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Diagramas de Interacción

Concepto

Diagramas de Secuencia

Diagramas de Colaboración
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Concepto

¿Para qué sirven?
– Para mostrar la relación entre los distintos objetos que 

participan en un escenario

– La relación se establece mediante el paso de mensajes

– Existen dos tipos
Diagramas de Secuencia
Diagramas de Colaboración
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Diagramas de Secuencia

Características
– Dan una idea cronológica de cómo ocurren las 

interacciones

– Cada objeto viene mostrado por una barra vertical 
que es la que da idea de tiempo. 

– La línea vertical representa el paso del tiempo (de 
arriba hacia abajo)
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Diagramas de Secuencia (II)

Elementos
– Objetos

Actores 
Clases del modelo lógico.

– Línea de Vida

– Foco de Control

– Tipos de Mensajes
Llamada
Retorno
Envío
Creación
Destrucción
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Diagramas de Secuencia (III)

Cómo crear un Diagrama de Secuencia
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Diagramas de Secuencia (IV)

Insertar elementos:
– Actores

– Objetos

Clases Nivel Análisis (Interfaz, Control 
y Entidad)

Clases Nivel Diseño
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Diagramas de Secuencia (V)

Insertar un mensaje:
– Tipos Generales
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Diagramas de Secuencia (VI)

Insertar un mensaje:
– Mensajes de un objeto a sí mismo
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Diagramas de Secuencia (VII)

Insertar un mensaje:
– Mensajes de Creación

Mensajes Iterativos: 

-Añadir * al nombre 
mensaje

- Especificar la acción 
del mensaje como 
“iteration”
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Diagramas de Secuencia (VIII)

Insertar un 
mensaje:
– Directamente 

seleccionado el 
elemento origen
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Diagramas de Secuencia (IX)

Usos:
– 1. Descripción 

de los 
Escenarios de 
los Casos de 
Uso
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Diagramas de Secuencia (X)

Usos:
– 1. Descripción de los Escenarios de los Casos de Uso



Aurora Vizcaíno / Félix García / Ismael Caballero14

Diagramas de Secuencia (XI)

Usos:
– 2. Descripción de Interacciones entre Objetos
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Diagramas de Secuencia (XII)

Usos:
– 2. Descripción de Interacciones entre Objetos

Análisis (estereotipando los objetos)
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Diagramas de Secuencia (XIII)

Consistencia entre D. Secuencia y D. Clases
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Diagramas de Secuencia (XIV)

Consistencia entre D. Secuencia y D. Clases
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Diagramas de Colaboración

Características
– Dan una visión clara del flujo de control en el 

contexto en el que se desarrollan.

– Son útiles en la fase exploratoria para identificar 
objetos

– La distribución de los objetos en el diagrama 
permite observar adecuadamente la interacción de 
un objeto con respecto a los demás

– La estructura estática viene dada por los enlaces; la 
dinámica por el envío de mensajes por los enlaces.
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Diagramas de Colaboración (II)

En UML 2:
– Equivalencia Diagramas de Comunicación
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Problemas

1. Dibujar en Visual Paradigm:
i. Un ejemplo de diagrama de secuencia para el 

caso de uso Reserva de Vuelo (Figura 2).

ii. Práctica:
a. Los diagramas de secuencia que describen los 

escenarios de Agregar Persona Conocida a nivel de análisis. 

b. Los diagramas de interacción que describen las 
interacciones entre objetos a nivel de diseño.


