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Tema 1. Fundamentos del DSI: Sistemas
de informacion

1. Concepto de sistema

Un sistema es un conjunto de cosas que ordenadamente relacionadas entre si
contribuyen a un objetivo, un modelo formado por una serie de elementos interrelacionados
entre si, que opera en un entorno cambiante y con unos determinados objetivos.

Elementos:

Componentes del sistema, las relaciones entre los componentes determina su
estructura. Los objetivos del sistema. Su entorno es aquello que lo rodea, y sus limites la
frontera entre lo que es sistema y es entorno.

2. Sistema de informacion

Es un conjunto de procesos que operan sobre una coleccion de datos segun las
necesidades de la organizacién (empresa) y recopilan, elaboran y distribuyen la
informacién necesaria para las operaciones de dicha empresa y para las actividades de
direccion y control para desempenfiar su actividad de acuerdo a su estrategia de negocio. El
objetivo del Sl es proporcionar informacién de calidad.

3. Sl Automatizado (SIA)

Un Sl no necesita estar basado en el uso de ordenadores para existir, existe siempre,
mecanizado o no. La aplicacion del ordenador a los Sl produce los Sistemas de informacion
basados en computadora o Sistemas de informacion automatizados (SIA).

Algunos ejemplos de Sl son:

Sistemas ERP (Enterprise Resource planning)

Sistemas CRM (Customer relationship management)
Sistemas de flujo de trabajo (Workflow management systems)
Sistemas de trabajo cooperativo (Groupware systems)
Sistemas de comercio electrénico (E-commerce Systems)
Sistemas EDI (Electronic Data Interchange)

4. La estrategia en el Sl empresarial

El Sl empresarial es el sistema encargado de coordinar los flujos y registros
necesarios para llevar a cabo las funciones de una empresa de acuerdo con su planteamiento
0 estrategia de negocio (algo fundamental).

5. Elementos de un Sl empresarial

Las personas (roles: usuarios directos, indirectos, etc.)
La informacion

Los procedimientos y las practicas habituales de trabajo.
El equipo de soporte
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6. Niveles de un Sl empresarial

6.1 Sistema de transacciones

Este nivel incluye el procesamiento de las actividades diarias, los acontecimientos
rutinarios o periédicos que afectan a la organizacion. Los procedimientos de tratamiento
son facilmente comprensibles y describibles en detalle. Aparecen pocas excepciones a los
procedimientos normales, y existe un gran volumen de transacciones y una gran
similitud entre estas.

6.2 Nivel operativo de direccion

Se realiza un andlisis de los resultados para tomar decisiones a corto plazo y de
consecuencias limitadas. Se preocupa del analisis de los resultados, sobre todo relacionado
con las transacciones para tomar decisiones a corto plazo y de consecuencias limitadas.
Se trabaja con informacién repetitiva, centrada en el pasado, con datos de origen interno,
con formato bien estructurado y detallado y preciso.

6.3 Nivel tactico de direccidon

Se realiza un andlisis de resultados para toma de decisiones a medio plazo. Pretende
mejorar el rendimiento basandose en andlisis de informes: Resimenes con medidas
estadisticas, de excepciones, especificos....

6.4 Nivel estratégico de direccion

La informacion debe aparecer en formato muy resumido (> 1 afio <5 afios). Se
puede encontrar en formatos muy variables y de fuentes externas. Se usa la informacion
para decidir las lineas maestras de la organizacion a largo plazo.



7. Flujos de informacion

e Verticales (Jerarquia):

0 Ascendentes: De subordinado a superior.

o Descendente: De jefe a subordinado.
e Horizontales (Coordinacion): Mismo nivel de autoridad.
e Formales e informales

8. Tipos de SIE

Existen otras estructuras organizativas, otras formas de analizar una compafiia sin
atender a su estructura jerarquica de procesar la informacion (por funciones o departamentos,
divisién geogréfica, etc.).

8.1 Operating Information Systems (OIS)

Sistema de procesamiento de transacciones / OLTP (O-line transactionnel Processing).

