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EL FUTURO DEL UML
EXTENSIONES PARA LOS NEGOCIOS
Una extension popular es un conjunto de estereotipos diseniados para modelar un negocio. Los estereotipos abstraen cieertas ideas primordiales de las que se conforma un negocio. La intencion es la de modelar situaciones del mundo de los negocios, en lugar de que funcione como los fundamentos para  la constrruccion del software.

Dentro de un negocio, la clase obvia es el trabajador. En el contexto UML, un trabajdor actua dentro de los negocios, interactua con otros trabajadores y participa en los casos de uso. Un trabajador, puede ser un trabajador interno o  un trabajador eventual. Un trabajador interno interactua con otros trabajadores dentro de los negocios, y un eventual lo hace con los actores fuera de los negocios. Una entidad no inicia ninguna interaccion, pero participa en los casos de uso. Los trabajadores interactuan con las entidades.
Las extensiones de negocios incluyen a dos estereotipos de asociacion: <<comunica>> y <<suscribe>>. El primero es para las interacciones entr objetos. El segundo describe una asociacion entre un origen (llamado suscriptor) y un destinatario (llamado publicador). El origen establece un conjunto de eventos. Cuando uno de estos eventos sucede en el destinatario, el origen recibw una notificacion. 

Las entidades se combinan para conformar unidades de trabajo, que son conjuntos de objetos orientados a tareas. Las unidades de trabajo, las clases y las asociaciones se combina para conformar unidades organizativas. Una unidad organizativa corresponde a una unidad organizativa del negocio.

Estereotipos para el modelado de negocios.


INTERFACES GRAFICAS DE USUARIO
Conexiones a casos de uso
La GUI (Interfaz grafica de usuario) se conecta directamente con los casos de uso porque es la ventana por la cual el usuario final iniciara y completara los casos de uso. En GRAPPLE, el desarrollo de la GUI inicia cuando los usuarios finales que participen en la sesión JAD maniobren las notas autoadheribles en grandes hojas de papel. Podría ser útil contar con un tipo de diagrama que capture los resultados de grandes maniobras de manera directa. Mostrar las conexiones con los casos de uso también ayudara a asegurar que todos los casos de uso sean instaurados en el diseño final.
Modelado de la GUI
Un modelado típico de la UML podría representar a una ventana de aplicación particular como un objeto compuesto de varios controles como se ven en la siguiente figura.
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Modelado de una ventana
Podríamos utilizar atributos para agregar una ubicación en el espacio de cada componente: una ubicación horizontal y una vertical medida en pixeles. Otro par de atributos podría presentar al tamaño del componente (alto y ancho). Podríamos especificar que un paquete representara una ventana, y que la ubicación y el tamaño de los objetos dentro del paquete reflejen su ubicación y tamaño en la ventana como se muestra a continuación. 
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Modelo de una ventana que muestra la ubicación de los componentes.

La siguiente figura es el diagrama hibrido que agrega el toque final al mostrar las conexiones con los casos de uso.
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Modelado de una ventana que muestra en que los componentes de la pantalla se conectan a los casos de uso.

Este tipo de modelado no evita que se muestren las capturas de pantalla. En lugar de ello, podría ser una adición útil: un diagrama esquemático que se centre en el panorama general.

SISTEMAS EXPERTOS

Un sistema experto esta diseñado para capturar el conocimiento y experiencia de una persona versada en un dominio especifico. Almacena esa experiencia en un programa de cómputo. La intención es utilizar el sistema experto  para responder a preguntas repetitivas para que la persona experta no tenga que hacerlo, o almacenar la experiencia para que este disponible cuando la persona no lo éste.
Componentes de un sistema experto
La experiencia se encuentra en la base de conocimiento del sistema experto, como un conjunto de reglas condicionales if-then. La parte if  de la codificación describe ciertas situaciones reales en el dominio del experto. La parte then establece las acciones por realizar en la situación. 
Un motor de deducciones es un mecanismo para operar a lo largo de la base de conocimientos para resolver un problema. Otro componente es el área de trabajo que contenga un problema que el sistema tenga que resolver. Claro esta que otro componente mas es la interfaz de usuario para indicar las condiciones del problema.

La captura de condiciones podría realizarse mediante una lista de verificación, preguntas y respuestas de opción múltiple o un sistema extremadamente sofisticado sentado en el idioma natural. La siguiente figura muestra un diagrama de clases UML de un sistema experto.
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Diagrama de clases de un sistema experto.

