muestran explícitamente las relaciones de los roles. Por otra parte, un diagrama de comunicación no muestra el tiempo como una dimensión aparte, por lo que resulta necesario etiquetar con números de secuencia tanto la secuencia de mensajes como los hilos concurrentes.

· Muestra cómo las instancias específicas de las clases trabajan juntas para conseguir un objetivo común. 

· Implementa las asociaciones del diagrama de clases mediante el paso de mensajes de un objeto a otro. Dicha implementación es llamada "enlace". 

Un diagrama de colaboración es también un diagrama de clases que contiene roles de clasificador y roles de asociación en lugar de sólo clasificadores y asociaciones. Los roles de clasificador y los de asociación describen la configuración de los objetos y de los enlaces que pueden ocurrir cuando se ejecuta una instancia de la comunicación. Cuando se instancia una comunicación, los objetos están ligados a los roles de clasificador y los enlaces a los roles de asociación. El rol de asociación puede ser desempeñado por varios tipos de enlaces temporales, tales como argumentos de procedimiento o variables locales del procedimiento. Los símbolos de enlace pueden llevar estereotipos para indicar enlaces temporales.
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Usos 

Un uso de un diagrama de comunicación es mostrar la implementación de una operación. La comunicación muestra los parámetros y las variables locales de la operación, así como asociaciones más permanentes. Cuando se implementa el comportamiento, la secuencia de los mensajes corresponde a la estructura de llamadas anidadas y el paso de señales del programa.

Un diagrama de secuencia muestra secuencias en el tiempo como dimensión geométrica, pero las relaciones son implícitas. Un diagrama de comunicación muestra relaciones entre roles geométricamente y relaciona los mensajes con las relaciones, pero las secuencias temporales están menos claras.

Tipos 

Es útil marcar los objetos en cuatro grupos: los que existen con la interacción entera; los creados durante la interacción (restricción {new}); los destruidos durante la interacción (restricción {destroyed}); y los que se crean y se destruyen durante la interacción (restricción {transient}).

Aunque las comunicaciones muestran directamente la implementación de una operación, pueden también mostrar la realización de una clase entera. En este uso, muestran el contexto necesario para implementar todas las operaciones de una clase. Esto permite que el modelador vea los roles múltiples que los objetos pueden desempeñar en varias operaciones.
Mensajes 

Los mensajes se muestran como flechas etiquetadas unidas a los enlaces. Cada mensaje tiene un número de secuencia, una lista opcional de mensajes precedentes, una condición opcional de guarda, un nombre y una lista de argumentos y un nombre de valor de retorno opcional. El nombre de serie incluye el nombre (opcional) de un hilo. Todos los mensajes del mismo hilo se ordenan secuencialmente. Los mensajes de diversos hilos son concurrentes a menos que haya una dependencia secuencial explícita.

Flujos 

Generalmente, un diagrama de comunicación contiene un símbolo para un objeto durante una operación completa. Sin embargo, a veces, un objeto contiene diferentes estados que se deban hacer explícitos. Por ejemplo, un objeto pudo cambiar de localización o sus asociaciones pudieron diferenciarse.

Los diferentes símbolos de objeto que representan un objeto se pueden conectar usando flujos "become" o "conversion". Un flujo "become" es una transición, a partir de un estado de un objeto a otro. Se dibuja como una flecha de línea discontinua con el estereotipo "become" o "conversión" y puede ser etiquetado con un número de serie para mostrar cuando ocurre. Un flujo de conversión también se utiliza para mostrar la migración de un objeto a partir de una localización a otra distinta para otro lugar.

ACTIVIDADES Y DEPENDENCIAS

Los diagramas de interacción se realizan en la fase de diseño de un ciclo de desarrollo. Para preparar tenemos primero debemos generar los siguientes artefactos:

· Un modelo conceptual: a partir de este modelo el diseñador podrá definir las clases del software correspondientes a los conceptos. Los objetos de las clases participan en las interacciones que se describen gráficamente en los diagramas.

· Contratos de la operación del sistema: a partir de ellos el diseñador identifica las responsabilidades y las poscondiciones que han de llenar los diagramas de interacción.