Es un entorno donde las respuestas se daran en un tiempo aceptable y seran
consistentes. Es la parte del SI dedicada al procesamiento de operaciones rutinarias diarias
(transacciones).

8.2 Management Information System (MIS — Sl para la direccién)

Pertenece a los niveles operativo, tactico (con este esta mas ligado) y estratégico.
Debe proporcionar informacion para tomar decisiones, NORMALMENTE (que puede no ser
siempre) de control administrativo.

Proporciona soporte en las tareas bien estructuradas, con procesos bien definidos.

8.3 Decision Support System (DSS — Sistema de apoyo a la decisién)

Es un sistema informatico interactivo que ayuda al usuario a tomar decisiones para
resolver problemas no estructurados. Orientado a facilitar generalmente decisiones
estratégicas.

9. Principales subsistemas

e Subsistema de recursos humanos: Gestién de informacioén relacionada con la
plantilla, ejecucién de la némina.

Subsistema de gestion comercial: Ventas y funciono de comercializacion.
Subsistema de gestion contable y financiera.

Subsistema de control de almacén

Otros subsistemas: De automatizacion de oficinas y de produccion.

Al construir un sistema ha de tenerse unos principios basicos:

Descomposicion: Un sistema complejo es necesario descomponerlo en varios
subsistemas para componerlo. La descomposicién debe mantener el principio de cohesién
funcional.

Simplificacion: Organizar los subsistemas reduciendo el nUmero de interconexiones.

Desacoplamiento: Lograr que los subsistemas sean lo mas independientes posible.



Méxima cohesién, minimo acoplamiento y poca cargabilidad.

10. Modelo de SIA

10.1 Los ERP

El ERP es un marco de trabajo con varios tipos de aplicaciones (administrativas, de
recursos y de planificacion). Los ERP unifican e integran los principales procesos de negocio.

El mundo donde se desarrollan los servicios necesarios para implantar un ERP es un
mundo complejo, dinamico, innovador, inestable y con reglas de negocio no tradicionales.

Un 60% de los proyectos de implantacion de ERP son fallidos.

10.2 Caracteristicas de los ERP

Un ERP aporta un marco estable, mas portable, mas adaptable y ayuda a
consolidar y unificar las funciones de negocio e integra gran variedad de tecnologias y los
procesos que conllevan. Ayuda a crecer.

Sus objetivos no son técnicos, son de negocio:
e Mejorar funcionamiento de la empresa
e Mayor control sobre el negocio
e Soporte de toma de decisiones

Un ERP es facilitador de mejora empresarial, pero no es la respuesta en si mismo.
10.7 El futuro de las aplicaciones de ERP

El objetivo a largo plazo es obtener mas flexibilidad en las operaciones pudiendo
determinarse cuatro objetivos necesarios para conseguir esto.

1. Componentes y no mddulos: Las aplicaciones deben funcionar independientes y
poder ser recombinadas y ajustables a huevos modelos de negocio.

2. Migracion incremental: Productos rapido donde no haya que esperar largos
periodos para completar el proyecto.

3. Configuracion de los ERP dindmicos mas que estéaticos: Sistemas de
configuracién dindmicos para que personal no técnico pueda ajustar cambios de
funcionalidad.

4. Gestion de las relaciones de suministradores y socios: Deben modelizar y
supervisar los procesos que afecten a la actividad del negocio donde quiera que
esto ocurra.

11. CRM: El cliente como centro de la empresa

CRM es un modelo estratégico y tecnoldgico cuyo objetivo es automatizar y mejorar los
procesos de negocio asociados a la gestidn de la relacion de la empresa con el cliente. CRM
es maximizar la informacion disponible de nuestros clientes para construir relaciones
rentables y duraderas e incrementar el conocimiento que se tiene de cada cliente.

12. ¢ Por qué DW y DM?

