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Introduccion

Actualmente la produccion de sistemas de software se enfocan a metodologias
agiles, que facilitan su desarrollo, restando tiempos, obteniendo productos de gran
calidad, competitivos comparados con otros productos en el mercado. Uno de los
paradigmas de vanguardia en la ingenieria de software es el Paradigma de la
Orientacion a Objetos; por ello este trabajo se dedica a proporcionar los elementos
necesarios para realizar disefios de sistemas utilizando todas las facilidades y

herramientas que permitan obtener software de gran calidad.

Este trabajo se encuentra organizado en cinco temas, en el primero (Introduccion)
se presenta el concepto del paradigma Orientado a Objetos, el ciclo de vida de los
sistemas utilizando este paradigma y una breve descripcion de otros paradigmas

de desarrollo que existen.

En el segundo tema (Metodologias Orientadas a Objetos) se definen dos
herramientas de modelado que son UML e IDEF4, utilizadas en el disefio y

documentacion de sistemas.

En el tercer tema (Planeacion y Elaboracion) se presentan algunas técnicas para
recopilar requerimientos, y de ellos se podran identificar los casos de uso, las
interfaces con otros usuarios y con otros sistemas, las entradas y las salidas que

debe tener el sistema y que cubre las necesidades del usuario.

En el cuarto tema (Analisis Orientado a Objetos) se presentan los elementos para
estructurar y modelar de manera conceptual el nuevo sistema. Para ello se
contara con las herramientas que permitan identificar a los objetos involucrados
con sus responsabilidades y atributos, ademéas de elaborar un diccionario del

modelo, diagramas de secuencia del sistema y contratos.



También, en el quinto tema (Disefio Orientado a Objetos) esta configurado de tal
modo que se podréa: elaborar diagramas de colaboracion; determinar la visibilidad
de los objetos participantes en los diferentes casos de uso; elaborar diagramas de
clases de disefio; disefiar la interfaz de usuario; elegir el lenguaje de programacion
a utilizar asi como el manejador de base de datos y la plataforma en la que se

ejecutara el sistema.

Por dltimo, como el desarrollo de un sistema no solo lleva consigo las lineas de
codigo, se podra reconocer cual debe ser el contenido de la documentacion, con lo
que quedaran cubiertos todos los requerimientos del usuario y se obtendra el
disefio global del nuevo software.



TEMA 1. INTRODUCCION

Objetivo particular

El alumno conocera el paradigma de la orientacion a objetos, y el ciclo de vida de
los sistemas haciendo uso de la orientacién a objetos. Asi mismo conocera el
proceso de desarrollo de software en sus diferentes modelos: iterativo, fases,

prototipos, prototipo desechable o espiral, cascada, paralelo y agil.

Temario detallado
1.1 El paradigma de la orientacion a objetos
1.2 El ciclo de vida de los sistemas utilizando la orientacion a objetos
1.3 Introduccién al proceso de desarrollo de software
1.3.1 Iterativo
1.3.2 Fases
1.3.3 Prototipo
1.3.4 Prototipo desechable o espiral
1.3.5 Cascada
1.3.6 Paralelo
1.3.7 Agil

Introduccién

La programacion Orientada a Objetos se considera uno de los paradigmas de
vanguardia en lo que se refiere a la Ingenieria de Software, ya que facilita el
desarrollo de sistemas, restando tiempo y permitiendo que se planteen los
objetivos del software con mayor claridad. La importancia de la metodologia de
este paradigma surge de la necesidad de desarrollar software de gran “calidad” y

de la gran competencia de contenidos que existe actualmente en el mercado.



Ademas los nuevos desarrollos requieren cumplir con las exigencias vy
expectativas de los usuarios, por lo que se debe contar con herramientas
especializadas que proporcionen beneficios a los desarrolladores, mejorando la

productividad y aumentando la confiabilidad en su producto.

1.1 El paradigma de la orientacion a objetos

Paradigma es “Un ejemplo que sirve de norma”, la definicion de la palabra abarca
un conjunto de teorias, estandares y métodos que juntos representan una forma
de organizar el conocimiento; dicho de otra manera, es una forma de ver el
mundo, y es en este sentido que la programacion orientada a objetos es un nuevo

paradigma.

Esta técnica es una forma similar a como se expresa la gente de las cosas en la
vida real. Y para entender mejor esta técnica se debe comenzar por los principales
conceptos y principios que utiliza, por mencionar algunos: objeto, clase,
abstraccion, encapsulamiento, modularidad, jerarquia, tipos, concurrencia y

persistencia. Y lo importante que es el hecho de conjugar todos estos elementos.

Latarea del equipo de desarrollo de software es ofrecer ilusion de simplicidad
(Booch, 1996: 6)



bowrcs . . -

LCOMPOHTAMHENTO

Un objeto tiene estado, exhibe algin comportamiento bien definido, tiene una
identidad Unica. (Booch, 1996: 97)

Un objeto es una entidad que consta de un conjunto de propiedades o atributos
referenciado a datos y de comportamientos o funcionalidad llamados métodos,
éstos, consecuentemente, reaccionan a sucesos 0 eventos. Se relacionan
directamente con los objetos del mundo real que nos rodea; y se puede decir que

un objeto es una instancia a una clase.

Una clase representa un conjunto de objetos que comparten una estructura comun
y un comportamiento comun (Booch, 1996: 121)



Una clase es un conjunto de objetos que comparten una estructura y un
comportamiento comun.*. Sus dos componentes son:

1) Atributos: que determinan una estructura de almacenamiento para cada
objeto de la clase, por ejemplo si la clase es EMPLEADO sus atributos
seran: domicilio, teléfono, edad, sexo, talla, peso, CURP, RFC, numero
de licencia, fecha de nacimiento, color favorito, etc.

2) Métodos: Son las operaciones aplicables a los objetos y unico modo de
acceder a los atributos, en la clase EMPLEADO sus métodos pueden
ser: ObtenerEdad, GuardarDomicilio, LeerTalla, etc.

La abstraccion se centra en las caracteristicas esenciales de algin objeto, en
relacion con la perspectiva del observador
(Booch, 1996: 46)

Una abstraccion denota las caracteristicas esenciales de un objeto, consiste en
aislar un elemento de su contexto o del resto de los elementos que lo acompafian,
con el objeto de destacar de manera clara otros aspectos; se refiere a enfatizar el

¢queé hace? sobre el ¢como lo hace?

! Erick Téllez: “Complejidad del software”, disponible en linea:
http://ericktellez.iespana.es/resumen_para_uml.doc, recuperado el 17/09/09.




El encapsulamiento oculta los detalles de la implementacién de un objeto. (Booch,
1996: 55)

El encapsulamiento se realiza cuando son empaquetados métodos y atributos

dentro de un objeto.

La modularidad empaqueta las abstracciones en unidades discretas.
(Booch, 1996: 61)



Modularidad. Es una propiedad que permite dividir la aplicacién en partes mas
pequefias a las que llamamos mdbdulos; mismos que deben estar tan
independientes entre si, como sea posible, es decir débilmente acoplados pero

altamente cohesivos.

El hecho de dividir un programa en componentes individuales reduce su
complejidad, con lo que nos facilitard a los desarrolladores crear fronteras,
elaborar una buena documentacion y sobre todo tener el control y comprension del

programa en general.

La persistencia conserva el estado de un objeto en el tiempo y en el espacio.
(Booch, 1996: 85)



Las abstracciones forman una jerarquia. (Booch, 1996: 68)
Frecuentemente un conjunto de abstracciones forma una jerarquia, y la

identificacion de esas jerarquias en el disefio simplifica en gran medida la

comprension del problema que se va a implementar.
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La comprobacidn estricta de tipos impide que se mezclen abstracciones.
(Booch, 1996: 74)

Cabe mencionar que los objetos no son intercambiables en el caso de que sean
de tipos distintos, por ejemplo no se pueden intercambiar el objeto AUTOS con el
objeto LIBROS.

La concurrencia permite a diferentes objetos actuar al mismo tiempo. (Booch,
1996:pag. 82)
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Asi pues, conociendo los conceptos anteriores y aplicados al objetivo de

desarrollar software de calidad Orientado a objetos, se deben realizar las

siguientes actividades previas:

e Encontrar los objetos relevantes

e Encontrar las operaciones para los tipos de objetos
e Describir los tipos de objetos

e Encontrar relaciones entre objetos

e Utilizar los tipos de objetos y las relaciones para estructurar el

software

Por Ejemplo:
Objeto: COCHE

Atributos

Métodos = Funciones que puede

realizar

Propiedades = Tiene las

caracteristicas

elr

eParar

*Girar a la derecha
*Girar a la izquierda

sArrancar

*Color
*VVelocidad
sTamafo

eCarburante
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Objetos de la clase COCHE

Los objetos con estados similares y el mismo comportamiento se agrupan en

clases.

1. 2 El ciclo de vida de los sistemas utilizando la orientacidén a objetos
El ciclo de vida de los sistemas orientados a objetos es una descripcion de las
etapas que deberan ser realizadas cuando se produce un proyecto de software.

Este ciclo de vida es dividido en pequefas etapas llamadas fases.
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Fase: Analisis

PROPOSITO

ACTIVIDADES

El propésito del analisis es proporcionar

una descripcion  del La
debe

legible y revisable por las

problema.

descripcion ser completa,
consistente,
diversas partes interesadas, y verificable
frente a la realidad. Esto es, el propdsito
del analisis es proporcionar un modelo del
comportamiento del sistema. El analisis
debe dar lugar a una declaracion de lo que

hace el sistema, no de cémo lo hace.

1) El analisis de dominios busca identificar
las clases y objetos que son comunes a un
dominio de problema particular.

2) La planificacion de escenarios es la

actividad central del analisis. Los eventos

para esta actividad son:

« Identificar todos los puntos funcionales

principales del sistema y, si es posible,

reunirlos en grupos de comportamientos
relacionados funcionalmente.

» Realizar una narraciéon de sucesos de un
escenario, usando técnicas de casos de
uso y andlisis de comportamientos.

« Documentar con diagramas de objetos

e Elaborar un gui6bn que muestre los
eventos que disparan el escenario.

e Documentar cualquier situacion de
suposiciones, restricciones.

¢ Generar escenarios que ilustren
comportamiento bajo condiciones

excepcionales.
« Elaborar diagramas de clases.
¢ Actualizar el diccionario de datos en

evolucion.
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Fase: Disefio

PROPOSITO ACTIVIDADES PRODUCTOS
El propésito del disefio | 1) Planificacidn arquitecténica 1) una
es crear una | Los eventos para esta actividad son: descripcién de la
arquitectura para la| < Considerar el agrupamiento de puntos | arquitectura

implantacién que va a
desplegarse, y
establecer las politicas
tacticas comunes que
utilizarse
de

dispares del

deben por

parte elementos
sistema.
Se recomienda que se

inicie hasta que se

tenga un modelo
completo del
comportamiento del

sistema.

funcionales partiendo de los productos
del analisis, y asignar éstos a capas y
particiones de la arquitectura.

e« Validar la arquitectura creando una
version ejecutable que satisfaga par-
cialmente la semantica de unos pocos
escenarios interesantes del sistema,
tal como se derivan del analisis.

« Instrumentar esa arquitectura y evaluar
sus puntos débiles y fuertes.

2) Disefio tactico
Un orden tipico de los eventos para esta
actividad es como sigue:

e Enumerar las politicas comunes que
deben seguir elementos dispares de la
arquitectura, cuestiones independientes
del dominio, como gestién de memoria,
manejo de errores, etc.

» Para cada politica comun, desarrolla un
escenario que describa la semantica de
esa politica. Ademas, capturar su

semantica en forma de un prototipo
ejecutable que pueda instrumentarse y
refinarse.

» Documentar cada politica y efectuar un
recorrido parejo, para difundir su vision

mediante
de

clases, objetos.

diagramas

2) descripciones
de
tacticas

politicas

comunes.
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arquitectoénica.

3) Planificacion de versiones

Un orden tipico de los eventos seria:

Dados los escenarios identificados
durante el andlisis, organizarlos en
orden de comportamientos
fundamentales a periféricos. Dando
prioridad a los escenarios que mejor
puedan completarse con un equipo que
incluya personal experto del dominio,
personal de analisis, de arquitectura y
de control de calidad.

Asignar los puntos funcionales
mencionados a una serie de versiones
arquitecténicas cuyo producto final

representa el sistema de produccion.

e Ajustar las metas y planes de esta

corriente de versiones de forma que las
fechas de entrega estén lo bastante
separadas como para permitir un
tiempo de desarrollo adecuado, y como
para que las versiones estén
sincronizadas con otras actividades de
desarrollo, como documentacion vy

pruebas de campo.

» Comenzar la planificacién de tareas, en

la que se identifica una estructura de
division de trabajo, y se identifican los
recursos de desarrollo que son
necesarios para conseguir cada version
arquitectoénica.
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Fase: Implementacion

PROPOSITO

ACTIVIDADES

PRODUCTOS

El propésito de esta fase es
aumentar y cambiar la im-
plantacion mediante
refinamiento sucesivo, lo que
conduce en ultima instancia al
sistema en produccion.

Se refiere a intentar satisfacer

1) La aplicacion del microproceso.

Andlisis de requisitos para la

siguiente versién, procede al

El producto principal
de la

implementacion es

una serie de restricciones que

compiten,

funcionalidad,
espacio:
limitado por Ila

incluyendo En
tiempo y
siempre se esta
restriccion

reconocimiento a la
naturaleza
iterativa

orientados a objetos, en espera

disefio de una arquitectura y | una corriente de
contindia con la invencion de las | versiones
clases y objetos necesarios | ejecutables que
para implantar este disefio. representan

2) La gestidn de cambios. sucesivos

refinamientos a la

incremental e | version inicial de la

de los sistemas | arquitectura.

mayor. de cambios durante su
evolucion.
Fase: Mantenimiento
PROPOSITO ACTIVIDADES PRODUCTOS

El mantenimiento es
la actividad de
gestionar la
implantacién

postventa. Esta fase
es en gran medida
una continuacion de
la fase anterior,

excepto en que la

Ademas de las
actividades

usuales de la
evolucion, el

mantenimiento

implica una
actividad de
planificacion que

da prioridad a las

tareas de la lista-

Ya que el mantenimiento es en cierto sentido
la evolucién continuada de un sistema, sus
productos son similares a los de la fase
previa de implementacion. Ademas, el
mantenimiento implica gestionar una lista-
guién de nuevas tareas. Inmediatamente, tras
la entrega del sistema en produccién, sus
desarrolladores y usuarios finales ya tendran
probablemente una serie de mejoras o

modificaciones que les gustaria realizar en
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innovacion guion. las versiones de produccién siguientes, y que
arquitecténica es no se efectuaron en el producto inicial por
Mmenos preocupante. otras razones. Ademas, a medida que hay
mas usuarios probando el sistema, se
descubriran nuevos errores y patrones de uso

que el control de calidad no pudo anticipar.

Fase: Retiro

OBJETIVO

El objetivo de esta fase es preparar el entorno de retiro del software que cumplié su ciclo
de vida para ponerlo fuera de servicio, esto ocurre cuando existe en el mercado productos
que pueden sustituirlo, realizando las mismas actividades y necesidades del usuario, y
que ademas lo considere obsoleto.

Existen otros factores que influyen en esta decision, que son condiciones socio-
economicas del entorno, leyes, normas o influencias geopoliticas.

Generalmente en esta fase no se obtienen resultados econémicos; La actividad principal

en esta fase es desmantelar el software.

1.3 Introduccion al proceso de desarrollo de software

El proceso de desarrollo de software se refiere a un conjunto de actividades que
comienza con la identificacion de necesidades y termina con el retiro del software.
Cuyo prop6sito primordial es la produccién de software de calidad, que sea eficaz
y eficiente, y que cumpla con los requisitos del cliente. Est4 formado por seis
etapas bien definidas que son: obtencion de requisitos de software, disefio,
implementacion, pruebas, implantacion, mantener y mejorar. Si consideramos que
el software que se obtiene al aplicar este proceso es un producto, podemos
visualizar varios productos que se obtienen a lo largo del mismo, que pueden ser:

documentos, manuales, diagramas, cédigo fuente, objeto, etc.
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Figura 1.1. Proceso de desarrollo de Software

En si el proceso software refleja como se usa la experiencia humana en la

construccion del software y como se aplica en un dominio concreto.

En el siguiente cuadro se definen las principales actividades que deben realizarse

en cada una de las fases del proceso de desarrollo de software, considera que

pueden ser aplicadas a los diferentes modelos de desarrollo de software que

existen y que conoceremos a continuacion.

FASE

ACTIVIDADES GENERALES

Andlisis de requisitos

1.- Obtencién del conocimiento.

2.- Modelado Conceptual.

3.- Validacién de Requisitos.

4.- Negociacion de Requisitos.

5.- Documento de Especificacion de requisitos.

6.- Gestién de Requisitos
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Disefio del Software 1.- Disefo de Alto Nivel
Diagrama Conceptual
Definicion de Casos de Uso de alto nivel

Diagrama de Secuencia de Iteracion con el sistema

2.- Disefio de la Base de Datos

Implementacién 1.- Codigo Fuente

y Pruebas 2.- Codigo Objeto

3.- Documento de resultado de las pruebas

Evolucién / Mejora 1.- Productos del proceso de software modificados

Retiro 1.- Cronograma de retiro

1.3.1 Iterativo

En el proceso de desarrollo iterativo se elabora la arquitectura inicial completa del
sistema, seguida de incrementos y versiones parciales del mismo, llamadas
iteraciones. Cada iteracion desarrolla su propio ciclo de vida y va agregando cierta
funcionalidad o alguna mejora al sistema. Conforme se concluye cada etapa, se
realizan pruebas de verificacibn y se va integrando a la version anterior del

sistema.
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Figura 1.2. Proceso de desarrollo Iterativo e Incremental

Es recomendable efectuar una evaluacion de la ultima version del sistema con
respecto a las versiones futuras. Las actividades en este modelo se dividen en
procesos y subprocesos, por lo que es importante conocer perfectamente los

requisitos iniciales del sistema.