Ciclo de desarrollo
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Actividades de la fase de diseño dentro de un ciclo de desarrollo



Dependencia respecto a


Dependencia de los artefactos durante la fase de construcción.

· Casos de uso reales ( o esenciales): a partir de ellos el diseñador recaba información sobre las tareas que realizan los diagramas de interacción, además de lo estipulado en los contratos.

Diagramas de Colaboración 

Un diagrama de colaboración es una forma alternativa al diagrama de secuencia de mostrar un escenario. Este tipo de diagrama muestra las interacciones entre objetos organizadas entorno a los objetos y los enlaces entre ellos. 

SINTAXIS SECUENCIA / COLABORACIÓN 

Los diagramas de colaboración describen las interacciones entre los objetos en un formato de grafo ó red.


Los diagramas de secuencia describen las interacciones en una especie de formato de cerca o muro.












NOTACIÓN BÁSICA DE LOS DIAGRAMAS DE COLABORACIÓN

Representación gráfica de las clases y de las instancias

El UML ha adoptado un método simple y uniforme de describir visualmente las instancias para distinguirlas de los tipos:

· Con cada tipo de elemento del UML (clase, actor, …), una instancia utiliza el mismo símbolo gráfico usado para representar el tipo, pero se subraya el texto.


Por tanto, para incluir la instancia de una clase en un diagrama de interacción, se recurre al símbolo gráfico usual de la casilla de la clase, solo el nombre se subraya.

En un diagrama de colaboración, al nombre de la clase siempre se le antepone dos puntos.

Finalmente, un nombre de distancia sirve para identificarla de modo inequívoco. 

Representación gráfica de los vínculos

El vínculo es una trayectoria de conexión entre dos instancias; indica alguna forma de navegación y visibilidad que es posible entre las instancias. En un lenguaje más formal, el vínculo es una instancia de una asociación. Si vemos dos instancias en una relación de cliente/servidor, una trayectoria de navegación del cliente al servidor significa que los mensajes pueden enviarse del primero al segundo. Así, existe un vínculo entre TPDV y una Ventana, a lo largo del cual pueden fluir los mensajes; por ejemplo, el mensaje agregarPago. 
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Representación gráfica de los mensajes

Los mensajes entre objetos pueden representarse por medio de una flecha con un nombre y situada sobre una línea del vínculo. A través de éste puede fluir un número indefinido de mensajes. Se agrega un número de secuencia que indique el orden consecutivo de los mensajes en la serie de control.
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Representación gráfica de los parámetros

Los parámetros de un mensaje pueden anotarse dentro de paréntesis del nombre del mensaje. Es opcional incluir o no el tipo de parámetro en cuestión.
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Los diagramas de secuencia proporcionan una forma de ver el escenario en un orden temporal - qué pasa primero, qué pasa después -. Los clientes entienden fácilmente este tipo de diagramas, por lo que resultan útiles en las primeras fases de análisis. Por contra los diagramas de colaboración proporcionan la representación principal de un escenario, ya que las colaboraciones se organizan entorno a los enlaces de unos objetos con otros. Este tipo de diagramas se utilizan más frecuentemente en la fase de diseño, es decir, cuando estamos diseñando la implementación de las relaciones. Se toma como ejemplo el caso de uso PedirProducto (fig. 4.4) ya descrito como diagrama de secuencia. 
A diferencia de otras notaciones que muestran tanto el estado y el comportamiento de la clase en el diagrama de clases, UML separa el comportamiento de las clases en los diagramas de colaboración. Los diagramas de clase de UML no incluyen flujo de mensajes entre clases, es por ésto que los diagramas de colaboración se deben crear en paralelo con los diagramas de clases. Aunque se puede indicar el orden del flujo de mensajes en un diagrama de colaboración numerando los mensajes, no se suele hacer, ya que para este propósito son mejores los diagramas de secuencia. 

En este concepto se enumeran los conceptos fundamentales de un diagrama de colaboración: 
· Objeto: Se representa con un rectángulo que contiene el nombre y la clase del objeto en un formato nombreObjeto : nombreClase. 
· Enlaces: Un enlace es una instancia de una asociación en un diagrama de clases. Se representa como una línea continua que une a dos objetos, acompa nada por un número que indica el orden dentro de la interacción. Pueden darse varios niveles de subíndices para indicar anidamiento de operaciones. Se pueden utilizar estereotipos para indicar si el objeto que recibe el mensaje es un atributo, un parámetro de un mensaje anterior, si es un objeto local o global. 