DW (Data WareHouse) es una coleccién de datos orientados al tema, integrados, no
volétiles e historiados, organizados para el apoyo de un proceso de ayuda a la decisién. Se
guarda toda la informacién Gtil en un Unico lugar.



Los datos deben formatearse y unificarse para llegar a un estado coherente (datos
integrados), no se actualizan nunca y se referencian temporalmente (datos historiados).

DW es la base de OLAP, DSS, DM.

Las aplicaciones de DM (Data Minining) son: Marketing, finanzas, fabricacion.
13. El servicio de informatica

13.1 El comité de informaética

Es el elemento con mayor poder de decision entre los implicados por las actividades
informaticas. Su estrategia y planificacidon se basa en aprobar planes estratégicos, desgloses
de aplicaciones, valoracion de aplicaciones y asignar responsables para realizar aplicaciones
aprobadas.

Sus reuniones son anuales, trimestrales o cuando el presidente lo considere
oportuno.



Tema 2. Fundamentos del DSI: Métodos
y procesos para el desarrollo de SI

1. El papel de las metodologias

Todo proceso esté integrado por actividades y estas por tareas. El método puede ser
improvisado, personalizado, etc. El conjunto de métodos definidos para desarrollar un producto
forma una metodologia.

Las Metodologias nos describen (quien (roles), que (método), cuando (proceso) y como
(técnica)).

Los métodos indican como construir el SW y abarcan un amplio espectro:
planificacion, andlisis, disefio, arquitectura, codificacion, prueba y mantenimiento.

Las herramientas suministran soporte automatico para los métodos.
Los procedimientos permiten enlazar métodos y herramientas. Sirven para definir la
secuencia, las entregas, los controles y las directrices.

Las técnicas son guias que ayudan al analista a completar las tareas de desarrollo del
sistema.

2. Elementos y dimensiones de una metodologia

Hay tres dimensiones:

e Tecnologia: Conceptos, notacion, técnicas y herramientas para el modelado.
e Proceso: Pasos a realizar y resultados obtenidos en cada paso.

e Organizacion: Como organizar las personas para acomodar el proceso.

2.1 Dimensién tecnoldgica
e Conceptos: Orientacion a objetos y disefio estructurado.

¢ Notacioén y técnicas: Modelos requeridos, representacion de modelos,
expresividad y legibilidad de la notacion.

2.2 Dimensidn proceso
Pasos a realizar y resultados producidos en cada paso.

Los procesos son iterativos y los "entregables” evolucionan.

2.3 Dimensién organizacion

Necesario enfoque industrial para producir SW. Modelo para medir la capacidad de la
organizacion: CMMI.

Ademas de notacidn, proceso, organizacion y herramientas existen:

Guias de estimacién de costes

Guias de elaboracién de entregables

Métricas

Politicas y procesos para asegurar calidad del SW
Programas de formacién

Descripcion de roles



3. Caracteristicas y clases de Metodologias
Caracteristicas deseables en toda metodologia:

Existencia de reglas predefinidas, cobertura total del ciclo de desarrollo y mantenimiento,
verificaciones intermedias, herramientas CASE, etc.

Segun su orientacion se pueden dividir en:

e Orientacion alos tratamientos/procesos: Empiezan identificando las funciones a
informatizar en la realidad.

e Orientacién alos resultados: Identifican lo que piden los usuarios para identificar
datos de entrada y tratamientos.

e Orientacion a datos: Identifican entidades y sus relaciones deduciendo asi los
procesos y resultados.

¢ Orientacion a objetos: Enfoque mixto de entidades (datos) y tratamientos
(métodos).

e Orientacién a sucesos o eventos: ldentifica los sucesos que hacen que se
disparen los tratamientos.

4. Metodologias estructuradas

4.1 Orientadas a procesos

Fundadas sobre el modelo basico: entrada/proceso/salida. Se enfocan al proceso y
generalmente las especificaciones se basan en DFDs, diccionarios de datos y
especificaciones de procesos.