En la siguiente figura se observa que existen ciertas actividades de desarrollo que
son realizadas en cada incremento, y que se realizan en paralelo, asi por ejemplo,
se observa que mientras se realiza el disefio detalle del primer incremento ya se
esta realizando en andlisis del segundo. Aqui observamos que un incremento no
necesariamente se iniciard durante la fase de disefio del anterior, puede ser
posterior e incluso antes, en cualquier tiempo de la etapa previa. Y que cada
incremento concluye con la actividad de Operacion y Mantenimiento, que es

donde se entrega el producto de manera parcial al cliente.
El momento de inicio de cada incremento depende de varios factores como: el tipo

de sistema; la independencia o dependencia entre incrementos, la capacidad y
cantidad de personal involucrado en el desarrollo, etc.
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Figura 1.3. Proceso de desarrollo Iterativo e Incremental
1.3.2 Fases

Este modelo es considerado también el ciclo de vida del software, porque se
realiza siguiendo una serie de fases o pasos de manera secuencial, es decir, la
segunda no puede realizarse sin que se haya concluido la anterior y asi

sucesivamente con las posteriores.
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Figura 1.4. Proceso de desarrollo por Fases
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En la figura se observa las principales fases de este modelo, asi que se inicia con
la fase de requerimientos en donde se define el problema por resolver, las
necesidades del usuario que debe cubrir el software, las metas del proyecto, asi
como sus caracteristicas de calidad y muy importante las restricciones materiales
y humanas que existen para su realizacion. Esto lleva directamente a realizar una
actividad que es la planificacién operativa. En la Fase de Analisis se analizan los
requerimientos y son representados en un documento de especificaciones, que es
lo que “debe ser hecho”; es en esta etapa que permite entregar una vision sobre el
proyecto de alto nivel, también permite hacer una planificacion de los recursos
sobre una escala de tiempo. Esta fase implica realizar una tarea que es la

especificacion funcional, en ella se define el software sobre el cual se desarrollara.

En la Fase de Disefio se describe como es que el sistema cubrira todos los
requerimientos, pudiendo detallar el proceso general en modulos o subsistemas,

debidamente documentados.

En la Fase de Implementacién se desarrolla y codifica en un lenguaje de
programacion, que dependiendo del tamafio del proyecto se distribuye a uno o
mas programadores 0 grupo de programadores, que se encargaran de
implementarlo y que como objetivo primordial tienen que asegurar que todas las
funciones estén correctamente implementadas dentro del sistema. Realizando dos
tareas muy importantes: la union de los diferentes médulos en un todo y las
validaciones del proceso como un todo. Posteriormente se presenta al usuario y si
es aceptado, se instala y se continla con la Ultima fase que es la de
Mantenimiento; en ella se efectian mejoras al sistema, adaptaciones por ejemplo
a un nuevo ambiente, a nuevas definiciones, etc., perfecciones y acciones

preventivas; y con esta fase se concluye el modelo.
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1.3.3. Prototipo

Un prototipo es un modelo a escala de lo real, y partiendo de esta definicion este
modelo se basa en el desarrollo de prototipos, que son utilizados para mostrar al
usuario un producto que contenga partes del funcionamiento del sistema, con ello
se realizard una retroalimentacion de manera periddica y servira para ir
modelando y ajustando a las necesidades del usuario. Comparando con una
simple maqueta, éste si cuenta con archivos y datos reales e incluso cierta
programacion. Sirve también para confirmar que lo que se muestra y se esta
implementando es efectivamente lo que se necesita o bien puedan solicitar por

comparacion y se prepara una nueva version del prototipo y se ensefia otra vez.

Las principales ventajas de utilizar este modelo son, nos comenta J. Barranco
(2001) que:

1. Facilita la comunicacion entre cliente y desarrollador, permitiendo la ob-
tencion de sistemas ajustados a las necesidades reales.

. Permite al cliente concretar sus necesidades.

. Permite la obtencién de resultados visibles del desarrollo en sus
primeras etapas.

4. Disminuye el riesgo de error en el desarrollo del software.

5. Facilita la administracion y gestion de cambios durante el desarrollo.

6. Aumenta la productividad del equipo de proyecto. (p. 42)

w N
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construccion de
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Figura 1.5. Proceso de desarrollo por construccion de Prototipos

Sin embargo, también existen motivos por los que puede resultar problemético el
uso de este modelo, por ejemplo que el cliente ve funcionando una versién rapida
del software y eso puede retrasar la aplicacion de estandares de calidad, por las
prisas de hacer que funcione; otro aspecto es que al hacer prototipos tal vez se
utilicen herramientas que no sean apropiadas a los requerimientos, es decir un

lenguaje de programacion o un sistema operativo inapropiado.
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1.3.4 Prototipo desechable o espiral
El modelo de desarrollo en espiral, también llamado prototipo desechable, se
representa como una espiral, en lugar de una serie de actividades sucesivas

secuenciales.

Figura 1.6. Proceso de desarrollo en Espiral

Consta de cuatro fases bien definidas: Determinacién de los objetivos, analisis de
riesgos, desarrollo y pruebas, y planificacion; fases que se ejecutan de manera
ciclica, es decir se inicia una por una y al concluir la dltima se vuelve a iniciar por

la primera.

En la fase de definicion de objetivos se definen restricciones del proceso,
se realiza un disefio detallado y se identifican riesgos, planeando
estrategias alternativas a estos. En la segunda fase de evaluacion y
reduccion de riesgos, se efectta un andlisis detallado de los riesgos
identificados, y se pueden desarrollar prototipos para disminuirlos. En la
fase de desarrollo y validacion se desarrolla software con el modelo que
se decide utilizar (cascada, evolutivo, etc.). En la cuarta y ultima fase se
determina si es necesario continuar con otro ciclo, es decir se planea la
siguiente fase del proyecto;

Este modelo a diferencia de los otros toma en consideracion

explicitamente el riesgo, esta es una actividad importante en la
administracion del proyecto. (Letier, s/f, p. 10)
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1.3.5. Cascada
En un modelo en cascada un proyecto progresa a través de una secuencia
ordenada de pasos, es decir no se puede progresar con el siguiente hasta que no

se haya concluido el anterior. Estos pasos o fases son:

—}

mj

Implementacién

_—

Figura 1.7. Proceso de desarrollo en Cascada

1.3.6. Paralelo
Este modelo de desarrollo de software, segun Lambin (2003), se apoya en

un equipo de proyecto, el cual acelera el proceso de desarrollo ya que
organiza el trabajo desde el principio hasta el final. Mas que evolucionar la
forma estructurada de una etapa a otra como lo hemos visto en modelos
anteriores, esté resulta de la interacciéon de un equipo interfuncional, y
surge de las interacciones entre los miembros del equipo.

Este modelo se refiere a que varios integrantes segun el rol que
desempefian, pueden realizar actividades, procesos, cambios, mejoras,
etc. de manera simultanea o “paralela” a lo largo de la duracion del
proceso de desarrollo. (p. 543)
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Este modelo tiene ciertas ventajas, las mas importantes segin Lambin (2003) son:

- Permite una mejor coordinacién entre los participantes.

- Permite organizar simultaneamente diversas actividades, lo que lleva
a que el proceso se realice mas rapido.

- Cada actividad estd mejor controlada, ya que determina directamente
las actividades subsiguientes.

- Proporciona ganancias de tiempo considerables por el hecho del
trabajo mas intensivo y de la mejora de la coordinacion.

- Este tipo de desarrollo en paralelo fomenta y mejora el trabajo en
equipo. (p. 544)

1.3.7. Aqgil
Los modelos de desarrollo de software agil son modelos enfocados a desarrollos

iterativos e incrementales, que requieren la participacion constante del usuario
durante el proceso de desarrollo, y eliminan la carga de trabajo durante el
desarrollo con el objetivo de hacer los desarrollos mas rapidos. Este tipo de

modelos son llamados también metodologias livianas.

El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una
iteracion, la cual debe durar como minimo una semana y maximo cuatro
semanas; Cada iteracion del ciclo de vida incluye: planificacién, andlisis de
requerimientos, disefio, codificacion, revision y documentacion. Una
iteracion no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar el
lanzamiento del producto al mercado, pero la meta es tener un demo (sin
errores) al final de cada iteracion. Al final de cada iteracion el equipo
vuelve a evaluar las prioridades del proyecto.?

2 Wikipedia: “Desarrollo agil de software”, actualizado el 20/10/09; disponible en linea:
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_%C3%Alqil_de_software, recuperado el 24/10/09.
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Los principios de desarrollo de software mediante métodos agiles son:

Principio Descripcion
Participacion Los clientes deben estar fuertemente implicados en todo el
del cliente proceso de desarrollo. Su papel es proporcionar y priorizar

nuevos requerimientos del sistema y evaluar las iteraciones del

sistema.
Entrega El software se desarrolla en incrementos, donde el cliente
incremental especifica los requerimientos a incluir en cada incremento.
Personas, Se deben reconocer y explotar las habilidades del equipo de
No procesos desarrollo. Se les debe dejar desarrollar sus propias formas de

trabajar, sin procesos formales, a los miembros del equipo.

Aceptar el Se debe contar con que los requerimientos del sistema
cambio cambian, por lo que el sistema se disefia para dar cabida a

estos cambios.

Cuadro 1.1. Los principios de los métodos agiles. (Sommerville, 2005)

Bibliografia del tema 1
Barranco de Areba, JesUs. (2001). Metodologia del andlisis estructurado de

sistemas, Madrid, Universidad Pontificia Comillas de Madrid.

Booch, Grady. (1996). Andlisis y disefio orientado a objetos, con aplicaciones, 22

ed., México: Addison Wessley Longman.

Lambin, Jean Jacques. (2003). Marketing estratégico, Madrid, Escuela Superior de

Gestion Comercial y Marketing

Larman, Craig. (1999). Andlisis y disefio orientado a objetos con UML, México:

Pearson.
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Letelier Patricio. (s/f). Proceso de desarrollo de software, Universidad Politécnica
de Valencia; Departamento de Sistemas Informéticas vy
Computacion, disponible en linea:
http://www.dsic.upv.es/asignaturas/facultad/Isi/doc/IntroduccionPro
cesoSW.doc, recuperado el 22/10/09.

Sommerville, lan. (2005). Ingenieria de Software, 72 edicion, Madrid: Pearson

Education

Actividades de aprendizaje

A.1.1. Realiza un cuadro comparativo entre los diferentes modelos de desarrollo
de software orientado a objetos, indicando caracteristicas y fases de cada
una.

A.1.2. Realiza el andlisis de requerimientos en un proceso de elaboracién de
cualquier prenda de vestir.

A.1.3. Define las operaciones o métodos y propiedades de las siguientes clases:

Empleado, Factura, Amigos, Estados de la Republica.
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Cuestionario de autoevaluacion

1. ¢Qué es el paradigma de la orientacion a objetos?

2. ¢Cuédl es el propésito del andlisis y disefio de sistemas?

3. ¢En qué difiere la programacion orientada a objetos de la programacion
tradicional?

4. Define qué es un Objeto o Instancia.
¢, Cual es el proposito y las actividades principales de la fase de andlisis en el
ciclo de vida de los sistemas orientados a objetos?

6. ¢Cbomo es de manera general el desarrollo de software iterativo?

7. ¢En qué fase del ciclo de vida del software se realiza la codificacion y se
prueban unidades?

8. ¢Cbmo es de manera general el desarrollo del software por “Prototipos™?

9. ¢Cuél es la peculiaridad del modelo en espiral y que lo hace diferente a los
demas?

10. ¢ Por qué son criticadas las metodologias agiles o también llamadas livianas?
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Examen de autoevaluacion
Relaciona las columnas escribiendo dentro del paréntesis el nUmero que una los

conceptos con sus respectivas definiciones.

1. Es un ejemplo que sirve de norma, () a. Son las funciones vy
caracteristicas que puede

abarca un conjunto de teorias, .
) realizar y tener una clase.

estandares y métodos que juntos
representan una forma de organizar el

conocimiento.

2. Son los principales conceptos utilizados [( ) |b. Son consideradas
., . . metodologias de
en la programacion orientada a objetos. desarrollo. de  software
“Livianas”
3. Métodos y Propiedades. ( ) |c.Paradigma

4. Son las fases que se llevanacaboenel [( ) |d. Con cada giro se
construye un nuevo
modulo del sistema, como
una construccién sucesiva
de versiones del software.

ciclo de vida del software.

5. Consta de cuatro fases: determinacion |( ) |e. Este modelo sirve como
blogue de construccion
para los demas modelos
desarrollo y pruebas, y planificacion. de ciclo de vida, y es a
través de una secuencia
simple de fases.

de objetivos, andlisis de riesgos,

6. Mediante este modelo es factible ( ) |f. Objeto, clase, abstraccion,
: . C encapsulamiento,
reducir costos, reutilizar disefios, . : .
modularidad, jerarquia,
programas, médulos y datos. tipos, concurrencia Yy
persistencia.
7. Modelo en espiral. () g. Modelo de desarrollo de
software Paralelo
8. Modelo en cascada. () h. Analisis, disefio,

implementacion,
mantenimiento y retiro.
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9. Este modelo se refiere a que varios () i. Modelo de desarrollo de

. . software en Espiral.
integrantes segun el rol que

desempefan, pueden realizar
actividades, procesos, cambios,

mejoras, de manera simultanea.

10. Modelos de desarrollo de software ( ) |J- Modelo de desarrollo de
4gil software por Prototipos.

33




TEMA 2. METODOLOGIAS ORIENTADAS A OBJETOS

Objetivo particular

El alumno reconocera las principales herramientas estandar de modelado
orientadas a objetos: El Lenguaje Unificado de Modelado conocido como UML Yy la
Definicion de la integracion para la modelizacion de las funciones nivel 4 conocida
como IDEFA4.

Temario detallado
2.1. UML
2.2. IDEF4

Introduccién
Partiendo de que el objetivo de la ingenieria de software es desarrollar productos
de calidad y que satisfagan las necesidades de los usuarios, se puede afirmar que
cualquier empresa que puede desarrollar software de forma predecible y puntual
con un uso eficiente y efectivo de los recursos, tanto humanos como de
materiales, es una empresa sostenible. Y el modelado es una parte central de
todas las actividades que conllevan a la producciéon de software de calidad, por lo
gue construimos modelos para:

e Comunicar la estructura deseada,

e Visualizar y controlar la arquitectura del sistema, y

e Comprender mejor el sistema; en la mayoria de los casos nos ayuda a

descubrir oportunidades para simplificar o reutilizar elementos.

Por ello la importancia de conocer herramientas de modelado que nos permitan

proporcionar desarrollos de calidad.
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Las metodologias mas aceptadas para el desarrollo Orientado a Objetos son
aquellas que se basan en las técnicas de analisis y disefio; principalmente porque
representan el mundo real formado por objetos, clases y sus relaciones,
proporcionando un contexto amplio para comprender el comportamiento dinamico
y funcional de los sistemas. Dentro de las herramientas que existen y

proporcionan estas caracteristicas se encuentran: UML e IDEF4.

Principales modelos propuestos

Existe un gran numero de lenguajes de modelado de procesos, con sus
respectivos modelos y herramientas asociadas, considerando la tradicional
definicion IPO (Input Process Output) y Language Action como las mas relevantes.
Se puede establecer una clasificacion de los modelos de procesos en funcion de

los formalismos que los sustentan.

Clasificacion: Descripcién
Formalismo no | Son aquellos en los que el modelado es informal y con el Unico fin de
ejecutables documentar o describir procesos. Como ejemplo existen :

1) Diagramas de Estado o Actividad de UML
2) Diagramas IDEFO
3) Diagramas de Flujo de Datos.

Basados en | Son quizd los mas utilizados debido a su facil representacion gréfica y

Redes comprension por parte de usuarios no especializados, ya que asemejan
formalismos no ejecutables pero con una semantica definida y sin
ambigiiedad.

Como ejemplo:
1) Redes de Petri
2) Maquinas de Estado

Declarativos Bajo este grupo englobamos aquellos formalismos que en vez de
especificar imperativamente las actividades y sus dependencias, declaran
restricciones sobre cémo debe realizarse el proceso. Generalmente se
utiliza algun tipo de logica (Kifer, 1996), permitiendo definir sistemas
facilmente modificables al poder afiadir o quitar restricciones al modelo
declarativo de proceso (Hull et al, 1999). En este grupo se incluirian
también los modelos basados en reglas (Joeris y Herzog, 1998), disparos,
0 gestién del conocimiento en general.

Imperativos Los procesos expresados en un lenguaje imperativo, ya sea especifico de
modelado de procesos o no, caerian en este grupo. Ejemplos de estos
formalismos son los lenguajes de modelado de procesos (PML) como el
propuesto por Keane (1994), el OCR propuesto en Alonso y Hagen,
(1997) o extensiones a lenguajes clasicos como Ada o C.

Los grupos anteriores no son excluyentes. Pueden definirse sistemas en
Hibridos los que se haga uso de combinaciones de formalismos con el fin de
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aumentar su potencia (Kammer, 2000). Por ejemplo podria utilizarse
algun tipo de red para modelar procesos, afiadiendo algin método
declarativo para expresar restricciones globales o formalismos no
ejecutables como vistas para facilitar la comprensibilidad de los procesos.

Cuadro 2.1. Clasificacion de los modelos de procesos (Martinez, Canés y Garcia,

2001, pp. 18-19)

2.1. UML (Lenguaje Unificado de Modelado)
Este modelo fue creado por la necesidad de tener un Unico sistema para modelar

y documentar sistemas de informacion y procesos de gestion, utilizando las

técnicas de analisis y disefio orientado a objetos; con ello se unificod la semantica y

las notaciones simbdlicas aportando un estandar al mercado.