Para interactuar con un sistema experto, el usuario captura las condiciones de un problema en la interfaz del usuario, misma que las almacena en el área de trabajo. El motor de deducciones se vale de tales condiciones para buscar una solución en la base de conocimientos. La siguiente figura presenta un diagrama de secuencias para este proceso.
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Interacción con un sistema experto
El área de trabajo podría equiparse a la memoria temporal en tanto que la base de conocimientos seria la memoria permanente y el motor de deducciones seria el proceso para resolver el problema.
Un ejemplo
Suponga que tenemos un sistema experto que captura la experiencia de un fontanero. Si uno de sus grifos gotea, utilizaría al sistema experto y le explicaría el problema. El motor de deducciones haría el resto. 

Dos de las reglas en su base de conocimientos podría lucir así:

Regla 1

SI tiene un grifo que gotea Y el grifo es de compuerta Y la gotera esta en la manija ENTONCES ajuste el empaque.

Regla 2

SI el empaque esta ajustado Y la gotera persiste ENTONCES reemplace el empaque.

El motor de referencia podría iniciar con una solución potencial como “reemplazar el empaque” en la Regla 2, e ir en retrospectiva para ver los detalles del problema que demanda la solución. Después de que el motor de deducciones haya encontrado una regla, verifica si las condiciones de la parte if concuerdan con las condiciones del problema. Si es así, el motor continua su búsqueda en la misma dirección: una parte then, verifica la parte if, otra parte then que concuerde y así sucesivamente. Cuando el motor de deducciones se queda sin reglas, le pide más información al usuario. La meta de ello es que si el trayecto por las reglas es exitoso, el sistema ofrecerá la solución potencial original como la solución del problema. Sino es el caso, el sistema intentara un nuevo trayecto.
En esta técnica de probar una solución y verificar si las condiciones asociadas concuerdan con las condiciones del problema se conoce como encadenado regresivo, “regresivo”  porque inicia con las partes then y procede al examinar las partes if. El encadenado progresivo, inicia con las partes if y corresponde con las partes then. Ambos tipos de encadenamiento, son ejemplos  del patrón de diseño Cadena de responsabilidades. En cada uno, el sistema busca un sucesor de la regla. Así como en ocasiones la Cadena de responsabilidades finaliza sin encontrar a un sucesor, un sistema experto tampoco le presentara siempre una solución.
Modelado de la base de conocimientos

Uno de los puntos primordiales en el desarrollo de un sistema experto es la ausencia de una norma solida para generar una representación visual de las reglas de las bases de conocimientos. Una representación basada en UML podría requerir de un largo proceso para estandarizar el campo de propenda a buenas practicas de documentación. No es suficiente que el conocimiento se encuentre en una representación informática dentro de una base de conocimientos.

¿Cómo podríamos representar a una base de conocimientos bajo el espíritu del UML? Es evidente de que una posibilidad seria la de representar cada regla como un objeto. Contar con uno de los atributos para que sea la parte if, otro la parte then y agregar otros atributos conforme sea necesario.
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Representación de las reglas como objeto
¿Cómo podría lucir la representación única? Para empezar, necesitamos asegurarnos que mostraremos algo que de el contenido de la parte if de la regla y el de la parte then así como algo para visualizar las conexiones entre las reglas. Primero se crea un icono que represente a la regla. Como se muestra a continuación, la mitad izquierda representara a la parte if y la derecha a la parte then y dentro de cada uno habrá un resumen significativo del contenido.
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Las dos reglas de fontanería moldeadas en una representación visual.

Ahora tenemos que incorporar cierta información de identificación para cada regla. Si una regla es parte de un subgrupo de reglas, podemos tratar al subgrupo como un paquete. Luego, agregar el paquete de información al identificador de la forma usual propia del UML: hacer que el nombre del paquete anteceda a un par de dos puntos(::)que antecedan al identificador como se muestra a continuación.
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Adición de un identificador a cada regla.

Ahora representamos la relación entre las dos como una línea entre la parte then de la Regla 1 y la parte if de la Regla 2.
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Los compartimentos de la parte baja del icono nos permitirán lograrlo. Si los colocamos debajo de los que ya tenemos podremos mostrar identificadores para otras reglas. El compartimento inferior de la izquierda identifica a las reglas cuyas partes then se conecta con la parte if d esta. El compartimento inferior de la derecha identifica reglas cuyas partes if se conectan con la parte then de esta, como en la siguiente figura.
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Los compartimentos en la parte inferior del icono de la regla identifican a las reglas relacionadas.

Como en el caso de los diagramas de clases, los compartimentos dentro del icono de la regla podrían ser omitidos de acuerdo con el propósito del diagrama. La idea es de mostrar de manera concisa las conexiones entre las reglas, así como su contenido, y con ello comunicar con claridad la naturaleza de la base de conocimientos.

El modelado del sistema experto es mas drástico que el de la GUI, en el sentido de que propone un nuevo “elemento de perspectiva” (el icono de regla) para el UML. El modelo para la GUI, es un diagrama hibrido que consta de elementos UML actuales.
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