Particularmente en la metodologia de Yourdon/Constantine se basan en realizar los
DFD del sistema, el diagrama de estructuras, evaluar el disefio y preparar este para la
implantacion.

4.2 Orientadas a datos

Modelo bésico: entrada/proceso/salida. Estructura de control jerarquica.

5. Metodologias orientadas a objetos

Tratan procesos y datos de forma conjunta. En OO se examina el dominio del
problema como un conjunto de objetos que interactdan entre si. Varias generaciones:

e Primera generacién: Revolucionarias o puras y Sintetistas o evolutivas
e Segunda generacion: RUP, AGIL.

5.1 Metodologia OMT (Doc)

5.2 Modelo Rational Unified Process (RUP)

Es un proceso de SW basado en uso de UML. Usa patrones (templates) y
herramientas a lo largo de todo el ciclo de vida. Provee facil acceso a una base de
conocimiento.

5.2.1 Desarrollo iterativo
Permite un entendimiento incremental del problema a través de refinamientos. Habilita

facil retroalimentacién de usuario con metas especificas. Los requerimientos se capturan y
comunican mediante casos de uso los cuales son instrumentos importantes de planificacién.



5.2.2 Estructura de RUP

El proceso se puede describir en dos dimensiones, o a lo largo de dos ejes:

Eje horizontal: Representa el tiempo y muestra el aspecto dinamico del proceso,

expresado en términos de ciclos, fases, iteraciones y metas.

Eje vertical: Representa el aspecto estético del proceso, esta constituido por las

disciplinas.

5.3 Métrica V3

Cubre desarrollo estructurado y OO

6. Proceso estructurado vs. OO

7. Plan de implantacion de una metodologia.

1.

2.

Plan de normalizacion y adaptacion al entorno: Procedimientos, responsabilidades,
documentos...

Plan de formacion a los miembros de la organizacidn: Seleccionar profesionales
expertos.

Plan de proyectos: Seleccionar un proyecto piloto y evaluar y modificar la
normalizacion, adaptacion...

Plan de seguimiento: Definir, cuantificar y controlar el cumplimiento de los objetivos.



Tema 2b. Fundamentos del DSI:
Métodos y procesos para el desarrollo
de SlI

1. El papel de las metodologias

Todo proceso productivo o de desarrollo esta integrado por actividades y estas por
tareas.

El método puede ser improvisado, personalizado o estar sujeto a diferentes niveles
de homologacion. Toda tarea se realiza mediante la aplicacion de un método. La metodologia
ayuda a modelar el producto a desarrollar o producir y también a transformar el modelo en una
solucién y comprobar que la solucién es un producto que responde a los requerimientos y
también a mantenerlo por deficiencias o innovaciones.
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El papel de las metodologias

Los métodos nos sirven para construir modelos, y estos para construir soluciones.
Metodologia de desarrollo: Es un sistema.

Es un conjunto de elementos ordenadamente relacionados para conseguir un fin que
nos sirven para especificar como dividir un proyecto en etapas, que actividades o tareas
debemos realizar en cada etapa, artefactos que generan, entradas salidas y secuencias de las
tareas, restricciones, etc.



La metodologia nos describe quien (roles), que (método), cuando (proceso) y como
(técnica). Hay unos pasos y procedimientos que deben seguirse para el desarrollo de software:
e Como se debe dividir un proyecto en etapas.
Que tareas se llevan a cabo en cada etapa.
Heuristicas para llevar a cabo dichas tareas.
Que salidas se producen y cuando se deben producir.
Que restricciones se aplican.
Que herramientas se van a usar.
Como se gestiona y controla un proyecto.

Los métodos:

Indican como construir el software y abarcan un amplio espectro: planificacion,
andlisis, disefio, arquitectura, codificacion, prueba y mantenimiento.

Las herramientas:

Suministran soporte automatico para los métodos. Las hay para cada método
mencionado. Herramientas CASE.