El lenguaje de modelado UML es un lenguaje grafico que nos facilita visualizar,

especificar, construir, documentar y describir el ciclo de vida completo del

desarrollo orientado a objetos de un Modelo. Para desarrollar un modelo y

representarlo con UML, es necesario conocer la representacion de algunos

conceptos:
Concepto Descripcion Representacién UML
Paquete Permite organizar las clases de |
un mode'o Nombre del paquete
Clase Es un conjunto de objetos que Nombre Clase
Nombre del paquete al que
comparten estructura y pertenece
comportamiento. Atributos
Métodos
Objeto Es cualquier cosa, acerca de la

cual almacenamos datos vy
métodos que manipulan vy
controlan dichos datos.

NombreClase:
NombreObjeto

Cuadro 2.2. Conceptos para desarrollar un modelo UML
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UML incorpora nueve programas que permiten representar mediante diagramas

un modelo desde diferentes perspectivas, como se muestra a continuacion:

Diagramas ( Diagramas |

de Casos de de Clase )
Uso Paquete Dlagramas

{ y V4 US VLTI
/ / il

Diagramas ™~ / //
de ) ~_ \ / /
Secuencia — Diagramas de

// Componentes
| Modelo | Q
Dlagramas / - l7"—\‘/\‘\

Colaboraclon \ Diagramas
\ Dlstnbucmn )
Diagramas
ue Esiado Diagramas
de Actividad

Figura 2.1. Los nueve diagramas que proporciona UML para representar un modelo
mediante sus respectivos programas
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Diagrama de

Representa

Clases La vista estatica de disefio y de proceso en términos de clases,
relaciones, interfaces y colaboraciones.
Objetos Los objetos y sus relaciones.
Actividades El comportamiento de una operacion en términos de acciones.
Caso de Uso | Las funciones del sistema visto por el usuario mediante un

conjunto de casos de uso, actores y relaciones.

Colaboracion

Una forma especial de los objetos, enlaces e interacciones

entre ellos mediante el envio y recepcién de mensajes.

Componentes | Los componentes fisicos de una aplicacion y sus relaciones.
Despliegue Los despliegues de los componentes sobre los dispositivos
materiales, nodos y relaciones.
Estados- El comportamiento de una clase en términos de estados, el

Transiciones

estado de un objeto y las causas por las que puede cambiar de

un estado a otro.

Secuencia

Temporalmente los objetos y sus interacciones.

Cuadro 2.3. Tipos de Diagramas que incorpora UML a través de sus programas
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Algunos Ejemplos de estos diagramas son los siguientes:

. multiplicidad nombre
|1 o munie 1o | s

Departamento Oficina " |
pe Ubicaciénp | —rev |

nombre: Nombre|- -] direccién: String
0.1 teléfono: Number
. restriccion
rol ——t
subconjunto,
(l_[i B o3 . _} asociacion
of—"
1

generalizacion

miembro [1..°

director OficinaPrincipal

Persona

| nombre : Nombre atributos
idEmpleado : Integer
cargo : String

operaciones

obtenerFoto(p : Fota)
obtenerVoz() s
obtenerinformaciénDeContactol)
obtenerReagistrosPersonales()

l lnlotmadcnlgecontado l
s ﬁdirecc'lm : String I
- 3 \ 1|I
. RegistroPersonal

idTasas )
dependencia | pisiodalEmpleos '-*‘—O

salario

linlormaciénSegura

Figura 2.2. Diagrama de Clases
(Booch, y Rumbaugh 1999, p. 94)

39



d1: Departamento

—

‘ nombre = "Ventas®

g

objeto

d3 : Departamento |

d2 : Departamento

e nombre = "l+D"

enlace

valor del atributo

director

e

p : Persona

nombre = "Ventas en USA"

: nombre = "Francisco® l
ID_Empleado = 4362

*Vcpte. de Ventas®

( objeto anonimo
b : InformaciénDeContacto

direccion = *C/ de la Ermita, 2*

e

Figura 2.3. Diagrama de Objetos
(Booch-Rumbaugh 1999, p. 170)

TS
«extend»

/ Realizar ~  }. _*GAk

7‘\ llamada telefénica ) 5
Red relacion de extension
telefomca
/ «exlend»
); ;
Usuano

asociacién

Recibir
llamada telefonica

S
caso de uso
Usar
agenda

llamada adicional

Realizar llamada
de conferencia

.

Recibir

frontera del sisrema'/

Telgfono movil

Figura 2.4. Diagrama de Casos de Uso
(Booch-Rumbaugh 1999, p. 204)




2.2. IDEF4 (Integration Definition For Function Modeling)

Definicidén de laintegraciéon para la modelizacion de las funciones Nivel 4

IDEF, toda una familia, consiste en un “conjunto de lenguajes de modelado dentro

del &ambito de la ingenieria de sistemas, que cubren un amplio rango de

necesidades, desde la captura y modelado de la informacion como son: IDEFO,
IDEF1, IDEF1x, hasta el disefio de redes como IDEF14” (Chulvi y Sanchez, 2009,

p. 1803).

A continuacion muestro algunas caracteristicas de IDEFO hasta IDEF4:

IDEFO

Se trata de una representacion global, de los procesos que desarrolla

una organizacion en su conjunto.

IDEF1

Representa el proceso integral en su conjunto: Consiste en la
representacion global del proceso en su flujo por los diferentes
proveedores de la organizacion y, por tanto, figuraran los distintos

niveles asistenciales implicados en la atencion.

IDEF2

Representa los subprocesos: Una vez disefiado el esquema gréafico del
conjunto de actividades que componen el proceso (nivel 1), el segundo
paso consiste en profundizar un poco mas en estos grupos de
actividades. Donde se trata de responder a la pregunta ¢qué hacemos?
pero méas detalladamente que en el nivel 1.

La forma de representacion de IDEF2 consiste, como norma general, en
la presentacion de una caja que recoge todas las actividades del
subproceso de forma ligada y directamente relacionadas con los

servicios facilitados a los usuarios.
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Entrada ! 2
\ /
\ /

\ /
\ /
— —> Salida
/ \
/ \
/ \
/ \
/ \

IDEF3 | Es un modelo de representacion grafica practico en el que se desglosan
las actividades de un proceso, a la vez que se muestra la persona que
desarrolla la actividad. Es ya una representacion grafica a través del
diagrama de flujos, y puede detallarse mas mostrando, en la parte
superior, los tiempos de ejecucion o el lugar en el que se realiza la

actividad o se entregara.

IDEF4 | En él se realiza el disefio y modelado Orientado a Objetos.

Cuadro 2.4. Caracteristicas de IDEFO hasta IDEF4

“IDEF4 que se define como aquel modelo de ayuda en el diseiio modular
orientado a objetos, normalmente, de facil manejo y reutilizacion. Apoya la
transicion de la aplicacion y los requisitos para el disefio y la generacion de
codigo” (Chulvi y Sanchez, 2009, 8104). Ademas permite al disefiador hacer
facilmente un equilibrio entre la composicion de una clase, la clase de herencia, la

descomposicion funcional, y un polimorfismo en el disefio.

IDEF4 es méas que un gréfico de sintaxis, es un procedimiento que sigue los

siguientes pasos:
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Ve ™~ Ve ~
T g { \ {
UISCIIV | | |
o A2 | Vol PPN - - G 1 |
Dividido '\\I Cidsinicaciornl i '\\i '\/l .
P 4l _ 1 /| 1
_ Vv | LOpceculiiicaciull | Vv 1
Partes | J | |
\ ] \
A\ 4 A\
N/
\
-~ N
\ 7
| {
~ | A |
ParTir |l /L 1|
[ B B 1 / | o
Actividades | \— | Simulacidn
Activigages | N P
] 1
7/ \
ull A\ J/

Figura 2.5. Pasos que sigue IDEF4

Primero, el disefio esta dividido en objetos, para después
clasificar/especificar las interfaces entre los objetos. Estos se especifican
en el montaje de la actividad (dindmico, estatico y modelos de
comportamiento que detallan los diferentes aspectos de la interaccion
entre los objetos que se han desarrollado). Es importante la simulacion de
los mismos para poder variar los modelos existentes y simular hasta que
el diseflador quede satisfecho.

Los conceptos con los que se define IDEF4 son:

dominios; caracteristicas, artefactos y objetos; objetos instancia; clases,
subclases y superclases; particiones; atributos; estados objeto; métodos;
mensajes y polimorfismo; eventos; objetos ciclos de vida;
clientes/servidores; relaciones y funciones; herencias; encapsulacion y
ocultacién de la informacion. (Chulvi y Sanchez, 2009, 1804)
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Organizacion del Modelo IDEF4

Conceptualmente IDEF4 modelo consta de 2 submodelos: La clase y el método

submodelo, tal y como se observa en el siguiente diagrama:

Diagramas de
Instanciacion

Hojas de
datos de clase
invariante

Diagrama de
7 I
/ 1ip0sS
Y f
//
Clase Diagrama de
71 Cithmadala Dratacala
/ SJUwviiivuciv rirviuLuiIv
/
/
/ \
\
/ A\

/ \d{ Diagrama de
A / i
Modeio I/ Herencia

IDEF4 |\
\
\\ Enviar mape
\
\\ Diagrama de
\ /7 favannmia
\ / LUunwviiIviing
\ /
\ /
N Método
Submodeio
AN
AN
AN Niagrama da
N UIQSIGIIIG uc
Cliente

Hojas de

Contrato

Figura 2.6: Organizaciéon del modelo IDEF4 (http://iwww.idef.com/IDEF4.html)

En el que podemos observar, que la clase submodelo se compone de:

1) Diagrama de Tipos
2) Diagrama de Protocolo

3) Diagramas de Herencia

y el Método submodelo que se compone de los siguientes tipos de diagramas:

1) Diagrama de Taxonomia

2) Diagrama de Cliente
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Algunos Ejemplos de estos diagramas son los siguientes:

7 Label
Object
Y ) F 9
7 Vertices T Color
$ area Filled-object
Rectangle
F Y =
&7 label

Filled-rectangle

Figura 2.7. Diagrama de Herencia (http://www.idef.com/IDEF4.html)

Wheel-1
Wheel-2

2-Wheelad

Diameter * .

Wheel

Feal

Figura 2.8. Diagrama de Tipo (http://www.idef.com/IDEF4.html)
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Polygon ' Color

[ ] [ ]
Self Fill-Color

Fill-Close-Object

Resull

Folygon

Figura 2.9. Diagrama de Protocolo (http://www.idef.com/IDEF4.html)

Erasable-Object: Drawable-Object:
Erase Diraw

Redisplayable-Object:
Hedisplay

Figura 2.10. Diagrama de Clientes (http://www.idef.com/IDEF4.html)



Conclusiones

Existen diversas herramientas para modelar sistemas orientados a objetos, por lo
que se debe conocerlas, asi como sus terminologias para representar el
conocimiento en funcion del campo en que nos desarrollemos realizando cierta
actividad; No se trata pues de decir cual es la mejor herramienta, sino de saber

escoger la mas adecuada cuando sea necesario.

En diversos trabajos se aprovecha esta adaptabilidad que tienen las herramientas,
creando sus propias aproximaciones a estos lenguajes de modelado,
aprovechando la simbologia que ya ha sido estandarizada.
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Actividades de Aprendizaje

A.2.1. Elabora un cuadro que contenga la clasificacion mas importante de los

lenguajes de modelado, describiendo cada uno de ellos y mencionando al

menos un ejemplo.

A.2.2. Representa en un diagrama a los 9 programas de que consta UML

A.2.3. Representa de manera grafica la organizacion del modelo IDEF4

Cuestionario de Autoevaluacion

1.

7.
8.
9.

Describe por qué es importante el uso de herramientas de modelado de
sistemas orientados a objetos

Dentro de la clasificacion de los lenguajes de modelado, IDEFO en qué
clasificacion se encuentra y por qué

¢, Qué elementos incluye UML para definirse como lenguaje estandar de
modelado de sistemas orientados a objetos en el mercado?

Menciona qué elementos basicos se deben conocer para desarrollar un
modelo en UML

¢,Cuales son los 9 diagramas que UML proporciona para el modelado de
sistemas?

¢, Qué es lo que representan los siguientes diagramas en UML?

Diagrama de Casos de Uso, Diagramas de Clases, Diagramas de Estados o
transiciones.

¢ A qué nos referimos cuando hablamos de la familia IDEF?

Define IDEF4.

¢, Cuales son los cuatro pasos que sigue IDEF4 para modelar sistemas?

10. Dentro de la definicién de IDEF4 menciona de qué submodelos consta.
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Examen de Autoevaluacion

Relaciona las columnas escribiendo dentro del paréntesis el nimero que una los

conceptos con sus respectivas definiciones.

1. Formalismos no ( ) | a. Diagramas de Casos de Uso
ejecutables
2. Permite organizar las ( ) |b.Clases, Métodos, diagrama de
clases de un modelo. protocolos, diagrama de taxonomia,
diagrama de cliente
3. Pasos de IDEF4 () |c.Paquete
4. Las funciones del sistema () |d.IDEFO
son vistos por el usuario
mediante un conjunto de
casos, actores y relaciones.
5. Submodelos IDEF4 ( ) | e.Diagramas de Secuencia
6. Basados en Redes ( ) |f. Diagramas de Colaboracién
7. IDEF4 () |g.Sonlos més utilizados debido a su
facil representacion grafica 'y
compresion por parte de los usuarios
no especializados.
8. Se trata de una ( ) | h.Son aquellos que el modelado es
representacion global, de informal y su uUnico fin es el de
los procesos que desarrolla documentar o describir procesos.
una organizacion en su
conjunto.
9. Muestra temporalmente los () | Clasificacion especificacion, montaje,
objetos y sus interacciones. simulacion, partir actividades.
10. Representa una forma () |]. Definicidon de la integracion para la

especial de los objetos,
enlaces e interacciones
entre ellos mediante un
envio y recepcion de
mensajes.

modelizacion de las funciones nivel
cuatro.
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TEMA 3. PLANEACION Y ELABORACION

Objetivo particular

Al finalizar el tema el alumno identificara dentro del analisis de requerimientos los
casos de uso, las interfaces con usuarios, otros sistemas, las entradas y salidas
del sistema, asi como la descripcién de los procesos de negocio que realiza una

empresa.

Temario detallado
3.1 Andlisis de los requerimientos (Casos de uso)
3.1.1 Las interfaces con los usuarios
3.1.2 Las interfaces con otros sistemas
3.1.3 Las entradas y las salidas del sistema
3.2 Descripcion de los procesos (procesos de negocios, lo que debe hacer una

empresa)

Introduccion

La elaboracion y planificacion de sistemas de informacion intentan identificar y
establecer prioridades acerca de las tecnologias y las aplicaciones susceptibles de
reportar el maximo beneficio a una empresa, es decir, la elaboracién y
planificacion de sistemas de informacion indica la direccion correcta que se debe
seguir en el desarrollo de un sistema, la forma correcta de proceder, la buena

administracion, los criterios de seleccion, etc.
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3.1 Analisis de los requerimientos (Casos de uso)

Los requerimientos, también conocidos como requisitos, son una condicion,

capacidad o caracteristica del software que necesita el usuario para solucionar un

problema o bien para alcanzar un objetivo. El proceso Unificado Racional (RUP)

fomenta un conjunto de buenas préacticas, una de las cuales es la gestion de los

requerimientos.

Clasificaciéon de los requerimientos

Estos pueden dividirse en requerimientos implicitos y explicitos y en funcionales y

no funcionales, estos ultimos es la clasificacion que utiliza RUP,

Implicitos

Son requerimientos declarados por el cliente,
usuario o identificados por el analista de
sistemas.

Explicitos

Son aquellos requerimientos que se dan por
obvios, tanto por el cliente como por el
analista.

Por ejemplo, un mdédulo de mantenimiento a
catalogos, la alta, baja de informacion, etc.

Funcionales

Definen las funciones que el sistema realizara
y describe las transformaciones que sera

necesario realizar para producir salidas.

No Funcionales

Tienen que ver con las caracteristicas que
podrian limitar de alguna forma al sistema,
pudiendo ser estas: el rendimiento, las
interfaces de usuario, la fiabilidad, el

mantenimiento, etc. (ver, Zufiga, 2009)

Cuadro 3.1. Clasificacion de Requerimientos segiin RUP
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Algunos de estos requisitos se denominan colectivamente atributos de calidad o

requisitos de calidad,

para obtener

un software de calidad. Existen

principalmente dos modelos de calidad de software generados por Hewlett-

Packard FURPS, del acrénimo de las palabras Functional, Usability, Reliability,

Performance, Supportability, y FURPS+.

Sigla Tipo de Requerimiento Descripcion
_ _ Se refiere a las caracteristicas,
F Functional | Funcional capacidades y seguridad del SW.
Se refiere a los factores humanos,
U Usability Facilidad de Uso ayudas y a la documentacion
Se refiere a la frecuencia de fallos, a
la capacidad de recuperacion de un
R Reliability | Fiabilidad fallo o al grado de prevision.
Se refiere a los tiempos de respuesta,
a la productividad, a la precision, a la
disponibilidad, y al uso de los
P Performance |Rendimiento recursos.
Se refiere a la adaptabilidad, a la
facilidad de mantenimiento, a la
internacionalizacion y a la
S Supportability | Soporte configuracion.
Se refiere a la limitacibn de los
recursos, lenguajes, herramientas,
Implementacion hardware, etc.
Se refiere a las restricciones
impuestas para la interaccion con
Interfaz otros sistemas externos.
Se refiere a la gestion del sistema en
_ sSu puesta en marcha, y proporciona
+ Plus Operaciones algunas pautas administrativas.
Se refiere a la forma de distribucion
Empaquetamiento del Software
Se refiere a la Licencia, derechos de
Legales autor, etc.

Cuadro 3.2. FURPS
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El uso de estos factores de calidad como una lista permite comprobar que se

cubran los requerimientos, de manera que con ello se

considerar alguna faceta importante en el nuevo sistema.

