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Qué es UML?

UML = Unified Modeling Language  
Lenguaje Unificado de Modelamiento  

Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir y 
documentar artefactos de un sistema de software. Se usa para entender, diseñar, 
configurar, mantener y controlar la información sobre los sistemas a construir.  
UML capta la información sobre la estructura estática y el comportamiento dinámico de un 
sistema. Un sistema se modela como una colección de objetos discretos que interactúan 
para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo.  
El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de 
modelado e incorporar las mejores prácticas actuales en un acercamiento estándar.  

UML no es un lenguaje de programación. Las herramientas pueden ofrecer generadores de código de 
UML para una gran variedad de lenguaje de programación, así como construir modelos por ingeniería 
inversa a partir de programas existentes.  

Es un lenguaje de propósito general para el modelado orientado a objetos. UML es también un lenguaje 
de modelamiento visual que permite una abstracción del sistema y sus componentes.  
Existían diversos métodos y técnicas Orientadas a Objetos, con muchos aspectos en común pero 
utilizando distintas notaciones, se presentaban inconvenientes para el aprendizaje, aplicación, 
construcción y uso de herramientas, etc., además de pugnas entre enfoques, lo que genero la creacion 
del UML como estándar para el modelamiento de sistemas de software principalmente, pero con 
posibilidades de ser aplicado a todo tipo de proyectos.  

Objetivos del UML 

�

UML es un lenguaje de modelado de propósito general que pueden usar todos los modeladores. No tiene 
propietario y está basado en el común acuerdo de gran parte de la comunidad informática.  

� UML no pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un proceso de desarrollo paso a 
paso. UML incluye todos los conceptos que se consideran necesarios para utilizar un proceso moderno 
iterativo, basado en construir una sólida arquitectura para resolver requisitos dirigidos por casos de uso.  

� Ser tan simple como sea posible pero manteniendo la capacidad de modelar toda la gama de sistemas 
que se necesita construir. UML necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los 
conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribución, así como 
también los mecanismos de la ingeniería de software, como son la encapsulación y componentes.  

� Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propósito general.  
� Imponer un estándar mundial.  

Arquitectura del UML 

Arquitectura de cuatro capas, definida a fin de cumplir con la especificación Meta Object Facility del 
OMG:  

� Meta-metamodelo: define el lenguaje para especificar metamodelos.  
� Metamodelo: define el lenguaje para especificar modelos.  
� Modelo: define el lenguaje para describir un dominio de información.  
� Objetos de usuario: define un dominio de información específico.  

Áreas conceptuales de UML 

Los conceptos y modelos de UML pueden agruparse en las siguientes áreas conceptuales: 

Estructura estática: 
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Si desea colocar sus cometarios acerca del tema o desea hacer preguntas del mismo lo puede hacer en nuestro foro  

Cualquier modelo preciso debe primero definir su universo, esto es, los conceptos clave de la aplicación, 
sus propiedades internas, y las relaciones entre cada una de ellas. Este conjunto de construcciones es la 
estructura estática. Los conceptos de la aplicación son modelados como clases, cada una de las cuales 
describe un conjunto de objetos que almacenan información y se comunican para implementar un 
comportamiento. La información que almacena es modelada como atributos; La estructura estática se 
expresa con diagramas de clases y puede usarse para generar la mayoría de las declaraciones de 
estructuras de datos en un programa. 

Comportamiento dinámico: 

Hay dos formas de modelar el comportamiento, una es la historia de la vida de un objeto y la forma 
como interactúa con el resto del mundo y la otra es por los patrones de comunicación de un conjunto de 
objetos conectados, es decir la forma en que interactúan entre sí. La visión de un objeto aislado es una 
maquina de estados, muestra la forma en que el objeto responde a los eventos en función de su estado 
actual. La visión de la interacción de los objetos se representa con los enlaces entre objetos junto con el 
flujo de mensajes y los enlaces entre ellos. Este punto de vista unifica la estructura de los datos, el 
control de flujo y el flujo de datos. 

Construcciones de implementación: 

Los modelos UML tienen significado para el análisis lógico y para la implementación física. Un 
componente es una parte física reemplazable de un sistema y es capaz de responder a las 
peticiones descritas por un conjunto de interfaces. Un nodo es un recurso computacional que 
define una localización durante la ejecución de un sistema. Puede contener componentes y objetos. 

Organización del modelo: 

La información del modelo debe ser dividida en piezas coherentes, para que los equipos puedan trabajar 
en las diferentes partes de forma concurrente. El conocimiento humano requiere que se organice el 
contenido del modelo en paquetes de tamaño modesto. Los paquetes son unidades organizativas, 
jerárquicas y de propósito general de los modelos de UML. Pueden usarse para almacenamiento, control 
de acceso, gestión de la configuración y construcción de bibliotecas que contengan fragmentos de código 
reutilizable. 

Mecanismos de extensión: 

UML tiene una limitada capacidad de extensión pero que es suficiente para la mayoría de las extensiones 
que requiere el Òdia a diaÓ sin la necesidad de un cambio en el lenguaje básico. Un estereotipo es una 
nueva clase de elemento de modelado con la misma estructura que un elemento existente pero con 
restricciones adicionales. 

Home Introducción Diagramas Resumen Créditos 

Page 2 of 2UML -- Introducción

09/02/2008http://www.creangel.com/uml/intro.php