Los procedimientos:

Permiten y facilitan el enlazar los métodos y las herramientas, favoreciendo un
desarrollo racional y temporal del software. Sirven para definir la secuencia de aplicacion de
los métodos, las entregas que requieren y los controles que ayudan a asegurar la calidad y
coordinar cambios y las directrices que ayudan a los gestores del SW a evaluar el progreso.

Las técnicas:

Son las guias que ayudan al analista a completar las tareas de desarrollo del sistema.

2. Elementos y dimensiones de una metodologia
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Elementos y dimensiones de una metodologia

Dimensidn tecnolégica:

Conceptos (OO, Disefio estructurado), Notacion y técnicas (Modelos requeridos y su
representacién), Herramientas usadas para el modelado.



Dimensidn proceso:

Conjunto de pasos a realizar y resultados obtenidos en cada paso (entregables).
Pueden tener diferentes escalas de tiempo (creacion de modelos, desarrollo de sistemas,
creacion de componentes reutilizables). Elementos del proceso:

e Secuencia de etapas
Entradas y salidas de cada etapa
Roles implicados
Interaccion entre las etapas
Heuristicas
Mecanismos para seguimiento, validacion y verificacion

Los procesos son iterativos y los entregables evolucionan. Conviene centrarse en
aspectos criticos en las primeras iteraciones para minimizar riesgos.

Proceso RUP:
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Ejemplo Proceso RUP

Ademas de notacién, proceso, organizacién y herramientas hay guias de
estimacion de costes, para la elaboracién de entregables, métricas, politicas y procesos de
aseguramiento de calidad, programas de formacion, descripcién de roles.

Dimensidn organizacién: Como organizar las personas para acomodar el proceso.

3. Caracteristicas y clases de metodologias
Las caracteristicas deseables son:

Existencia de reglas predefinidas

Cobertura total del ciclo de desarrollo y mantenimiento
Verificaciones intermedias

Planificacion y control

Comunicacion efectiva



Utilizacién sobre un abanico amplio de proyectos
Facil formacion

Herramientas CASE

Actividades para mejorar proceso de desarrollo
Soporte al mantenimiento

Soporte de reutilizacion de software
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Caracteristicas y clases de metodologias

e Orientacion a tratamientos o procesos: Empieza por identificar en la realidad las
funciones a informatizar.

e Orientacion a los resultados: Empieza por identificar lo que piden los usuarios para
deducir datos de entrada y tratamientos. Se suele usar de forma implicita por los que
se niegan a usar métodos, programadores de microinformatica y usuarios de 4qg|.

e Orientacién a datos: Empieza por identificar entidades y sus relaciones, deduciendo
los procesos que los emplean y los resultados obtenibles.

e Orientacion a objetos: Enfoque mixto de entidades (datos) y tratamientos (métodos).

e Orientacién a sucesos o0 eventos: Empieza por identificar los sucesos que hacen que
se disparen los tratamientos, los cuales se transmiten por mensajes a los objetos
correspondientes.

4. Metodologias estructuradas



4.1 Metodologias orientadas a procesos
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Metodologias orientadas a procesos

Se funda en el modelo basico: entrada/proceso/salida. Enfoca la parte del proceso.
Generalmente las especificaciones se basan en:

e Diagrama de flujo de datos

e Diccionario de datos

e Especificaciones de procesos

Particularmente, en la metodologia de Yourdon/Constantine:
e Realizar DFD del sistema

e Realizar diagrama de estructuras

e Evaluar el disefio

e Preparar el disefio para implantacion

4.2 Metodologias orientadas a objetos
Datos jerarquicos:

Fundadas en el modelo béasico entrada/proceso/salida. La estructura de control del
programa debe ser jerarquica y se debe derivar de la estructura de datos. El proceso de
disefio consiste en:

Definir primero las estructuras de datos de E/S.

Mezclarlas todas en una estructura jerarquica de programa.

Ordenar detalladamente la I6gica procedimental para que se ajuste a esta estructura.
El disefio l6gico debe preceder y estar separado del fisico.