Técnicas de recopilacion de requerimientos

reduzca el riesgo de no

En esta seccién es importante mencionar que existen las siguientes técnicas de

recopilacion de requerimientos, que se utilizaran cuando el analista lo considere

necesario cuando requiera el apoyo en el establecimiento de requisitos.

Técnica

Descripcion

Entrevistas

Se basan en una serie de preguntas gue se realiza a las personas
gue representen a todos los sectores criticos de la organizacion y
gue estén relacionadas con el sistema, y guiaran a los disefiadores
e ingenieros de software en como seran las especificaciones que

requieren su productos.

Talleres

Son discusiones que se llevan a cabo por el personal interesado en
un ambiente controlado, con el propésito de analizar y definir los
requisitos que durante las entrevistas no son detectados; en
particular las implicaciones cruzadas.

Formularios

En lugar de una entrevista pueden llenar formularios, indicando los

requerimientos.

Prototipos

Son aplicaciones que se realizan durante el desarrollo y reflejan el
funcionamiento real de un proceso, y sirven para visualizar de
manera global (sin detalles) cémo podria ser el sistema final. Con la
elaboracion de prototipos, el usuario puede dar opiniones acerca
del proceso y corregir posibles desviaciones en el desarrollo antes
de concluir la aplicacion final.

Cuestionarios

Es un conjunto de preguntas que se deben contestar por escrito por
una determinada poblacion. Segun el contenido de los
cuestionarios podemos clasificarlos en Abiertos y cerrados, esto se

refiere a que las respuestas estan delimitadas o no.

Cuadro 3.3. Técnicas de recopilacién de requerimientos
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RUP (Rational Unified Process — Proceso Unificado Racional)

RUP es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje
Unificado de Modelado UML constituye la metodologia estandar mas
utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas
orientados a objetos. Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar
centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso. Incluye
artefactos y roles. Esto se refiere a los productos tangibles como: el
modelo de casos de uso, el codigo fuente, etc. y al papel que desempefia
una persona en un determinado momento, una persona puede
desempefiar varios roles a lo largo de un proceso.?

Debido a que RUP es un proceso dinamico, se presenta en cuatro fases
principalmente que son dividas a su vez en iteraciones. De manera grafica se
representa en dos ejes, el eje horizontal representa precisamente a las cuatro
fases: Iniciacion, Elaboracion, Construccion y Transicion que son divididas en
iteraciones y en el eje vertical representamos las disciplinas principales del
Proceso (Modelado de negocio, requisitos, analisis y disefio, implementacion,
pruebas, despliegue,) y Soporte (Configuraciones y gestion del cambio, Gestion
del proyecto y Entorno) las cuales agrupan légicamente las actividades por su

naturaleza. Tal y como lo podemos observar en la siguiente figura:

Wikipedia: “Proceso Unificado Racional’, actualizado el 7/11/09, disponible en linea:
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado_de_Rational, recuperado el 12/11/09. Consultado el
11/12/20009.
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Figura 3.1. Estructurade RUP*

* Wikipedia: ‘RUP’ 26/06/08: http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Rup_espanol.gif, recuperado el

27/05/10.




RUP en cada una de sus fases realiza una serie de artefactos o productos que
sirven para comprender mejor tanto el analisis como el disefio del sistema. Estos

productos son los siguientes:

Fase Artefactos o Productos

L -Documento Vision
Conceptualizacion o o
-Especificacion de Requerimientos

» -Diagramas de Actividades
Elaboracion )
-Diagramas de Caso de Uso

Vista Logica
- Diagramas de Clases

- Modelo Entidad-Relacion

Vista de Implementacion
» - Diagramas de Secuencia
Construccion )
- Diagramas de Estados

- Diagramas de Colaboracion

Vista Conceptual

- Modelo de dominio

Vista Fisica

- Mapa de Comportamiento a nivel Hardware

Cuadro 3.4. Productos RUP en cada Fase

Los requerimientos del proyecto en la parte de la vista deben estudiarse y
recopilarse en wuna lista con sus caracteristicas principales. Los otros
requerimientos deben reflejarse en los diferentes casos de uso que estan
relacionados en el proceso global. El resultado de los requerimientos se vera
reflejado en los diferentes artefactos o productos que hemos definido en el cuadro

anterior.
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Casos de Uso
Ningun sistema se encuentra aislado. Cualquier sistema interacta con actores
humanos o mecéanicos que lo utilizan con algin objetivo y que esperan que el

sistema funcione de manera predecible.

Un caso de uso especifica el comportamiento del sistema o de una parte del
mismo y es una descripcion de un conjunto de secuencias de acciones que
ejecuta el sistema para producir un resultado observable de valor para un actor.
Graficamente un caso de uso se representa con una elipse y debe contar con un
nombre, en la practica los nombres de los casos de uso son expresiones verbales
que describen algun comportamiento, por ejemplo: Hacer pedido, Validar usuario,

etc.

Constituyen la base para establecer el comportamiento, la verificacion y validacion
del sistema; mientras que la arquitectura es la base para la conceptualizacion,
construccién, administracion, evolucion y la posibilidad de ofrecer una

administracion de versiones y mejoras incremeéntales de dicho sistema.

o T o Impiemen- - .
Requisitos Anaiisis Disefno . Pruebas

.
Ltaciorn

Los casos de uso forman la unién

Figura 3.2. Un caso de uso reune todos los elementos del software

Un caso de uso debe representar una interaccion entre el software y el actor o
actores. Los casos de uso nos ayudan a describir qué es lo que el sistema debe

hacer, desde el punto de vista del usuario y no el cobmo se debe hacer.
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Pasos para desarrollar un caso de uso

Identificar Actores.- Los actores o mejor dicho los roles son los que uno o
mas usuarios del sistema llevan a cabo en algin momento del tiempo.
También pueden ser otros sistemas con los que el sistema en modelado
tiene interaccion.

Identificar Metas o Roles.- Se refiere a los objetivos de manera general o
responsabilidades, es decir todos los actores en el entorno por modelar
tienen sus propias metas u objetivos, o en su defecto responsabilidades o
acciones que desean realizar u obtener del sistema.

Obtener o identificar los casos de uso a partir de metas.- Las metas son
muy importantes ya que a partir de su definicibn pasamos a realizarlas y
se convierten en los casos de uso.

Especificar cada caso de uso.- Una vez identificados se especifican uno
por uno, y es probable que durante ese proceso algunos casos de uso
desaparezcan o se fusionen con otro, debido a ambigiiedades detectadas
o por olvido durante el proceso.

Es importante considerar que el modelado se trata precisamente de
detectar esas ambigliedades, y que no quedara al cien por ciento a la
primera, si no que permitird hacerlo una y otra vez hasta lograr el disefio
correcto, por eso hay que hacerlo en iteraciones o ciclos. (Softtlan, 2007)
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Casos de uso: Plantilla de Especificacion

La especificacion de los casos de uso tiene varias partes o elementos, a lo que se

le llama plantila de Especificacion la cual puede contener cualquiera de los

siguientes elementos:

Elemento Descripcion
id Clave o numero de control del caso de uso
Nombre Nombre del caso de uso
Autor Nombre de quien lo elaboré
Fecha Fecha de elaboracion
L Detalle de lo que este caso de uso resuelve dependiendo de su
Descripcion o o
principal objetivo
En esta seccidn se especifica a el actor o actores principales y a los
A secundarios o auxiliares que participan en este caso de uso. Se
ctores
puede detallar su nombre y en qué otros casos de uso participa (si
asi lo desea).
b Son las reglas o condiciones que deben cumplirse antes de que
re-
o sea iniciado el caso de uso. Por ejemplo, que el usuario este dado
Condiciones
de alta y conectado.
Post- Son las condiciones que se deben cumplir cuando se termine el
Condiciones caso de uso.

Flujo Principal

Es la secuencia de pasos del flujo principal, se puede utilizar solo
texto enumerando el paso realizado por él o los actores.

Variaciones

Aqui se listan los pasos

Flujo Alternativo

Es una secuencia de pasos que son adicionales al flujo principal
gue nos indicara qué es lo que hace el sistema en los casos menos

frecuentes e inesperados.

Cuadro 3.5.

Elementos de una plantilla de Especificacion de Casos de Uso
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Por Ejemplo: ésta podria ser la plantilla del caso de uso Escribir un mensaje en un

foro de discusion.

Nombre: Crear mensaje

Autor: Ing. Jesus Parra Chavez
Fecha: 25 de Octubre de 2009
Descripcion:

Permite Crear un mensaje dentro de un foro de discusién

Actores:
Usuario de Internet que ya esté conectado

Precondiciones:

El usuario debe haberse dado de alta

Flujo Normal:

1.- El actor pulsa sobre el botén para crear un nuevo mensaje

2.- El sistema muestra una caja de texto para introducir el titulo del mensaje y una
zona de mayor tamafio para introducir el cuerpo del mensaje

3.- El actor introduce el titulo del mensaje y el cuerpo del mismo

4.- El sistema comprueba la validez de los datos y lo almacena

Flujo Alternativo:
El sistema comprueba la validez de los datos; si los datos no son correctos, se

avisa al usuario de ello permitiéndole que los corrija

Poscondiciones:

El mensaje ha sido almacenado correctamente en el sistema.

Cuadro 3.6. Ejemplo Plantilla de Especificacién del caso de uso
Escribir un mensaje en un foro de discusion.
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Esta podria ser la plantilla del caso de uso: Alquilar una pelicula

Nombre: Crear mensaje

Autor: Ing. Jesus Parra Chavez
Fecha: 25 de Octubre de 2009.
Descripcion:

Permite Crear un mensaje dentro de un foro de discusion

Actores:
Usuario de Internet que ya esté conectado.

Precondiciones:
El usuario debe haberse dado de alta y
conectado

Flujo Normal

Actor

Sistema

1. El cliente llega al mostrador con videos para
alquilar (excepcionalmente videojuegos).

2. El cliente presenta su tarjeta de socio y el
empleado introduce su nimero de identificacion
en el sistema.

3. Presentar informacién sobre el
cliente y el estado de alquileres.
(normalmente sin ninguna pelicula
alquilada, y sin penalizaciones
pendientes)

4. Para cada videojuego, el empleado graba en
el sistema el nimero de identificacion en el
sistema.

5. Presenta una lista de los titulos
alquilados, fechas de devolucion,
precio total del alquiler y cargos por
retraso en la devolucion.

6. El empleado informa al cliente la cantidad a
pagar y le pide el pago.

7. El cliente paga en efectivo o a crédito.

8. El empleado registra y graba el pago en el
sistema.

9. Autoriza el pago a crédito

10. Genera el recibo de pago

11. El empleado entrega el recibo al cliente, que
se va con los videojuegos / peliculas alquiladas.

Flujo Alternativo:

7. El cliente no tiene suficiente dinero en efectivo. Sugerir pago a crédito, cancelacion de
la transaccion o eliminar articulos hasta que la cantidad resultante pueda ser pagada.

8. El cliente tiene recargos por retraso sin pagar y no quiere abonarlos. Antes de hacer
nuevos alquileres deben pagarse los recargos: paga todo o se cancela transaccion.
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9. Autorizacion de pago a crédito denegada, por crédito insuficiente o por fallo del
servicio de autorizacion: pedir pago en efectivo.
Cuadro 3.7. Ejemplo Plantilla de Especificaciéon del caso de uso Alquilar una
pelicula

Diagramas de Casos de Uso
En el momento en que se cuenta con un gran namero de casos de uso en un
proyecto, no resulta facil situarlos y relacionarlos, es entonces cuando se requiere

tener una vision general del asunto, y representarlos mediante diagramas.

En UML los diagramas de casos de uso son uno de los cinco tipos de diagramas
que se utilizan para el modelado de aspectos dinamicos de un sistema como

observamos antes; veamos a continuacion como se deben elaborar.

Elementos de un Diagrama de caso de uso

Actor. Se define como una entidad externa que participa en la secuencia de
eventos del caso de uso, puede ser por ejemplo: una persona, un conjunto de
personas, un sistema hardware, un reloj, un sistema software, etc. es

representado por:

Casos de Uso. Es la especificacion del caso de uso. Y se representa por una

elipse que contiene el nombre del caso de uso.

Nombre del
Caso de Uso
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Limites del Sistema. Se representa mediante un rectangulo que indica los limites

de operacion del sistema.

Consultar
articulos

\
NN T/ — N\
L. ~ S~ 4 TN N\
Serviciode ™ / 7 ragar A\ AN
N A = N N\
Autorizacidn N NG Recargos 7\ N\
/ N TN— N\
de crédito 2N AN \,
/ e D7 Alarsilar N AN N\
/ / I I'\Iblullcll \ \ \
/ e N\ PR VAN NN\
Yy A N\_ articuios N\
() yayd — ~ N\ —
s ayd — P ~oN N 0
I R 7~ Gesticnar N\ A
1, ) g | ~ —'—

N sesion P
T S~ e ™~

oY _— — ~— —
L —— —— ~- '
i . ~—— ~_

J\ — Gestionar ) ~
N ; Inventario _— AN
e ~ // N

—— e —— /

7, N R . T S [

] AdMInNIStre r

Encargado Gestionar L d strado
Usuarios

Figura 3.3. Elementos de un caso de uso

Relaciones de Dependencia, generalizacién, especializacién y asociacion

Se representan mediante lineas que unen casos de uso con actores.

Estas relaciones que existen entre los actores, pueden ser de generalizacion,
cuando un actor es mas general que otro, o si un caso de uso es una
especializacion de otro caso de uso. Otras relaciones que pueden darse son de
Asociacion, que pueden darse entre actores y casos de uso, en donde se ve la
participacion del actor en el caso de uso.
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O bien relaciones con caracter de extensién, de inclusion o de generalizacion, que
pueden darse entre diferentes casos de uso. Por ejemplo: el caso de uso inicial
<<incluye>> el comportamiento del caso de uso final también llamados sub-caso,
o El caso de uso final se puede <<extender>> con el comportamiento del caso de
uso inicial en un punto concreto del primero. Tal y como lo podemos observar en el

siguiente ejemplo:

e
/ DA \
( reuil )
/_\ r‘\l‘f\l‘lllt‘ mncC ——————_
7~ llenardatos O\ N~ tos _~ T breparar SN
( N i ) -T— / Freparar
N\ deciiente 4 \, BEYEE) )
PP T P S pasy _—
. A . . <<inciuae>=> T T——
~.<<inciude>>
RN <<include>>
'\ J / Da~lizae \ / Climitne \
N { Nncailizai \‘ 7777777777777777777 I Q0niIciLal )
| \. Padido /" \. catidloso
AN N~— T ! SN~ T 7YY
~ - I <<extend>> el
Vendedor
AN '
N T ———
> )\ 7~ Determinar
AN k Crédito
~——
Supervisor
Figura 3.4. Relaciones de asociacion
Interfaces

La interfaz es una abstraccién completa de la implementacion de una clase. La
interfaz no define la implementacién. Una clase puede implementar cualquier

numero de interfaces.

Una interfaz es una coleccion de operaciones que especifican un servicio de una
clase o componente.
* Por lo tanto, una interfaz describe el comportamiento visible externamente
de ese elemento.
» Una interfaz puede representar el comportamiento completo de una clase
0 componente o0 soOlo una parte de este comportamiento.

* Una interfaz define un conjunto de especificaciones de operaciones (o
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sea, sus signaturas), pero nunca sus implementaciones.

* Una interfaz raramente se encuentra asilada, mas bien, suele estar

conectada a la clase o componente que la realiza.

Algunos consejos para la elaboracion de casos de uso

Una vez que hemos aprendido como es el proceso de elaboracion vy

representacion grafica de los casos de uso, es conveniente tomar en cuenta las

siguientes recomendaciones:

Debe existir una comunicacion real

No complicar las cosas

Tener en cuenta siempre a los interesados

Hay que escribir el caso de uso

Deben revisarse cuidadosamente con el usuario

Deben escribir la integracion del actor y el software

Se pueden expresar por escrito los requisitos funcionales y no funcionales
Expresar en los casos de uso el funcionamiento del sistema como un
TODO (no de sus partes)

Se puede priorizar a escala del 1 al 10 para desarrollar el sistema
incrementalmente.

Comienza el nombre de los eventos con un verbo, leer, escribir, guardar,
almacenar, comprar, imprimir, etc.

Comienza con la frase que debe especificar <Actor> lleva a cabo <evento>

Todos los sistemas tienen un caso de uso Poner en marcha y Suspender

3.1.1 Las interfaces con los usuarios

Las interfaces basicas de usuario son aplicaciones que incluyen: menus,

ventanas, teclado, ratén, etc. es decir, todos los canales por los cuales se permite

la comunicacion entre la computadora y el usuario. Por ello, una vez que se

cuenta con todo un analisis previo debidamente documentado, se procede a la
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elaboracion de una interfaz para los usuarios, es decir la realizacion de un

prototipo del sistema y se presenta al usuario.

Recordemos que un prototipo es una aplicacién que refleja el funcionamiento real
y sirve para visualizar de manera global cémo sera el sistema final, ademas sirve

para que el usuario dé opiniones y se corrijan posibles desviaciones.

Pero para ello, se debe realizar el disefio l6gico de la interfaz de usuario asi como

un diseno fisico.

Modelo de
Casos de uso ..
Requisitos

| Adicionales

1|

Prototipar
La interfaz

————————————

Prototipo de Interfaz
De Usuario

Caso de uso
(descrito)

1]

Glosario

Figura 3.5. Elaboracion de un prototipo de Interfaz de Usuario

Disefio l6gico de la Interfaz de Usuario 6 interfaz de Software
En el disefio l6gico se decide qué es lo que se necesita de las interfaces de

usuario para realizar los casos de uso para cada actor. El disefiador de interfaces
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es el encargado de recorrer todos y cada uno de los casos de uso a que puede
acceder un actor, e identificara de cada uno los elementos apropiados de la
interfaz para cada caso de uso, asi como las relaciones que hay entre estos, la
apariencia de los elementos, el modo de manipularlos, las acciones que puede
invocar, la informacion que debe proporcionar tanto el actor como el sistema,

parametros de entrada y parametros de salida.