· Flujo de mensajes: Expresa el envío de un mensaje. Se representa mediante una flecha dirigida cerca de un enlace. 

· Marcadores de creación y destrucción de objetos: Puede mostrarse en la gráfica qué objetos son creados y destruidos, agregando una restricción con la palabra new o delete respectivamente. 

· Objeto compuesto: Es una representación alternativa de un objeto y sus atributos. En esta representación se muestran los objetos contenidos dentro del rectángulo que representa al objeto que los contiene. 
· |Patrón de diseño: Un diagrama de colaboración puede especificar un contrato entre objetos, parte esencial para la descripción de un patrón de diseño. Este diagrama contiene todos los elementos citados de un diagrama de colaboración, dejando libres posiblemente los tipos exactos de algunos objetos o con nombres genéricos para los mensajes. Una ``instanciación'' del patrón se representa como una elipse unida mediante flechas punteadas a los objetos o clases que participan realmente en el patrón. Estas flechas pueden tener roles, indicando cuál es el papel de cada elemento dentro del patrón. . 

· Contexto: Un contexto es una vista de uno o más elementos dentro del modelo que colaboran en el desarrollo de una acción. Se usa para separar los demás elementos en el modelo de este problema en particular y darle énfasis. Puede mostrar sólo los detalles relevantes de las clases u objetos que contiene, para resaltar su utilidad. 

Se representa como un contexto un tipo CashRegister y se muestran los detalles relevantes de Product, Item y Sale para este tipo. Las relaciones de las clases con otras no visibles dentro del contexto pueden omitirse o conectarse al borde del contexto. 

· Objeto activo: Un objeto activo es el que contiene su propio flujo de control, a diferencia de un objeto pasivo que encapsula datos y sólo reacciona al enviarle mensajes. Un objeto activo se representa con un rectángulo de bordes gruesos. Puede contener otros objetos pasivos o activos.  en el contexto de una producción en línea robotizada. Se tiene un ente Factory Manager, un ente robot y un ente oven, tres objetos activos que interactúan para desarrollar su tarea.  

Los mensajes entre objetos pasivos se denotan mediante una flecha completa, mientras que los mensajes entre objetos activos se denotan con una media flecha. Los hilos de ejecución se denotan con las letras A y B antes del número de orden del mensaje. La sincronización entre hilos se muestra mediante un ``/'' y el nuevo número de orden.  

Estos diagramas proporcionan múltiples perspectivas del sistema bajo análisis. El modelo subyacente integra estas perspectivas de forma que se puede construir un sistema auto consistente. Estos diagramas, junto con la documentación de soporte, es lo primero que ve el diseñador. 
Por otro lado podemos ver el modelo de una forma estática o de una forma dinámica. Estas perspectivas nos dan la siguiente clasificación: 
· Modelo estático (estructural): 

· Diagrama de despliegue 

· Diagrama de componentes 

· Diagrama de clases 

· Diagrama de objetos 

· Modelo dinámico (comportamiento): 

· Diagrama de estados 

· Diagrama de actividades 

· Diagrama de secuencia 

· Diagrama de colaboración 

· Diagrama de casos de uso 

Los cuatro diagramas estructurales de UML permiten visualizar, especificar, construir y documentar los aspectos estáticos de un sistema: 
· Un diagrama de clases presenta un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, y las relaciones entre ellas. 

· Un diagrama de objetos representa un conjunto de objetos y sus relaciones. Se utilizan para describir estructuras de datos, instantáneas de los elementos encontrados en los diagramas de clases. Cubre los mismos aspectos que los diagramas de clases pero desde una perspectiva de casos reales o prototípicos. 

· Un diagrama de componentes muestra un conjunto de componentes y sus relaciones. Los diagramas de componentes se utilizan para describir la vista de implementación estática de un sistema. Los diagramas de componentes se relacionan con los diagramas de clases, ya que un componente normalmente se corresponde con una o más clases, interfaces o colaboraciones. 