Datos NO jerarquicos:

Los datos son el corazén del Sl, que son la parte esencial del sistema porque son mas
estables que los procesos que actian sobre ellos. Los procesos derivan de una definicién
inicial de los datos. EI modelo esta formado por el conjunto de entidades basicas y las
interrelaciones entre ellas.

Cuatro etapas:

1. Planificacion: Construir una arquitectura de la informacién y una estrategia que
soporte los objetivos de la organizacion.

2. Analisis: Comprender las &reas del negocio y determinar requisitos del sistema.

3. Disefio: Establecer el comportamiento del sistema deseado.

4. Construccién: Construir sistemas que cumplan los tres niveles anteriores.

5. Metodologias orientadas a objetos
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Metodologias orientadas a objetos

Trata procesos y datos conjuntamente. En la OO se examina el dominio del
problema como un conjunto de objetos que interactian entre si. Abstraccion, ocultacién de
informacion y modularidad. Las técnicas estructuradas influyen en estas metodologias. En la
OO se propugna un enfoque unificador.

Primera generacion:

e Revolucionarias o puras: Rompen con las metodologias estructuradas OOD de
Booch, CRC/RDD de Wirfs y Brock.

e Sintetistas o evolutivas: Las metodologias estructuradas son la base para el
desarrollo OO OMT de Rumbaugh, SYNTHESIS de Bailin.

Segunda generacion:

e Meétodo unificado (RUP)

e Agil
Antes de UML:
Métodos dirigidos por los datos: OMT, FUSION
Métodos dirigidos por responsabilidades: RDD, OBA

Métodos dirigidos por casos de uso: OOSE/Objectory
Métodos dirigidos por estados: Shlaer y Mellor

Después de UML.:

e Evolucion métodos clasicos: Métrica V3
e Métodos agiles: XP, Crystal Methods, AUP, SCRUM, DSDM, RAD.
e Métodos marco adaptables: OPEN, RUP, OUP

5.1 Metodologia OMT

Esta metodologia propone usar las técnicas de modelo de objetos, dinamico y
funcional. Parte de la idea de usar los mismos conceptos y notacion a lo largo de todo el ciclo
de vida.

Modelo de Objetos (M de O):

Describe la estructura de los objetos de un sistema (identidad, relaciones con otros
objetos, atributos y operaciones). El objetivo al construir un M de O es capturar aquellos
conceptos del mundo real que sean importantes para una aplicacién. Se representa
graficamente mediante diagramas que contienen clases de objetos. Las acciones de los
diagramas de estado se corresponden con funciones procedentes del modelo funcional; los
sucesos de un DE pasan a ser las operaciones que se aplican a objetos dentro del modelo de
objetos.

Modelo dindmico (MD):



Describe aquellos aspectos del sistema que tratan la temporizacién y secuencia de
las operaciones y la organizacion de sucesos y estados. El MD captura el control, aquel
aspecto de un sistema que describe las secuencias de operaciones que se producen. Se
representa graficamente mediante los diagramas de estado. Cada uno de estos diagramas
muestra el estado y las secuencias de sucesos para una clase de objetos.

Modelo funcional (MF):

Describe aquellos aspectos del sistema que tratan las transformaciones de valores.
El MF captura lo que hace el sistema, independientemente de cuando se haga o la forma. Se
representa mediante el diagrama de flujo de datos que muestran las dependencias entre los
valores y el calculo de valores de salida a partir de los de entrada y de funciones. Las
funciones se invocan como acciones en el modelo dindmico y se muestran como
operaciones que afectan a objetos en el modelo de objetos.

Relaciones entre los modelos:

El modelo de objetos describe la estructura de datos sobre el que operan los
modelos dinamico y funcional. Las operaciones del modelo de objetos se corresponden con
sucesos en el modelo dinamico y con funciones en el modelo funcional. EIl modelo dindmico
describe la estructura de control de los objetos, muestra decisiones que dependen del valor
de los mismos. El modelo funcional describe funciones pedidas por operaciones en el
modelo de objetos y acciones en el modelo dinamico.