Disefio Fisico de la Interfaz de Usuario 0 interfaz de Hardware

En el disefio fisico se desarrollan diferentes prototipos que muestran como pueden
utilizar el sistema los actores para ejecutar los diferentes casos de uso definidos.
Como resultado de esta actividad tendremos un conjunto de esquemas de
interfaces de usuario y prototipos de interfaces que definiran la apariencia de esas

interfaces cara a los actores mas importantes de nuestros casos de uso.

Para lograr el disefio, se realizan esquemas de configuracion y bosquejos para
combinar los elementos de interfaces, como son: carpetas, ventanas,
herramientas y controles. Se construyen finalmente prototipos ejecutables que
permitan verificar a que cada actor pueda ejecutar el caso de uso que necesita,

asegurando que le sea agradable y se trabaje de forma consistente.

3.1.2. Las interfaces con otros sistemas

Existen sistemas que para su funcionamiento requieren de la salida de datos que
generan sistemas externos y que para obtenerlos es necesario proporcionarles
entradas, o bien en sentido contrario, estos envios se realizan mediante
transacciones a través de cierta comunicacion. En este caso es necesario disefar,
al igual que la interfaz de usuario, la interfaz con estos otros sistemas externos,
estableciendo de inicio los diferentes tipos de entradas y salidas de datos, la
especificacion de como van a llevarse a cabo estas entradas, quiénes van a

realizarlas, la seguridad de los datos, qué informacion se proporcionara, el tipo de
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almacenamiento, tipo de comunicacion, velocidad de respuesta, validacion de
respuestas en ambos sentidos, etc.

En la siguiente figura observamos el didlogo que existird entre la interfaz del
sistema con otro sistema de asignacion. En la interfaz se muestra la peticion de
recursos que realiza nuestro sistema al sistema de asignacién, mismo que
devolvera la asignacion solicitada, siempre y cuando esté disponible para
realizarlo, o la negacion a la peticion, observa que el sistema de asignacién libera

los recursos que habia dejado pendientes y los deja disponibles para futuras
peticiones.

, Asignacion Efectuada
M e———————————————————————————
4
A ———
N
Sistema T . .,
N ) Asignacion Pendiente Asignacion
NUEVDO

|

Figura 3.6. Interface con el sistema de Asignacion
(Barranco, 2001: 322-24)

3.1.3 Las entradas y las salidas del sistema

Las entradas al sistema se refieren a los requisitos que necesita el sistema para

empezar el procesamiento de la informacién. Como por ejemplo, datos como
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usuario, NIP (nimero de identificacion personal), una basqueda, datos personales,

etc.

Las salidas del sistema se refieren al resultado generado a partir de esos datos
introducidos por el usuario en el inicio del caso de uso. Ejemplos de esto son

informes, reportes, alertas, facturas, consultas en pantalla, etc.
Las entradas y salidas son mejor comprendidas con el tipico ejemplo de un

sistema, el cual tiene como actividades: las entradas, los procesos, las salidas, la

retroalimentacion y juntas trabajando bajo un mismo ambiente.

Actividades en un sistema de informacion

ENTRADA SALIDA

OLN3INYS3OOud

RETROALIMENTACION

Figura 3.7. Actividades de un sistema de informacioén
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3.2. Descripcion de los procesos (procesos de negocios, lo que debe hacer
una empresa)
Un proceso de negocio es una actividad o conjunto de actividades que realiza una

empresa para satisfacer las necesidades y expectativas de un cliente.

“Cada proceso de negocio tiene sus entradas, funciones y salidas. Las entradas
son requisitos que deben tenerse antes de que una funcién pueda ser aplicada.

Cuando una funcién es aplicada a las entradas de un método, tendremos ciertas

»nb

salidas resultantes.”™ Con la implementacion de los Casos de uso en los procesos

de negocio de las empresas es mas sencillo identificar las fallas que ocurren en
dichos procesos, fallas que cuestan muy caro a la empresa, como prestigio,

funcionalidad, clientes y dinero.

Después de determinar los procesos del negocio de la organizacion bajo
estudio, y de describir sus flujos de trabajo mediante diagramas de
actividad, los casos de uso son identificados y estructurados a partir de las
actividades de cada proceso, mientras que los conceptos que aparecen en
el modelo conceptual se obtienen a partir de los datos que fluyen entre las
actividades. Ademas, las reglas del negocio son identificadas e incluidas
en un glosario, como parte de la especificacion de datos y actividades. Un
aspecto importante es el hecho de que el modelado conceptual y el de
casos de uso deben realizarse en paralelo, haciendo mas facil la
identificacion y especificacion de casos de uso adecuados. Tanto el
modelado de casos de uso como el modelado conceptual forman parte de
la fase de analisis de requisitos de un modelo de proceso completo.
(Garcia, 2007)

° Wikipedia: “Proceso de negocio”, actualizado el 30/03/10, disponible en linea:
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_de negocio, recuperado el 30/04/10.

71



Conclusiones

La planeacion y elaboracion dentro de la programacion orientada a objetos
destaca por su importancia, ya que en ella se realiza un andlisis profundo de los
requerimientos, y se plasma el qué debe hacer nuestro sistema en una vision
global mediante los casos de uso, la definicion de interfaces y la definicion de

entradas y salidas.

Esta vision global debe mostrar claramente las actividades que deben realizarse
en el sistema sin desviaciones, vistas como una caja negra que tiene relaciones
con los usuarios de manera interna, y debe mostrar las posibles relaciones con
sistemas externos, las entradas y salidas necesarias, asi como las interfaces que
se necesitan para que sea posible su funcionamiento. Como resultado de estas

actividades tendremos por completo el qué hara nuestro sistema.

Bibliografia del tema 3
Booch Grady; James Rumbaugh; Ivar Jacobson, (1999), El lenguaje Unificado de
Modelado, 22 edicion, Madrid, Addison Wessley.

Barranco de Areba, Jesus, (2001), Metodologia del andlisis estructurado de

sistemas. 22 ed., Madrid, Universidad Pontificia de Comillas.

Garcia Molina, Jesus, (2007), “De los procesos del negocio a los casos de uso”,
Universidad de Murcia; en Técnica Administrativa, Vol. 6, N° 4,

octubre/diciembre, Bs. As. Disponible en linea:

http://www.cyta.com.ar/ta0604/v6n4al.htm#1, recuperado el
16/11/09.

Softtlan. (2007). “Tutorial de casos de uso”, 1703/07, blog disponible en linea:
http://softtlan.blogspot.com/2007/03/tutorial-de-casos-de-uso-

paso.html, recuperado el 12/11/09.

72



Zufiga Pakoz: “Procesos de la Ingenieria de Requerimientos”, Mitecnoldgico,
disponible en linea:

http://www.mitecnologico.com/Main/ProcesosDelLalngenieriaDeRe

querimientos, recuperado el 12/11/09
Actividades de Aprendizaje
A.3.1. Elabora una plantilla de especificacion para el caso de uso: elaborar una
ficha bibliogréafica.

A.3.2. Elabora el diagrama de casos de uso: venta de productos en papeleria.

A.3.3. Representa mediante un diagrama las posibles interfaces con otros

sistemas que tendria el sistema de Facturacion de una empresa.

A.3.4. Elabora un cuadro con las posibles entradas y salidas que tendria el

sistema de Renta de peliculas.

A.3.5. Describe en un documento qué aspectos debe cuidar una empresa para

lograr la satisfaccion total de un cliente al que le brinda un servicio.
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Cuestionario de Autoevaluacion

© ©® N o gk~ 0N RE

(IR
o

¢, Qué es un requerimiento?

¢, Cudl es la clasificacion de los requerimientos?

¢, Qué es FURPS?

¢, Cuales son los parametros de calidad que forman parte de FURPS+?

¢, Qué técnicas de recopilacion de requerimientos existen?

¢, Qué es un caso de uso, para queé nos sirve?

¢, Define qué es una Plantilla de especificacion y cuéles son sus elementos?
¢, Qué elementos debe tener un diagrama de casos de uso, a qué se refieren?

¢, Define qué es una Interfaz de Usuario?

. Define qué otros elementos estan involucrados durante la definicion de la

interfaz con otros sistemas.
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Examen de Autoevaluacion

Relaciona las columnas escribiendo dentro

conceptos con sus respectivas definiciones.

del paréntesis la letra que una los

() L

Ejemplos de requerimientos No
Funcionales

a) Alta al catalogo de
Empleados, Respaldos,
Pantalla de consulta, etc.

() 2

Es una aplicacion que refleja el
funcionamiento real y sirve para
visualizar de manera global como
sera el sistema final, ademas sirve
para que el usuario de opiniones y
se corrijan posibles desviaciones.

b) Iniciaciéon , Elaboracion,
Construccion y Transicion

Es una actividad o conjunto de
actividades que realiza una
empresa para satisfacer las
necesidades y expectativas de un
cliente.

c) Entradas al Sistema

Las funciones del sistema son
vistos por el usuario mediante un
conjunto de casos, actores vy
relaciones.

d) FURPS, FURPS+

. Paso para desarrollar un caso de

uso, se refiere a los objetivos de
manera general 0
responsabilidades que tienen
todos los actores.

e) Mantenimiento, Fiabilidad.

. Se refieren a los requisitos que

necesita el sistema para empezar
el procesamiento de la
informacion.

f) Plantilla de especificacion

Son modelos de calidad de
software.

g) Diagramas de Casos de
Uso

Ejemplos de
Implicitos

requerimientos

h) Proceso de Negocio

. Fases que comprende el proceso

unificado racional.

i) Identificar metas o roles

10. Se refiere a la especificacién de

los casos de uso, la cual tiene
varias partes o elementos

j) Prototipo del sistema
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TEMA 4. ANALISIS ORIENTADO A OBJETOS

Objetivo particular
El alumno reconocera los principales elementos que debe contener el disefio de

un sistema, que permitira realizar el andlisis de proyectos orientados a objetos.

Temario detallado

4.1. Andlisis del dominio del problema (modelo conceptual)
4.2. ldentificacion de responsabilidades de los objetos

4.3. Asociaciones

4.4, Atributos

4.5. Diccionario del modelo

4.6. Diagrama de secuencia del sistema

4.7. Contratos

Introduccion

El andlisis es la descomposicion del problema en sus partes integrantes, y permite
especificar los requisitos del usuario, la estructura del sistema y su funcion. El
resultado del analisis es un modelo del comportamiento del sistema, en el que se
define el modelo conceptual de clases comun para todos los involucrados en los

requisitos, como son analistas y clientes.

Este modelo consiste en los objetos del dominio del problema con
correspondencia directa en el rea de la aplicacion.
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4.1. Analisis del dominio del problema (modelo conceptual)
Modelo de dominio, también llamado modelo conceptual, es el artefacto mas

importante que se crea durante el analisis Orientado a Objetos.

Utilizando la notacion UML, un modelo de dominio se representa con un conjunto
de diagramas de clases, en los que no se define ninguna operacion. En esta
actividad se identifica un conjunto rico de objetos o clases conceptuales, que
representadas de manera visual, nos permitiran mostrar: los objetos de dominio,

las asociaciones entre las clases y los atributos de las clases.

Elaboracion del Modelo de Dominio

La elaboracién del Modelo de Dominio se puede realizar en tres pasos:
1. Identificar las clases conceptuales

2. Dibujar las clases en un diagrama de clases

3. Aiadir relaciones entre las clases conceptuales y definir sus atributos.

Identificar las clases conceptuales

Una “clase conceptual” es cualquier cosa que pertenezca al dominio. Por ejemplo:
personas, maquinas, lugares asi como elementos intangibles como: ventas,
permisos, etc. Es decir, se realiza la identificacion de las clases candidatas,
explicitas o implicitas en los requisitos, referidas en la descripcion del problema.
Para ello se requiere extraer todos los sustantivos de la descripcién del problema
o de algun otro documento similar, teniendo en cuenta las siguientes

consideraciones:

e Los sustantivos en la descripcion del problema son los posibles candidatos
a clases de objetos por lo que es conveniente subrayarlos.

¢ Identificar entidades fisicas al igual que las conceptuales.

¢ No diferenciar entre clases y atributos.

e Afadir clases que puedan ser identificadas por nuestro conocimiento del
area que no se hayan mencionado de manera explicita en la descripcion del
problema.
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Por ejemplo

Dentro de la descripcion de un problema que dice: “Un sistema de reservaciones

que vende boletos para funciones de varios teatros”; cada funcién se presenta en

un horario y se tienen tarifas de acuerdo con el asiento en el teatro; ademas los

usuarios podran realizar reservaciones a las funciones previamente.

Los sustantivos subrayados son: sistema, reservaciones, vende, boletos,

funciones, teatros, horario, tarifas, asiento, usuarios.

Las entidades fisicas son: boletos, teatros, asiento y las entidades

conceptuales son: sistema, reservaciones, venta, funciones, horarios.

Con ellas se puede elaborar una lista inicial de clases candidatas, en ella se debe

excluir a los sustantivos repetidos y se mantendran en singular.

<\

Boleto
Teatro
Reservacion
Venta
Funcién
Tarifa
Asiento
Horario
Usuario
Sistema

NN N N N NN

En este punto existen varias consideraciones que se deben tomar en cuenta:

Eliminar clases que pudieran ser mas bien atributos,

e Eliminar clases redundantes o irrelevantes y

e Eliminar clases que pudieran ser operaciones 0 tengan que ver con
aspectos de interfaces de usuario o que correspondan a los actores del
sistema.
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Dibujar las clases en un Diagrama de Clases

Se representa cada clase identificada en la lista, en un recuadro con su nombre

como se muestra a continuacion, recordando que el modelo de dominio sélo

recogera las clases relevantes para el problema especifico que queremos

entender.
Asiento
Teatro
Reservacion .
Horario
Venta Usuario Funcion
Boleto )
Tarifa

Figura 4.1. Diagrama de clases

Este diagrama de clases ayuda a identificar las responsabilidades y atributos de

cada clase, las asociaciones entre ellas, la elaboracion del diccionario del modelo

y la realizacion del diagrama de secuencia.

A continuacién se deben identificar las responsabilidades de los objetos definidos.
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4.2. ldentificacion de responsabilidades de los objetos
Consiste en determinar cuales son las responsabilidades u obligaciones de los
objetos del diagrama de clases en respuesta a eventos externos que pueden

ocurrir en el propio entorno de aplicacion.

Estas responsabilidades se refieren a aquellos atributos del Saber y Hacer; sobre
los atributos del Saber se encuentran los propios atributos del objeto, atributos de
objetos asociados y datos que se puedan derivar; sobre los atributos del Hacer se
encuentra: lo que hace el propio objeto, el iniciar una accion con otros objetos y el

controlar y coordinar actividades en otros objetos.°

Durante el andlisis orientado a objetos solo se identificaran las responsabilidades,

no se asignaran responsabilidades a los objetos, eso se realiza durante el disefio.

Siguiendo el ejemplo del sistema de reservaciones que vende boletos para
funciones de varios teatros, veamos cuéles son las responsabilidades que se

identifican en sus clases conceptuales:

Identificacidon de las responsabilidades de los objetos

Clases del sistema venta de boletos para funciones de varios teatros

Una funcién contiene reservaciones
Una funcién tiene una hora de inicio
Una funcién tiene un teatro

Una funcién tiene un descanso

Una funcioén tiene una tarifa

Una funcién tiene una tarifa por persona

Un teatro tiene asientos

® véase, material disponible en linea:
http://adimen.si.ehu.es/~rigau/teaching/EHU/ISHAS/Curs2007-2008/Apunts/IS.9.pdf, p. 30,
consultado el 20/09/10.
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Un usuario puede hacer reservaciones previo a la funciéon
Cada boleto tiene un precio de acuerdo con el dia de la funcién, etc.

4.3. Asociaciones

El proceso es similar a la identificacion de clases, s6lo que en lugar de buscar
sustantivos ahora se buscan frases que relacionen a los sustantivos de clases que
ya hemos declarado. Tomando en cuenta que una asociacién es una relacion
entre tipos (0 Mas concretamente instancias de estos tipos) que indique alguna
conexion significativa, interesante y util, ya que ello permitird mantener nuestro

diagrama legible. Son relaciones del tipo "pertenece_a" o "est4_asociado_con".

Cabe mencionar que este proceso ya no es necesario como parte del modelo de
casos de uso, dado que las asociaciones y operaciones del sistema seran
declaradas en la parte del disefio. Pero solamente lo ejemplificaremos de una
manera sencilla dando seguimiento al sistema de venta de boletos para funciones

de varios teatros que ya tenemos.

Es mas importante identificar las clases conceptuales que identificar las
asociaciones. Entonces, en lugar de iniciar por la descripcion del problema o de
los documentos de casos de uso, solo se identificaran las frases correspondientes

al dominio del problema.

Asociaciones identificadas para relacionar clases de Reservaciones

Una funcion estad_asociado_con boleto

Una venta estd_asociado_con boleto

Un boleto esta_asociado_con una tarifa

Un teatro estd_asociado_con asientos

Una reservacion estd_asociado_con una funcion

Una funcion esta_asociado_con un horario
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Un usuario estd_asociado_con reservaciones etc.

Una vez identificadas las asociaciones entre clases, se representa en el diagrama
de clases que ya se tenia, marcandolas con una linea directa entre ellas, como se

muestra a continuacién, nota que no es necesario poner el texto de la asociacion.

Asiento —
Teatro
Reservacion .
Horario
Venta Usuario Funcion
Boleto .
Tarifa

Figura 4.2. Diagrama de clases con asociaciones

En problemas mas complejos donde el dominio es mas dificil de analizar, se
pueden realizar listas de asociaciones, clasificandolas como comunes o de alta
prioridad.