· Un diagrama de despliegue muestra un conjunto de nodos y sus relaciones. Los diagramas de despliegue se utilizan para describir la vista de despliegue estática de un sistema. Los diagramas de despliegue se relacionan con los diagramas de componentes, ya que un nodo normalmente incluye uno o más componentes. 

Los cinco diagramas de comportamiento de UML se emplean para visualizar, especificar, construir y documentar los aspectos dinámicos de un sistema. 
· Los diagramas de casos de uso organizan los comportamientos del sistema. Un diagrama de caso de uso representa un conjunto de casos de uso y actores (un tipo especial de clases) y sus relaciones. 

· Diagramas de interacción: Se da este nombre colectivo a los diagramas de secuencia y los diagramas de colaboración. Ambos diagramas son isomorfos, es decir, se puede convertir de uno a otro sin pérdida de información. 

· Un diagrama de secuencia es un diagrama de interacción que resalta la ordenación temporal de los mensajes. Un diagrama se secuencia presenta un conjunto de objetos y los mensajes enviados y recibidos por ellos., Los objetos suelen ser instancias con nombre o anónimas de clases, pero también pueden representarse instancias de otros elementos, tales como colaboraciones, componentes y nodos. 

· Un diagrama de colaboración es un diagrama de interacción que resalta la organización estructural de los objetos que envían y reciben mensajes. Un diagrama de colaboración muestra un conjunto de objetos , enlaces entre estos objetos y mensajes enviados y recibidos por estos objetos. Los objetos normalmente son instancias con nombre o anónimas de clases, pero también pueden representar instancias de otros elementos, como colaboraciones, componentes y nodos. 

· Un diagrama de estado representa una máquina de estados, constituida por estados, transiciones, eventos y actividades. Son especialmente importantes para modelar el comportamiento de una interfaz, una clase o una colaboración. Los diagramas de estados resaltan el comportamiento dirigido por eventos de un objeto, lo que es especialmente útil al modelar sistemas reactivos. 

· Un diagrama de actividades es un tipo especial de diagrama de estados que muestra el flujo secuencial o ramificad de actividades en un sistema. conjunto de actividades, Son especialmente importantes par modelar la función del sistema, así como para resaltar el flujo de control entre objetos. 

A menudo se pude considerar comenzar por un diagrama de estados para describir la respuesta del sistema ante los eventos externos, y después convertirlo en un diagrama de actividades que se centre en el flujo de control, también se puede pasar de los diagramas de actividades a los diagramas de estados. 

EN LOS PASOS SIGUIENTES SE DENOTARA LA CONSTRUCCIÓN DEL DIAGRAMA DE COLABORACIÓN 

Para elaborar un diagrama de colaboración se debe aplicar las siguientes normas.

1. Elaborar un diagrama por cada operación del sistema durante el ciclo actual de desarrollo.

2. Si el diagrama se torna complejo, dividir en diagramas mas pequeños.

3. Diseñar un sistema de objetos interactivos que realicen las tareas, usando como punto de partida las responsabilidades del contrato de operación, las poscondiciones y la descripción de casos de uso. Aplicar el GRASP y otros patrones para desarrollar un buen diseño.
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La relación entre los artefactos incluye lo siguiente:

· Los casos de uso indican los eventos del sistema que se muestran explícitamente en los diagramas de su secuencia.

· En los contratos se describe la mejor conjetura inicial sobre las operaciones del sistema.

· Las operaciones del sistema representa mensajes y éstos originan diagramas que explican gráficamente cómo los objetos interactúan para llevar a cabo las funciones requeridas.
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Análisis





Diseño











Construcción





Prueba





a. en paralelo con los diagramas de interacción.


b. orden variable





1. Definir los casos reales de uso. 





4. Definir los diagramas de interacción.





2. Definir los reportes, la interfaz del usuario, y las storyboards.





5. Definir los diagramas de clases de diseño. a





3. Perfeccionar la arquitectura del sistema. b





6. Definir el esquema de la base de datos.





Casos de uso: 


- expandidos


- esenciales 
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Diagramas de secuencia del sistema





Contratos de operación
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Diagramas de paquete de arquitectura
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