5.2 Modelo RUP

Es un proceso de software basado en UML. Usa herramientas y patrones a lo largo de
todo el ciclo de vida. Provee a cada miembro del equipo un facil acceso a una base de
conocimiento con guias, plantillas, herramientas, etc. Crea y mantiene modelos en lugar de
enfocarse la produccion de una gran cantidad de papeles de documentacion.

Dados los sistemas de software sofisticados de la actualidad, no es posible hacer de
manera secuencial la definicién y el disefio de la solucién completa. El descubrimiento de
defectos en fases posteriores de disefio da como resultado un aumento en los costos y/o
cancelacion del proyecto.

El desarrollo iterativo:

Permite un entendimiento incremental del problema a través de refinamientos. Habilita
retroalimentacion. Las metas especificas permiten que el equipo de desarrollo mantenga su
atencion en producir resultados. El progreso es medido segun avanzan las implementaciones.
Los casos de uso dirigen todo el proceso:

Licitar, organizar y documentar la funcionalidad y restricciones. Los requerimientos

se capturan y comunican mediante casos de uso, los cuales son instrumentos importantes de
planificacion.

Requisitos Analisis Diseno Implemeant Pruchas
e . . . __'_-—-—___‘

L4 Los casos de uso integran todas las actividades >
"-—______ _______.-‘
Capturar, clarificar v Realizar los casos de VE(iﬁcar que se
validar los casos de uso uso satisfacen los casos

de uso
Modelo RUP

Estructura de RUP:



Iteraciones: Cada fase de RUP se puede descomponer en iteraciones. Una iteracién
es un ciclo de desarrollo completo dando como resultado una entrega de producto ejecutable
(interna o externa).

Métrica V3:

Cubre desarrollo estructurado y OO. Facilita la realizacion de los procesos de apoyo u
organizativos.

I Farticipantes ‘ 1 Gestion de Pr U\m
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Proceso lterativo
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DISEND
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PRUIEBA

Mejora los Resultados: Calidad, Respuesta ¥y Flexibilidad.

"\Pmecuenciai

Proceso iterativo y secuencial



Tema 3. Lenguaje unificado de
modelado (UML)



1. Introduccioén

UML combina notaciones de los modelados OO, de datos, componentes y workflows.

2. El metamodelo UML

Existen ciertos mecanismos de extension en UML:

e Stereotypes
e Constraints
e Tagged Values

Alguno de los inconvenientes de UML es que falta integracién respecto a otras
técnicas, pero facilita la estandarizacion, validacion, prototipos, etc.

UML permite conectarse a lenguajes de programacion (ingenieria directa e inversa) y
documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo.

El metamodelo define la notacién a través de diagramas de la propia notacion y con
OCL (Object Constraint Language).

Un metamodelo describe de manera formal los elementos de modelado y la sintaxis y
semantica de la notacion para manipularlos. En el metamodelado la idea fundamental es que
las entidades del modelo (clases) jueguen el papel de plantilla (visto como una clase) y el de
instancia (vista como un objeto).

r Estructurales, Comportamiento,
Elementos Agrupacion (paquetes).
,r'/ Anotacion (notas. comentarios)
* Bloques basicos : -
l Dependencia, Asociacion
de construccion ‘< Relaciones (Agrégacion), Generalizacion,

Realizacion

; Cl%ses. Objeto(s:_ Cl‘agos de Uso,
- . ecuencia, Colaboracion,
Dlag] —— Actividad, Transicion de Estados,

Componentes, Despliegue

L
- Reglas de uso Nombres. Alcance_. Vv isﬂ?ilidad.
Integridad. Ejecucion
{

UML <

Especificaciones. Dicotomia,
Adomos (detalles),
Mecanismos de Extensibilidad

« Mecanismos
Comunes

\

Organizaciéon UML

3. Modelos y diagramas

Un modelo captura una vista de un sistema del mundo real. Es una abstraccién del
sistema y describe completamente los aspectos del sistema relevantes al propdsito del modelo.