Las asociaciones comunes contienen una relacion de categorias habituales que
normalmente merece la pena tomar en cuenta en los siguientes casos: A es una
descripcion de B, A es una linea de una transaccion o importe de B, A es una
subunidad organizativa de B.
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Y las asociaciones de alta prioridad son aquellas que invariablemente son (tiles y
necesarias incluirlas en el modelo conceptual, como los siguientes casos: A es una
parte l6gica o fisica de B, A esta contenida fisica o l6gicamente en B, A se registra

en B.

Los nombres de las asociaciones deberan tener el formato: nombre tipo- frase
verbal, donde la frase verbal crea una secuencia legible con significado en el
contexto real; y deberan tener una Direccion, normalmente es de derecha a

izquierda o de arriba abajo.

A continuacion se debe definir cuantas instancias de una clase A pueden asociarse
con una instancia de una clase B, llamada Multiplicidad de la relacion; Indicando el
namero de instancias de una clase asociada a otra, considerando que existen tres
tipos de multiplicidad de la relacion: uno a uno, uno a muchos o muchos a muchos

y que debera representarse con la siguiente notacion, segun UML:

T -  cheen |

Clase A — Clase B Cero o mds, muchos
1..*%

Clase A Clase B Uno o mas
1..40

Clase A Clase B De uno a 40

R  cheen |

Clase A Clase B 5 exactamente
3,5,8
Clase A = Clase B Exactamente 3, 5 u 8

Figura 4.3. Representacién de la Multiplicidad en Clases

Relaciones entre clases: dependencia, asociacidén y agregacion
El enfoque de objetos permite tres tipos de relaciones entre elementos, todas ellas

representadas en el diagrama de clases.
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Relacion de dependencia, o de uso, se da cuando los objetos de una clase
utilizan los objetos de la segunda como argumento en alguna operacion, 0 sus

propios objetos utilizan alguna de las operaciones de la otra clase.

En UML esta relacion se representa con una flecha discontinua del elemento
dependiente A hacia el elemento independiente B es decir, del que usa hacia el

usado.

Clase A Clase B

Figura 4.4. Relacion de dependencia o uso UML

Relacién de asociacion se da cuando los objetos de una clase contienen
atributos que son objetos de la segunda clase. Esta relacion permite “navegar” de
los objetos que contienen a los objetos contenidos y se puede presentar en dos
modalidades: unidireccional y bidireccional. En la primera, al menos un atributo de
los objetos de una clase pertenece a otra clase y en la segunda, los objetos de

cada clase contienen al menos un atributo perteneciente a la otra clase.
Estas asociaciones se representan en UML con una flecha continua de la clase

que contiene a la clase cuyos objetos son contenidos en el caso de la direccional,

y en la bidireccional con una linea continua entre las clases asociadas.
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Clase A Clase B

X es de la clase B >

Unidireccional de A hacia B

Clase A Clase B

X es de la clase B Z es de la clase A

Bidireccional entre Ay B

Figura 4.5. Relaciéon de asociacién UML
Relacion de Agregacién: se da cuando hay una relacion “todo/parte” entre los

objetos de las dos clases. En UML se representa utilizando una linea continua y un
rombo en el lado del todo para representar una relacion de agregacion.

Todo Parte

Clase A Clase B
X es de |la clase B -

Figura 4.6. Relacion de Agregacion UML

4.4. Atributos

Los atributos definen la estructura de una clase, es decir los valores de los datos
para todos los objetos pertenecientes a una clase, por ejemplo: Nombre, teléfono,
correo electronico son atributos de la clase usuario. Pueden ser sustantivos:
nombre, edad, teléfono, correo electronico, etc. o adjetivos: Juanita, 24, 43 32 22
79, juanitaPerez@prodigy.net.mx.
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Se debe definir un valor para cada uno de ellos, pueden ser iguales o distintos en

los diferentes objetos, por ejemplo: el valor del atributo edad puede ser 24 para

Juanita, Pedro y Juan, pero para Eduardo de 30.

Dentro de una clase los nombres de los atributos deben ser Unicos.

Los atributos deben listarse en el diagrama de clases a continuacion del nombre

de la clase como una segunda seccion, por ejemplo:

Clase con atributos

Nombre de Clase

Lista de Atributos

Clase con atributos: nombre y edad para la

entidad usuario

Usuario

Nombre
Edad

Notacion Extendida

Nombre de Clase

Atributol= Valorl
Atributo2=Valor2

Ejemplos:
:Persona :Persona
Nombre=Maria Lopez Nombre=Juan Pérez
Edad=21 Edad=24

Notacion Compacta

Nombre de Clase

Valor = Atributol
Valor = Atributo2

Figura 4.7. Representacion de atributos en una clase

Nota la diferencia entre notacion extendida y notacién compacta, en la extendida

se muestra cada valor en la misma clase, y en la compacta se presenta de manera

genérica, que es la mas utilizada.
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El proceso de identificar los atributos tiene cierta complejidad, sin embargo puede
resultar mas facil identificar nuestros propios atributos para las distintas clases
identificadas en el dominio del problema del sistema de reservaciones como se

muestra a continuacion:

Atributos identificados para las clases del sistema de reservaciones que vende

boletos para funciones de varios teatros

Clases Atributos

Asiento Id_teatro, fila, Letra

Teatro Id_teatro, nombre, direccién, teléfono,
tot_asient

Usuario Id_usuario, Nombre, Direccién, Colonia,

Ciudad, Pais, Cddigo Postal, Teléfono,

Fax, Email, Login, Password

Horario Id_horar, Dia, Hora

Funcién Id_funcion, Titulo, clasificacion, autor
Tarifa Id_tarifa, Dia, Precio

Reservacion Id_reservacion, fecha_pag, asientos,

importe, id_teatro

Venta concepto, importe, iva, total, rfc,

id_usuario

Una vez que se han definido los atributos, es necesario definir su tipo, pudiendo
ser estos: public, private y protected. Todos ellos nos definen el grado de

comunicacion y visibilidad que tienen en el entorno.

Public indica que sera visible tanto dentro como fuera de la clase.

Private indica que el atributo seré accesible so6lo desde dentro de la clase y
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Protected indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la clase, pero si
podra mostrarse por métodos de la clase ademas de las subclases que se deriven

por herencia.

Al igual que los atributos los métodos también pueden clasificarse dentro de estos

tres tipos.

Los atributos de las clases en el ejemplo del sistema de venta de boletos para
funciones de varios teatros:

Asiento Teatro
Id_teatro | 10 Id_teatro
Fila \ nombre,
letra direccién,
Horario teléfono,
|d_horar numero de asientos
Dia
Reservacion Hora \
Id_reserva
Fech_pag »
asientos Funcion
Importe —
Id_teatro
= Usuario
Venta
\ Tarifa
Boleto
_‘_‘_'_‘_‘—‘—-—-—

Figura 4.8. Diagrama de clases con atributos
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4.5. Diccionario modelo

Es un listado organizado de todos los datos utilizados en el sistema, con
definiciones rigurosas y precisas que permitan al analista y al usuario entender las
diferentes entradas, salidas almacenamientos y calculos intermedios. También

llamado diccionario de datos.

El diccionario modelo describe de manera textual a las clases identificadas. Sirve
como glosario de términos, y nos dan respuestas al ¢Qué?, ¢Como?, ¢ Cuando?,
¢Quién? y ¢Donde? Se utiliza para un mejor manejo en sistemas muy grandes,
para un significado de actividades y elementos, para documentar caracteristicas
del sistema, como almacén de informacion, para determinar algun cambio en el

sistema, administrar identidades, localizar errores u omisiones.

En el ejemplo del sistema de reservaciones que vende boletos para funciones de

varios teatros tenemos:

Clase Atributos Tipo Req | Enlace Descripcion
Asiento Id_teatro Int(3) Si Teatro Se denomina por medio de
fila Int(3) Si un numero de fila y una letra.
letra VarChar(3) | Si El asiento pertenece a un
teatro.
Reservacioén | Id_reserva | Int (5) Si Teatro Para poder ver una funcion,
Fech_pag Date Si Funcion | es necesario contar con una
Asientos Int (5) Si reservaciéon previa, la cual
Importe Int (9) debe pagarse antes de una
Id_teatro fecha limite, incluso el mismo

dia  del evento. Una
reservacion puede hacerse
para mdultiples teatros vy
diferentes  funciones. La
reservacion cuenta con una
clave que corresponde a un
récord de reservacion
particular.
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Clase Atributos Tipo Req | Enlace Descripcion

Usuario | Id_usuario Int (5) Si Teatro Para poder utilizar el sistema
Nombre Varchar(50) Si Funcion | de reservaciones, el usuario
Direccién Varchar(50) debe estar registrado. El
Colonia Varchar(50) registro contiene informacién
Ciudad Varchar(50) acerca del wusuario como
Pais Varchar(50) nombre, direccién, colonia,
Cadigo Varchar(50) ciudad, pais, cédigo postal,
Teléfono Varchar(20) teléfono de casa, teléfono de
Fax Varchar(10) oficina, fax, email, login y
Email Varchar(15) password.
Login Varchar(10)
password Varchar(6)

horario Id_horar Int (5) Si El horario de una funcién de
Dia Varchar(10) Si teatro se determina por su
Hora Time Si hora de inicio durante los

dias que se presentara.

Teatro Id_teatro Int(5) Si Es el lugar donde se
Nombre Varchar(60) Si presentan las funciones, y
Direccién Varchar(50) Si tiene un nombre, direccion y
Teléfono Varchar(30) Sl teléfono.
tot_asient

Funcién | Id_Funcién | Int(5) Si Una funcion tiene el titulo de
Titulo Varchar(50) Si la obra que se presenta, asi
Clasif Varchar(50) Si como su autor y la
Autor Varchar(100) clasificacion, si es apta para

menores de edad.

tarifa Id_tarif Int (5) Si Una funcion puede tener
Precio Varchar(50) Si diferentes tarifas segun el
Dia Int(10) Si dia que se presente,

sabados y domingos es mas
alto que entre semana; y
dependiendo de qué tan
cerca esté el lugar del
escenario.

4.6. Diagrama de Secuencia del sistema

Muestra precisamente la secuencia de los eventos entre los actores y el sistema.

También permite identificar las operaciones del sistema. La descripcion de estos

diagramas se realiza posterior a la descripcion de los casos de uso.
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Construccioén de un diagrama de Secuencia del sistema

1. Dibujar una linea vertical que representa el sistema

2. Dibujar una linea para cada actor que interactia directamente con el sistema

3. Del curso de eventos del caso de uso, identificar los eventos externos

generados por los actores, mostrarlos en el diagrama.

Nota. Lo importante en el diagrama de secuencia es el orden en que los eventos

ocurren y la dependencia entre ellos.

Figura 4.9. Diagrama de Secuencia, representacion de clases y actores que
intervienen. Weitzenfeld (2004, p. 276)

Se representa con barras gruesas a las actividades del objeto (a), con flechas los
eventos (c); Un evento se representa con una flecha horizontal que comienza en la
barra del objeto que lo envia y termina en la barra del objeto que lo recibe. En el
siguiente ejemplo los eventos se ven numerados utilizando el nUmero n seguido

de dos puntos (n:)
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Actort | :Clasel | [ :Case2 | [ iClased | [ :Clased | a0
et |
202
303 -
a2l  4ed ]aa
- e 6:66
e | e
" e -

[ 10:010

Figura 4.10. Diagrama de Secuencia, representacion de clases y actores que
intervienen. Weitzenfeld (2004, p. 278)

Las actividades inician por la llegada de eventos y el tiempo que duran es solo
relevante para resaltar eventos posteriores originados durante esa actividad.
Podemos decir que en general, un diagrama de secuencia nos permite visualizar
la fluidez de los eventos y la correspondencia de funcionalidad con la del caso de
uso. Es importante que exista continuidad en los eventos. Finalmente recordemos
gue, los diagramas de secuencia soOlo se utilizaran para describir los flujos
principales y subflujos de cada caso de uso, esto nos ayudard a revisar la l6gica y
detectar posibles inconsistencias entre los casos de uso, los requisitos y la

arquitectura de clases del modelo del analisis.
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A continuacién se presenta un ejemplo de un diagrama de secuencia para

Efectuar una reservacion.

En él podemos observar el flujo principal para efectuar una reservacion que
debera incluir ciertas operaciones: validar asientos disponibles, mostrar asientos
disponibles, validar horarios disponibles, obtener tarifas, registrar venta, registrar

asiento ocupado, asi como las clases y actores que intervienen en €l.

]
|
7N | 7N\ - - - -
L }—1\ ) Venta Teatro :Funcién :Horario :Asiento Tarifa
A |
/ \
s Interfaz
:Usuario Usuario
1 1.Calimiba Dagaminaide
I L.oUlILitd RESCIvaLivunl
H ~
EE—
2:Proporcione Teatro
1 P!
1.
e
I 3: sTeatro 4: Valida Teatro(sTeatro)
Is: Provorcione Funcién sTeatraValido
15 Preporcione Funcién
P 6: sFuncion 7: Validaruncion{sFuncion)
! ~N i N
Y, U
- Proporcione Horario . sFuncionVaiida
. R R . 11: AsiéntosDisponibles(sHorario)
I 9: sHorario L0: ValidaHorario(sHorario)
H . .
12:SeleccioneAsientos shkientosDisponibles
i sAsientosDis nonibles
i 13: sAsiento i5: Caicuiaimpor‘\e(sAsiento,sHJrario,sFuncion,sTeairq‘L
1
14: ConfirmeReservacion] simporteTotal
i sConfirma 15:GuardaVenta 16: AsientoOcupado(sAdiento)
| Evirnl 4 4 cNnavaninnlyitads i
, , o P sOperacionExitoga
|
i
!

Fig. 4.11. Diagrama de Secuencia, representacion de
clases y actores que intervienen.

4.7. Contratos
Un contrato es un documento que describe lo que se propone cumplir o lograr una
operacion; se redactan de una manera declarativa, haciendo hincapié en lo que

sucederda y no en el como sucedera. Se elaboran durante la fase de analisis.
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Describen el comportamiento del sistema informatico segun los cambios de
estado de la base de informacion y segun salidas que el sistema proporcione.
e Toda operacion tiene un contrato. Por ejemplo:

Sistema
terminarVenta() (
introducirProducto() Se redactan contratos
efectuarPago() \ para cada operacién del

sistema con el fin de
describir su
comportamiento

)

Si el sistema tiene las operaciones: terminarVenta(), introducirProducto() y

efectuarPago(), entonces tendremos tres contratos, uno para cada operacion.

e El uso de contratos ayuda a eliminar las pretensiones asumidas por las partes

involucradas; a eliminar la incertidumbre y dar mayor seguridad; a realizar
simplicidad en los procesos de formacion.
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Elementos o Secciones del contrato

Operacion o Nombre Se refiere al nombre de la operacién y

sus parametros

Responsabilidades Descripcion informal de la funcion IR
responsabilidades que debe cumplir la

operacion.

Tipo Entorno de la operacién (concepto,

clase de software, interfaz)

Referencias NUmeros de referencia de las funciones
del sistema, casos de uso, etc. que

intervienen en la operacion.

Notas Notas de disefio, algoritmos, e
informacion afin.

Excepciones Descripcion de la relacion del sistema
en situaciones no esperadas, casos

inusuales.

Salida Mensajes 0 registros que se envian

fuera del sistema.

Poscondiciones El estado del sistema después de la
operacion.
Precondiciones Suposiciones acerca del estado del

sistema antes de ejecutar la operacion.

Para preparar un contrato en los casos de uso, es necesario identificar las
operaciones del sistema a partir de los diagramas de secuencia, -ya vimos cémo
se elaboran. Se debe elaborar un contrato por cada operacién identificada, se
recomienda iniciar con la redaccion en la seccién de responsabilidades y después
se hace de manera formal. Luego, se completa la seccion de poscondiciones,

describiendo los cambios de estado en el modelo conceptual.
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El siguiente es un ejemplo de cémo relacionar contratos con los principales

artefactos en un caso de uso.

Caso de uso:

eventos
1.Este caso comienza...

Caso de uso

Operacion:
Cajero Sistema Introducir Producto
Poscondiciones:
Introducir 1.5i se trata de una
producto nueva venta, fue creada

COmErar Productos terminar\,‘enta” Terminarventa”
Caso normal de los . .
I:> > I:> introducirProducto() E>

Sistema una nueva venta. ..

efectuarPago()

Operacion:
TerminarVenta
efectuarPago()
_— 5 Poscondiciones:
‘ 1.
Elagmma d? Operaciones Contratos
a Secuencia .
. del sistema
Del sistema

Figura 4.12. Relacién Contratos con otros artefactos

El contrato para introducir producto puede ser:

Contrato Introducir Producto

Nombre

introducirProducto (cup: numero, cantidad: entero)

Responsabilidades

Registrar la venta del producto y agregarlo a la venta.

Mostrar la descripcion del producto y su precio.

Referencias

Funciones del sistema: R1.1, R1.3,

Cruzadas:

Casos de uso: comprar productos.

Tipo:

Sistema

Excepciones:

Si el cup no es valido, indicar que se ha incurrido en un error.

Salida:

Precondiciones:

El sistema conoce el cup

Poscondiciones

Se creo la instancia VentasLineaDeProducto, se asoci6

VentasLineaDeProducto con la venta, etc.
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Actividades de aprendizaje
A.4.1 Identifica las clases conceptuales en la siguiente lista de requerimientos o

definicion del problema.

El sistema de reservaciones es un sistema que permite al usuario hacer consultas y
reservaciones de vuelos ademas de poder comprar boletos aéreos en forma remota, sin
necesidad de recurrir a un agente de viajes.

Se desea que el sistema sea accesible desde Internet.

El sistema debe presentar una pantalla principal un mensaje de bienvenida que describa los
servicios ofrecidos.

El acceso debe ser mediante una clave y una contraseia (password).

La consulta de los vuelos debe poder hacerse de 3 maneras, por horarios, por tarifas o por
estado del vuelo.

La consulta de tarifas debe mostrar los diferentes vuelos entre ciudades, dando prioridad al
costo mas bajo.

El pago en reservaciones puede hacerse con tarjeta de crédito.

Los boletos pueden enviarse al cliente, o deben estar listos para entrega en mostrador.

A.4.2 Realiza el diagrama de clases conceptuales, resultado del inciso anterior.

A.4.3 Define las responsabilidades de los objetos en el diagrama anterior.

A.4.4 Detecta las asociaciones entre objetos, marca cuales son comunes y cuales
de alta prioridad.

A.4.5 Define los atributos para las clases conceptuales, del inciso anterior.

A.4.6 Elabora el diagrama de clases resultante en las actividades anteriores, que
representa el modelo del dominio.

A.4.7 Elabora el diccionario modelo resultado de las actividades anteriores.
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Cuestionario de autoevaluacion
1. ¢Aqué se refiere el analisis orientado a objetos?
¢, COmo se representa un modelo de dominio, utilizando UML?

¢,Cuales son los 3 pasos a seguir para elaborar el modelo de dominio?

A WD

¢, Como se identifican las responsabilidades de los objetos y qué
consideraciones debo tomar para ello?

¢, COmo se identifican las asociaciones entre objetos?

¢, Qué es el diccionario modelo, cual es su objetivo?

¢, Qué representa el diagrama de secuencia y cuales son sus objetivos?

¢, Qué elementos participan en la elaboracion de los diagramas de secuencia?

© ©® N o o0

¢, Qué es un contrato?

10. ¢Cuales son los elementos o secciones del contrato?
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Examen de autoevaluacion

Relaciona las columnas escribiendo dentro del paréntesis el nUmero que una los

conceptos con sus respectivas definiciones.

1. Modelo de dominio en
UML

a. Es un listado organizado de todos los
datos utilizados en el sistema, con
definiciones rigurosas y precisas.

2. Asociaciones
comunes

b. Se da cuando los objetos de una
primera clase utiliza los objetos de la
segunda como argumentos de alguna
operacion, 0 sus propios objetos
utilizan alguna de las operaciones de
otra clase.

3. Diagramas de
secuencia

c. Documento que describe lo que se
propone cumplir o lograr en una
operacion.

4, Relaciones de
agregacion

d. Es el artefacto mas importante que se
crea durante el andlisis Orientado a
Objetos y se representa con un
conjunto de diagramas de clases.

5. Diccionario Modelo

e. Es la representacion grafica de
cualquier cosa que pertenece al
dominio, asi como sus relaciones y
atributos.

6. Asociaciones de Alta
Prioridad

f. Contienen una relacion de categorias
habituales que, normalmente merece
la pena tomar en cuenta en los
siguientes casos: A es una descripcion
de B, A es una transaccién de B, A es
una subunidad de B.

7. Contrato

g. Es la relacién todo o parte entre objetos
de dos clases.

8. Diagrama de Clases

h. Definen la estructura de una clase, es
decir los valores de los datos para
todos los objetos pertenecientes a una
clase.

9. Relaciones de
dependencia

i. Muestran cronol6gicamente los eventos
entre los actores y el sistema.

10. Atributos

j- Son inevitablemente Utiles y es
necesario incluirlos en el modelo
conceptual, como los siguientes casos:
A es una parte logica o fisica de B.
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TEMA 5. DISENO ORIENTADO A OBJETOS

Objetivo particular

El alumno reconocera la importancia de elaborar los diagramas de colaboracién
durante el disefio orientado a objetos, la forma de asignar mensajes,
responsabilidades y la visibilidad a los objetos participantes en los diferentes
casos de uso. También practicara el disefio de un sistema orientado a objetos
elaborando los diagramas de clases de disefio, el propio disefio de la interfaz de
usuario, la seleccion correcta de un lenguaje de programacion, de un manejador
de bases de datos, de la plataforma y la elaboracién de la documentacion del
sistema.

Temario detallado

5.1. Diagramas de colaboraciéon (muestra los mensajes entre los objetos de
software)

5.2. Asignacion de responsabilidades de los objetos

5.3. Determinacién de la visibilidad entre objetos

5.4. Diagramas de clases del disefio

5.5. Disefio de la interfaz de usuario

5.6. Eleccion del lenguaje, manejador de bases de datos y plataforma

5.7. Documentacién

Introduccion

En la fase de disefio orientado a objetos se presta especial atencion a la definicion
de los objetos de software y en cdmo colaboran para satisfacer los requerimientos
establecidos durante la planeacion y la elaboracion; para ello, se hara uso de los
diagramas de colaboracion y de los diagramas de clases de disefio.

Posteriormente y para concluir el desarrollo de un sistema utilizando la
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metodologia de andlisis y disefio orientado a objetos, se mostraran los puntos mas
importantes a considerar para tomar decisiones que nos permitan elaborar el
disefio de la interfaz, la eleccidn del lenguaje de programacion que se utilizara, el
manejador de bases de datos adecuado, la plataforma a utilizar y la

documentacion.

5.1. Diagramas de Colaboracién (muestra los mensajes entre los objetos de
software)
Un diagrama de colaboracion ilustra las interacciones entre los objetos en un
formato de grafo o red, este tipo de diagramas destaca la organizacion estructural
de los objetos que envian y reciben mensajes, muestra también las interacciones
que existen entre los objetos; comparando con los diagramas de secuencia,
observamos que contienen mas o menos la misma informacion, pero a diferencia
de estos no muestran la forma en que las operaciones se producen en el tiempo

sino que centran su interés en las relaciones entre objetos y su topologia.

Estos diagramas ayudan mucho en demostrar o explicar un proceso dentro de la
l6gica de un programa ya que permiten modelar los aspectos dindmicos de un
sistema, es decir instancias concretas, clases, interfaces, componentes y nodos
junto con los mensajes enviados entre ellos. Pueden ser utilizados también para
visualizar, especificar, construir o documentar la dindmica de un grupo particular

de objetos, o bien para modelar el flujo particular de un caso de uso.
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1: mensajel()
:InstanciaClaseA

=

1: mensaje2()
2: mensaje3() \l/

:InstanciaClaseB

Figura 5.1. Diagrama de Colaboracién o de Interaccién

Un ejemplo muy sencillo de lo que es un diagrama de colaboracion en donde

observamos que las flechas representan los mensajes enviados de un objeto a

otro, mostrando el nombre del mensaje y los parametros de secuencia del

mensaje, como puede observarse en la Figura 5.1.

Contenido

Los diagramas de interaccion contienen: Objetos, Enlaces y Mensajes, y al igual

que los demas diagramas pueden contener notas y restricciones.

Elemento Descripcion

Enlaces Es el camino de conexion entre dos objetos.
Son aquellos que se dan entre objetos con una expresion
representados con una pequefia flecha que indica la direccion del
mensaje.
Cada mensaje se enumera segun Su secuencia y se representa
mediante numeros.

Mensajes

Los mensajes se pueden enviar desde un objeto a él mismo. (“self”
o "this”).

Existen mensajes condicionales que se representan con corchetes
cuadrados [ ], dentro la condicién e indica que el mensaje se

enviara Unicamente si la condicion es verdadera.
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Pueden existir mensajes de un objeto a una clase, entonces la
clase sera representada igual que un objeto con la diferencia de

gue su nombre no va subrayado como el objeto.

obi Se representan en un recuadro con su nombre subrayado
Jetos . . . L
anteponiendo dos puntos, lo que indica una instanciacion.

Cuadro. 5.1. Elementos en un diagrama de colaboracion

La manera de construir un diagrama de colaboracion es, primero, colocar los
objetos que participan en la colaboracién como nodos del grafo. A continuacién se
representan los enlaces que conectan esos objetos como arcos del grafo. Y por
altimo, a estos enlaces se incluyen los mensajes que envian y reciben los objetos.
Esto da una vision clara del flujo de control en el contexto de la organizacion

estructural de los objetos que colaboran.

Veamos a continuacion la representacion en cada elemento:

1:realizarPago{dineroEntregado) —
2_fool} B E
., ar < ———
:Registro  f—21-bab 5 ‘Venta
Enlaces /
/
/
l Linea de enlace ]
| Msil) |
v
Mensajes ‘
I 1: msj2() _—
- 2:msj3() —_
. 3:msj4() —_—
:Registro ‘Venta
-~ a LY A Y ~z 0000
3.1.msj5) <
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Mensajes

Condicionales

|
. | Mensaje Condicional ]
Mensaiel{) | \ _
Mensajely) |
\/ e
V -
_—
/
-
Ve
1:-lenlar = rainl: calenlavl N
1:[color = rojo]: calcular() >
:Foo :Venta

Observe gque el mensaje se envia solamente cuando la variable

color es igual a “rojo”.

N\

. N\
Incondicional | ‘Clase E | 1ay 1b son caminos condicionales
después del i\\ L mutuamente exclusivos
; msj2 o el msj4 |\ ) /
Caminos |\ 1 /
Condicionales \2msiel)| | /
I /
Mutuamente /
. “
Exclusivos msjL{) 1a: [condicion1): ms2{) ——>
:Clase A :Clase B
]
1b: [condicion1]: msjA() | 1a.1: msj3(}
L gl | dadVl
\Z
1b.1: msj5{)
:Clase D :Clase C
e
CinritarCimuilacianil
LJC\-ULUIJIIIIUIGLIVIIU 1 PRI I SR S S 21 é
. [i= 1., NjDUm = Siguientecnty) 7 .
lteracion :Simulador X ‘Aleatorio
N\
o \
\
Bucle >
uc La iteracion se indica con * y una clausula de
iteracion opcional a continuacion del
\ nimero de secuencia
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R N
Mensaje a una clase o
una invocacion a un
\ método estatico

|
|
. |
Mensaje a un | | yd
. I msj1() \ll/ //
objeto Clase ‘ ©
Lista := syncronizedList{una lista)}——>
:Instancia DeFoo :JavaUtil.Collections
/l
/
/
/
AN

No subrayada , pues
no es una clase

Cuadro 5.2. Representacion de cada elemento del diagrama

Si se elaborara el diagrama de colaboracion del caso de uso: realizar un pago,

seria el siguiente:

L Direccion del mensaje ]

|

realizarPago(dineroEntregado) —3» 1:realizarPago(dineroEntregado) =3

\ :Registro ‘Venta

1.1: create(dineroEntregado)

l Primer mensaje interno ]

lPrimermensaje] l Parametro ]

Instancia

Creacion indicada con IPagO

un mensaje “create”

Figura. 5.2 Diagrama de Colaboracion del caso de uso Realizar un pago

106




Al interpretarlo observariamos lo siguiente:

Primero.- que se envia el mensaje Realizar Pago a una instancia de Registro, y no
se identifica en este caso al emisor;

Segundo.- que la instancia Registro envia el mensaje Realizar Pago a una
instancia de Venta y

Tercero.- La instancia Venta crea una instancia de Pago. También se observan

claramente los mensajes, lineas de enlace, objetos y parametros.

5.2. Asignacién de responsabilidades de los objetos

A continuacion se debe asignar al diagrama de colaboracion las responsabilidades
de los objetos, para ello se sabe que en el contexto donde se deben considerar
estas responsabilidades siempre es durante la creacion de estos diagramas. Para
hacerlo existe un conjunto de patrones de asignacion de responsabilidades de los
objetos llamado GRASP de las siglas General Responsability Assignment
Software Pattern, éstos constituyen un apoyo para la enseflanza y el
entendimiento del disefio de objetos.

Un patrén es una descripcion de un problema y su solucion, es decir, es la pareja
del problema y su solucion, con un nombre aplicable a otros contextos y con la

sugerencia respectiva en caso de utilizarse en situaciones nuevas.

El objetivo de los patrones intenta codificar el conocimiento, las expresiones y los
principios ya existentes.
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Los cinco patrones de GRASP son los siguientes:

Patron GRASP

Descripcion

Experto en Informacién

Expresa la intuicibn comun de que los objetos hacen
las cosas relacionadas con la informacion que tienen.

El experto asigna una responsabilidad a la clase que
tiene la informacion para realizarla.

El cumplimiento de esta responsabilidad requiere de
informacion dispersa por diferentes clases de objetos,
por lo que serd necesario el apoyo de varios expertos
que colaboran en la tarea.

Creador

Asigna a la clase B la responsabilidad de crear una
instancia de la clase A si se cumple uno o méas de los
casos: B agrega objetos a A, B contiene objetos de A, B
registra instancias de objetos de A, B utiliza objetos de
A, B tiene datos de inicializacion que se pasaran al
objeto A. Este patron tiene la intencion de encontrar un
creador que necesite conectarse al objeto creado,

favoreciendo al bajo acoplamiento.

Bajo Acoplamiento

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que un
elemento depende de otros elementos (clases,
subsistemas, sistemas, etc.) puede ser su relacion o su
conocimiento. El objetivo es evitar que los cambios
efectuados a una clase no tengan efectos en otras,
facilite la comprension de clases y facilite la
reutilizacion de las mismas. La intencién del patron es
manejar un bajo acoplamiento en las decisiones de

disefio.

108




Alta Cohesion La cohesion es una medida de la fuerza con la que se
relacionan las responsabilidades de un elemento, un
elemento que tiene responsabilidades altamente
relacionadas y que no hace gran cantidad de trabajo,
tiene alta cohesion. Una clase de baja cohesion es
dificil de entender, de reutilizar, de mantener y son
afectadas por los cambios. La intencion del patron es

manejar una alta cohesion en las decisiones de disefio.

Controlador Asigna la responsabilidad de recibir o de manejar un
mensaje del sistema a una clase que representa el
sistema en global, o un escenario de caso de uso en el

que tiene lugar el evento del sistema. La intencion del

patron es guiar para identificar los eventos del sistema.

Cuadro. 5.3. Patrones GRASP

Para ejemplificar tenemos los siguientes patrones expertos o parejas de

problema/solucion, considerados en el diagrama de colaboracién del cuadro 5.3

Problema: ¢, Quién es el responsable de calcular el total de la venta?

Solucion: Debe examinarse el Modelo conceptual.

Problema: ¢ Qué informacién se requiere para calcular el total?
Solucion: Hay que conocer todas las instancias ventas Linea De Producto de una

venta, la suma de sus subtotales.
Con estos elementos, se puede asignar responsabilidades a las clases

involucradas como venta, ventalLineadeProducto y EspercificacibndeProducto

como sigue:
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Clase

Responsabilidad

Venta

Conoce el total de la venta

VentasLineadeProducto

producto.

Conoce el subtotal de la linea de

EspecificaciondeProducto

Conoce el precio del producto.

Que visto en el diagrama de colaboracion seria de la siguiente forma:

Significa que los \

1*:[en cada] vli:= siguiente() = VentasLinea

objetos Venta tienen
la responsabilidad de
imprimirse en ellos
mismos

2: Imprimir() -)‘ Venta

deProducto

2: Imprimir() —>

Vli:Ventaslinea

deProducto

Figura. 5.3. Asignacién de responsabilidades en diagrama de colaboracién

5.3. Determinacion de la visibilidad entre objetos

Visibilidad es la capacidad que puede tener un objeto de ver a otro, o de tener una

referencia a otro. Es decir, para que un objeto pueda enviar un mensaje a otro

receptor este debe ser visible al emisor, por ello se le asocia una referencia o un

apuntador. Se debe considerar este aspecto durante el disefio ya que es necesario

asegurar la visibilidad adecuada para soportar la interaccion de mensajes.
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Por ejemplo, el mensaje getEspecificacion enviado desde un registro hacia un
CatalogodeProductos, implica que la instancia CatalogodeProductos sea visible a

la instancia registro, una manera de representarlo es la siguiente:

Class Registro

Private CatalogoDeProductos catalogo;

:Registro :CatalogoDeProductos

Instroducir Articulo
(articulolD,cantidad) Espec:=getEspecificacion(articulolD)

" Public void
IntroducirArticulo(articulolD,cantidad)

Espec=catalogo.getEspecificacion(articu
lolD)

Figura. 5.4 Serequiere visibilidad desde el Registro al CatadlogoDeProductos

El cuadro superior define la clase en lenguaje Java para Registro, y de igual forma
se define la clase CatalogoDeProductos, y el recuadro inferior define el método
introducirArticulo en donde se observa que esté requiere ejecutar el método
getExpecificacion, por lo que entonces, se dice que este objeto requiere ver el
objeto Registro, por ello se realiza una instanciacion a él, y con esto sera visible

donde sera utilizado.
Si entonces, se entiende por visibilidad la capacidad de “ver” desde un objeto A o

tener referencia a otro objeto B, existen cuatro formas de alcanzar esta visibilidad

y son las siguientes:
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Tipo de Visibilidad Descripcion

de atributo desde Aa B _ )
Existe cuando B es un atributo de A.

de pardmetro desde Aa B Existe cuando B se pasa como

parametro a un método de A.

Existe cuando B se declara como un
Local desde Aa B _ ]
objeto local en un método de A.

Global de Aa B Existe cuando B es global de A

Cuadro 5.4. Cuatro formas de alcanzar la visibiliudad

UML incluye la siguiente notacién para representar la visibilidad en un diagrama de

colaboracion.

Se utiliza <<association>>
Para la visibilidad de

atributo
1: msj()
i A a
<<Association>>
2: msj()
:C
<<parameter>>
3: msj()
:D
<<local>>
4: msj()
:E
<<global>>

Figura 5.5 Implementacion de los estereotipos para la visibilidad en diagramas de
colaboracién
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5.4. Diagramas de clases del disefio

Ademéas de representar mediante un conjunto de diagramas de clases el modelo
de dominio, los diagramas de clases del disefio muestran también las
asociaciones entre las clases y los atributos entre ellas, ademas de mostrar las

definiciones de las clases de software en lugar de los conceptos del mundo real.

En el proceso unificado no se define de manera especifica ningun artefacto
denominado “diagrama de clases de disefio”; Sino que define en el modelo de
disefio varios diagramas, entre ellos, diagramas de interaccion, de paquetes y los

de clase.

Este tipo de diagramas son llamados diagramas estaticos, por que muestran las
diferentes clases que componen un sistema, como se relacionan las clases con

otras, y de cada clase se muestran los métodos y atributos que las componen.

En estos diagramas se puede observar qué clases conocen a otras clases 0 son

partes de ellas, sin mostrar los métodos que las invocan.

La elaboracion de estos diagramas se realiza durante el disefio casi siempre de
manera simultanea con los diagramas de interaccion, ya que durante el disefio se

van eshozando muchas clases, nombres de métodos y relaciones.

En estos diagramas se encuentran: clases, asociaciones, atributos, interfaces,

métodos, informacion acerca del tipo de atributos, dependencias, etc.

El primer paso para elaborar un diagrama de clases es la identificacion y
representacion de las clases de software, ellas pueden identificarse examinando
los diagramas de colaboracion vy listando las clases (sustantivos) que en ellos se

mencionan.
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Recordemos que una clase define los atributos y los métodos de una serie de
objetos y todos los objetos de esta clase (instancias de esa clase) tienen el mismo

comportamiento y los mismos atributos.

El segundo paso es dibujar cada clase representandola en un rectangulo con su
nombre por encabezado, y dos divisiones mas para mostrar los atributos y sus
métodos.

Los atributos se muestran con nombre y se puede indicar el tipo de dato, su valor

inicial y si es + publico, - privado o # protegido.

Las operaciones o métodos también se muestran con su nombre, estos resultan
del andlisis de los diagramas de colaboracién, por ejemplo si se envia el mensaje
crearLineaDeVenta a una instancia de la clase Venta, entonces en la clase Venta
debera existir un método llamado crearLineaDeVenta. Estas operaciones pueden
mostrar sus parametros y valores de retorno, al igual que los atributos se puede

indicar si es operacion + publica, - privada o # protegida.

Por ejemplo, tenemos el siguiente conjunto de clases: Registro, Venta,
EspecificacionDelProducto, CatalogoDeProductos, Tienda y LineaDeVentaPago
que fueron identificadas en cierto diagrama de colaboracion, de donde también se

identifican sus atributos y métodos.

La representacion correspondiente en UML es la siguiente:
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Registo Catalogo de Productos EspecificacionDelProducto
Descripcion
Precio
o e articulolD

FinalizarVenta() getEspecificacion(. . .)

introducirArticulo(. . .)

crearNuevaVenta()

realizarPago(...) Venta

. Fecha .

Tienda esCompleta LineaDeVenta Pago
Descripcion Hora cantidad cantidad
Precio seHaCompletado()
articulolD crearLineaDeVental. .

realizaPago(..) getSubtotal()
agregarVental. . .) getTotal()

Figura 5.6. Representacion UML de las clases identificadas en el disefio con sus
atributos y métodos

Observa que en cada clase se tienen tres areas: la primera es el nombre de la

clase, la segunda las propiedades y tercera los métodos.

Finalmente el tercer paso es agregar las asociaciones entre clases y su
navegabilidad. Recordemos que las asociaciones son mecanismos que permiten
la comunicacidon entre las clases, llamadas también enlaces; estos pueden ser
unidireccionales o bidireccionales indicandolo con una linea y su respectiva flecha,
esto indicara que pueden intercambiar mensajes entre si, o es uno de ellos
solamente el que recibe informacion de otro. Representando la multiplicidad en un
rango [min . . max], de valores positivos y con un asterisco * cuando se desea

indicar el infinito en el lado méaximo.

5.5 Disefio de la interfaz del usuario

La interfaz es la parte de hardware y software de un sistema informatico que
facilita al usuario el acceso a los recursos de la computadora, y es justo en este
punto que los usuarios determinaran en gran medida su percepcion e impresion de

lo que sera la aplicacion.
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Para llegar a construir la interfaz se desarrollan prototipos que ilustran cémo
pueden utilizar el sistema los usuarios, para ejecutar los casos de uso definidos al
inicio del proyecto. El desarrollo de prototipos facilita el desarrollo de sistemas
interactivos ya que se llega a entablar una comunicacion permanente de

retroalimentacion con el usuario, de aqui la importancia de este tema.

Una vez hecha la especificacion, propuesto el disefio y que el codigo esté

implementado, es muy facil modificar la vista.

Para preparar interfaces de cara al usuario se disponen esquemas de la
configuracion de elementos de las interfaces, se bosquejan elementos adicionales
necesarios para cambiar varios elementos de interfaces de usuario como son:
ventanas, carpetas, herramientas, controles, etc. Y se constituyen prototipos
ejecutables. Se realizan pruebas por cada actor que participa en los casos de uso
y se efectlia una revisiéon y validacién que puede hacerse de manera superficial y
corregirse posteriormente durante el disefio, ademas debe verificarse que a cada
actor le sea Util, le proporcione una vista agradable, tenga una forma consistente,

y cumpla con los estandares como color, tamafio, botones, etc.

El disefio de esta interfaz de usuario implica conocer algunos aspectos tales
como: Habilidades fisicas y sensoriales (adaptacién del entorno de trabajo),
habilidades cognitivas (capacidad de razonamiento de acuerdo con el grado de
experiencia en el proceso como en el uso de la computadora), diferencias de
personalidad (timidos, cautelosos, extrovertidos, etc.) y diferenciacion cultural

(lenguaje, expresiones, terminologia, etc.).
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Los principios del disefio para la interfaz de usuario son los siguientes:

Principio

Descripcion

Uso equitativo

El disefio debera ser usable y de un

precio razonable.

Uso flexible

El disefio debe acomodarse a un rango
de personas con distintos gustos y
habilidades.

Uso simple e intuitivo

El disefio debe ser simple y facil de

entender.

Informacion perceptible

El disefio comunica la informacion

efectivamente al usuario.

Tolerancia al error

El disefio debe minimizar posibles
incidentes 'y evitar consecuencias

adversas.

Esfuerzo fisico minimo

El disefilo debe poderse usar
confortablemente con un minimo de

esfuerzo.

Tamafio y espacio para

aproximarse y usar el disefio

poder

El disefio ha de tener un espacio y

tamafo apropiados.

Cuadro 5.5. Principios del disefio para la interfaz de usuario.

En el disefio de la interfaz deben considerarse tres aspectos: el contenido, el

formato y la interaccidon con el usuario. Existen ciertos elementos que deben existir

en el disefio, pero que no necesariamente todos los tienen: Cuadros de dialogo,

menus, pestafias de propiedad, barras de herramientas, asistentes, ventanas,

entorno de escritorio, cursores, solo por mencionar algunos.
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5.6. Eleccion del lenguaje, manejador de bases de datos y plataforma
Una vez hecho el disefio de la interfaz, se debe proceder a la eleccién del lenguaje
de programacion a utilizar, para ello hay que tomar en cuenta tres puntos
importantes:
1) Que el lenguaje a seleccionar esté basado en objetos, en clases y sea
capaz de manejar el concepto de herencia de clases.
2) Analizar la naturaleza de nuestra aplicacion, el grado de dificultad del
problema, el tipo de procesamiento que usara, definir si es por lotes o
por lineas, la facilidad con que se le dara mantenimiento al programa y
el tipo de problema, es decir identificar si es de aplicacion
administrativa, de negocios o cientifica;
3) Verificar el impacto que pueda tener nuestra aplicacion, identificar si
¢encajara con otros estandares de sistemas, o resultara aceptable para

el personal?, etc.

Una vez analizados y contemplados estos aspectos sera mas facil seleccionar el

lenguaje de programacion mas apropiado para desarrollar nuestra aplicacion.

El siguiente cuadro muestra algunos aspectos importantes en diferentes lenguajes
de programacion orientados a objetos, con el fin de que sirva como una guia para
seleccionar el mejor lenguaje para nuestros desarrollos. La manera de hacerlo es

comparar los aspectos de cada uno contra la tarea que estamos realizando.

Lenguaje Caracteristicas

-Se creo con el fin de extender el lenguaje de programacion C,
con mecanismos que permitan la manipulacién de objetos, por lo
que se considera desde el punto de vista de orientacion a objetos
C++ como un lenguaje hibrido.

-Es considerado un lenguaje multiparadigma ya que une la

programacion estructurada y programacion orientada a objetos.
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Visual Basic

-Esta disefiado para generar de manera productiva aplicaciones
con seguridad de tipos y orientados a objetos.

-Lenguaje de programacion llamado “visual” lo que hace
referencia al método que se utiliza para crear la interfaz grafica
de usuario.

-Se ha considerado como el lenguaje adecuado para
principiantes en el mundo de la programacion.

-Ofrece una manera facil y rapida de crear aplicaciones basadas
en .NET framework.

- Para ejecutar Visual Basic, necesitamos disponer de cierto

hardware y software instalado en el equipo.

Java

-Lenguaje de programacion simple.

-Es un lenguaje multiplataforma, es decir, el mismo codigo Java
gue funciona en un sistema operativo, funcionara en cualquier
otro sistema operativo que tenga instalada la maquina virtual
java.

-Funciona en redes computacionales Heterogéneas.

-El lenguaje fue disefiado con las siguientes caracteristicas:
Simple, Robusto, Seguro, Sintaxis Familiar a C o C++, Portable,
Independiente a la arquitectura, Multihilos, Interpretado,

Dinamico, distribuido.

SmallTalk

-Considerado el primer lenguaje orientado a objetos.

-Tipos dinamicos.

-Interacciones entre objetos mediante el envio de mensajes.
-Herencia simple y con raiz comun.

-Recoleccién de basura.

-Compilacion en tiempo de ejecucion.

-Mltiples implementaciones.

-Su entorno 0 ambiente primordialmente es gréfico.

-La forma de programar no es el ciclo tipico de editar texto,
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compilar y ejecutar, sino que se manipula el entorno al que se
llama Navegador del sistema.

-La sintaxis tiende a ser minimalista, es decir, posee un grupo
pequefio de palabras reservadas Yy declaraciones en
comparacion con la mayoria de los lenguajes populares. Las

cinco palabras reservadas son: self, super, nil, true y false.

Power Builder

-Realizado por POWERSOFT.

-Este sistema de desarrollo de aplicaciones para un ambiente
cliente/servidor de Windows.

-Soporta varias bases de datos, incluyendo DB2 y ORACLE, y
ademas esta empaquetada con la base de datos WATCON SQL.
-Provee herramientas de programacion visuales igual que el
lenguaje de programacion POWERSCRIPT. El soporte para
Macintosh, Windows NT y UNIX.

Cuadro 5.6. Diferentes lenguajes de programacion Orientados a Objetos

Ahora bien, para la eleccién de la base de datos depende de varios aspectos:

Para qué se va a utilizar, conocer los requerimientos comerciales, la poblacion de

usuarios, las habilidades del personal de soporte, del servidor de hardware que se

usard, del presupuesto, la cantidad de datos a manejar, el tipo de aplicaciones por

soportar, soporte de nuevas tecnologias y copias de seguridad.

El objetivo de poder seleccionar la plataforma es realizarlo de la forma mas

cercana a las especificaciones funcionales y técnicas, para esto se debe llevar a

cabo las siguientes dos actividades: el analisis y seleccion del hardware, y el

analisis y seleccion del software.

120




Respecto del hardware se debe seleccionar una maquina que permita cumplir con
los requerimientos especificados: la velocidad de procesamiento, posibilidad de
multitarea, seguridad ante caidas de la red, posibilidades de restauracion, el tipo
del sistema operativo a utilizar, la memoria en ram disponible, la capacidad de

almacenamiento, el nUmero de ranuras de conectividad, etc.

Y por su parte en software se debe atender dos aspectos, cuantas de las
necesidades de informacién y requerimientos quedan cubiertos, y cuantas no, este
dato nos ayudara a conocer el costo adicional necesario para cubrir el total de los

requerimientos.

5.7. Documentacion

El desarrollo de un sistema de software lleva consigo no sélo las lineas de codigo,
sino que también debe proporcionar ciertos productos para que los usuarios
tengan un mejor conocimiento sobre el proyecto. Al igual se busca dejar
constancia de las decisiones tomadas en el andlisis y disefio para el

mantenimiento posterior del sistema.

Los productos de desarrollo orientado a objetos incluyen: diagramas de clases,
diagramas de objetos, diagramas de modulos y diagramas de procesos. En

conjunto sirven para remontarse a los requerimientos del sistema.

Los productos del proceso de disefio son un conjunto de documentacion dirigida a
clientes y usuarios en lenguaje natural, donde se describe qué es lo que el sistema
hara, y en una segunda parte, se utiliza una documentacion técnica que describe

la estructura del sistema, datos y funciones.
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En general la documentacion esencial debe incluir: documentacion de la
arquitectura de alto nivel del sistema, documentaciéon de las abstracciones y
mecanismos de arquitectura y documentacion de los escenarios que ilustran el

funcionamiento practico.

Debe contener descripciones de los componentes del sistema, la forma en que
interacttan los usuarios con el sistema en donde se debe considerar lo siguiente:
e menus y otros formatos en pantalla,
e interfaces: teclas de funcion, descripciones de pantalla, esquemas de
teclados y uso del ratén formatos de los reportes,
e entradas: informacion de datos como se dan, en qué formato y el medio
donde son almacenados,
e salidas: donde se envian los datos, como se les da formato y el medio

donde son almacenados y procedimientos de archivo.

Si el sistema es distribuido, la configuracion deberd detallarse presentando la

topologia de la red y posibles recomendaciones de integridad.

Finalmente se debe realizar un cruce del disefio frente a los requerimientos, para

demostrar como el disefio ha sido efectivamente derivado de ellos.
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Actividades de aprendizaje

A.5.1 Elabora el diagrama de colaboracion del caso de uso “valida clave de
usuario” para el acceso a cualquier sistema; para ello, realiza las siguientes
dos actividades:

5.1.1 Realiza el diagrama colocando los objetos participantes en la
colaboracién (nodos), y los enlaces que conectan los objetos.

5.1.2. Representa los mensajes que envian y reciben los objetos, asigna
responsabilidades y determina la visibilidad de los objetos.

A.5.2 Elabora un diagrama de clases para el sistema que administra las ventas de
una empresa de Chocolates. Para ello, realiza las siguientes cuatro
actividades:

5.2.1 Realizar una lista de posibles requerimientos en el disefio de un
sistema que controla las ventas de una empresa.

5.2.2 Elaborar una lista de las posibles clases, identificAndolas en la lista de
requerimientos.

5.2.3 Dibujar las clases segun UML con Nombre y encabezado, atributos y
métodos.

5.2.4 Representa las asociaciones y los enlaces entre clases.
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Cuestionario de autoevaluacioén

1.

10.

11.

¢,Cuales son las principales acciones a realizar durante el proceso de disefio
orientado a objetos?

¢, Qué informacion permite representar un diagrama de colaboracion durante el
disefio de un sistema orientado a objetos?

¢,Cual es el contenido de los diagramas de colaboracion?

Explica como se construye un diagrama de colaboracién

¢, Como se lleva a cabo el proceso de asignar responsabilidades a los objetos
durante la elaboracion de los diagramas de colaboracion?

¢, Define que es la visibilidad de un objeto y por qué se considera importante?
Describe brevemente los tres pasos a seguir para elaborar un diagrama de
clases del disefio.

Menciona algunos de los principios del disefio para la interfaz de usuario.

¢Por qué es tan importante disefiar la interfaz del Usuario?

¢Cuéles son las consideraciones mas importantes para seleccionar el
lenguaje de programacion?

¢,Cuales serian los aspectos mas importantes en que se debe poner atencion
a la hora de elegir la base de datos a utilizar en el disefio de un sistema

orientado a objetos?
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Examen de autoevaluacion

Relaciona las columnas escribiendo dentro del paréntesis el nimero que una los

conceptos con sus respectivas definiciones

Concepto

Definicion

1. Diagrama de
Colaboracion

a. Colocar los objetos que participan como

nodos del grafo, representar mediante
arcos los enlaces entre objetos y por
altimo incluir los mensajes que envian

y reciben los objetos.

2. Describe el proceso
de Elaboracién de un
diagrama de
Colaboracion

. Para seleccionarlo se debe tomar en

cuenta: que esté basado en objetos,
validar la naturaleza de la aplicacion y
verificar el impacto que puede tener

nuestra aplicacion.

3. Elementos en un
Diagrama de
Colaboracion

llustra las interacciones entre los
objetos en un formato de grafo o red,
en él se destaca la organizacion
estructural de los objetos que envian y

reciben mensajes.

4. Cohesion

Clases, Asociaciones, atributos,

interfaces, métodos, dependencias etc.

5. Patrones GRASP

. En ella se describen los aspectos de

requerimientos, analisis, disefio,
implementacion y pruebas del sistema.
Asi como una descripcién funcional de
lo que puede hacer el sistema, como

instalarlo, etc.

6. Formas de alcanzar la
visibilidad de un
objeto

f. Experto en informacion, Creador, Bajo

Acoplamiento, Alta  Cohesion vy

Controlador.
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7. Documentacion del
sistema

g. Son principios Utiles en su disefio:

Uso Egquitativo, Uso Flexible, Uso
intuitivo, Tolerancia al error, esfuerzo

fisico minimo, etc.

()

8. Son elementos que
encontramos en
Diagramas de Clases
del disefio

Medida de fuerza con la que se
relacionan las responsabilidades de un
elemento. En una clase que tiene baja
esta medida, es dificil de entender,
reutilizar, de mantener y son afectadas
por los cambios. Por eso se requiere
que en los desarrollos de sistemas
esta sea Alta.

()

9. Disefio de la interfaz
de Usuario

i. Enlaces, Mensajes, objetos e iteraciones

()

10. Eleccion del lenguaje

de programacion

j. de Atributo desde A a B, de parametro

desde A a B, Local desde A a B, Global
desde A a B.

()
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RESPUESTAS A LOS EXAMENES DE AUTOEVALUACION

INFORMATICA V
Temal | Tema?2 Tema 3 Tema 4 Tema 5
1. c h e d c
2. f c ] f a
3. a [ h [ [
4. h a g g h
5. [ b i a f
6. j g c j j
7. d j d C e
8. e d a e d
9. g e b b g
10. b f f h b
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