Un diagrama es una representacion gréafica de una coleccion de elementos de
modelado.

El codigo fuente del sistema es el modelo mas detallado del sistema (y ejecutable).



4. Diagramas de UML

Los diagramas expresan graficamente partes de un modelo

Diagramas de

:I_|

s
4
Piagramas de Clases cE~ Diagramas de
Diagramas de/{ Casos de Usg = {%bjetos
Secuencia &
- =3
Diagramas de % Diagramas de
| |Colaboracién = Modelos - Componentes
e,
| - r
] = | : Lmplementacion
. o) | Diagramas-¢
Diagramas de () | Despliegue
Estados Diagramas de (Distribucion)
H | Actividad '

Diagramas de UML

5. Paquetes

Los paquetes ofrecen un mecanismo para la organizacion de modelos/subsistemas
agrupando elementos. Cada paquete corresponde a un submodelo (subsistema) del modelo
(sistema).

Un paquete puede contener otros paquetes, sin limite de anidamiento pero cada
elemento pertenece a sélo un paquete.

Una clase de un paquete puede aparecer en otro paquete por importancia. El paquete
a la vez que agrupa puede encapsular. El operador "::" permite designar una clase definida en
un contexto distinto al actual.

Customers |

Banking::CheckingAccount

waCessS»

- — — — -

Banking |

CheckingAccount

Acceso a clase de paquete externo

6. Diagramas de casos de uso

Un actor representa una persona u otro sistema que interactia con el sistema. Un
caso de uso define una secuencia de acciones que realiza un sistema dando como resultado
un valor observable para un actor. Los actores no son parte del sistema.



Casos de uso es una técnica para capturar informacién.

7. Diagramas de secuencia

Representa una interaccion entre los objetos de un caso de uso, escenario.

8. Diagrama de colaboracién

Es una interaccion entre los objetos de un caso de uso o escenario. Papel que juega un
objeto en el sistema.

9. Diagrama de clases

Una clase es un descriptor de un conjunto de objetos.

Un objeto es una entidad discreta, con identidad, estado y comportamiento
invocable.

Una clase tiene una mutiplicidad que especifica cuantas instancias de ella pueden
existir.

9.1 Interfaces

Una interfaz es la descripcion del comportamiento de objetos sin proporcionar su
implementacion o estado. Las interfaces no poseen implementacion y contienen operaciones
pero no atributos. Equivale a una clase abstracta sin atributos ni métodos. Una interfaz,
aparte de con <<interface>> se puede representar con un circulito con el nombre de la
interfaz situado debajo del simbolo.

9.2 Diagrama de clases

Es el diagrama principal para el andlisis y el disefio.

10. Diagrama de estados

Un Diagrama de Estados muestra la secuencia de estados por los que pasa bien un
caso de uso, bien un objeto a lo largo de su vida, o bien todo el sistema. En él se indican qué
eventos hacen que se pase de un estado a otro y cudles son las respuestas y acciones que
genera.

En cuanto a la representacién, un diagrama de estados es un grafo cuyos nodos son
estados y cuyos arcos dirigidos son transiciones etiquetadas con los nombres de los eventos.

11. Diagrama de actividad

El Diagrama de Actividad es un diagrama de flujo del proceso multi-propoésito que se
usa para modelar el comportamiento del sistema. Los diagramas de actividad se pueden usar
para modelar un Caso de Uso, o una clase, o un método complicado.

Un diagrama de actividad es parecido a un diagrama de flujo; la diferencia clave es que
los diagramas de actividad pueden mostrar procesado paralelo (parallel processing).

12. Diagrama de componentes

Se muestra la estructura del software y la dependencia entre componentes. Un
componente es un grupo de clases cohesionadas.



13. Diagrama de despliegue

Es un diagrama de distribucién de los componentes SW en los nodos y su
comunicacién. Cada nodo puede contener instancias de componentes.

Tema 5. Metodologia RUP

1. Introduccién a RUP



RUP es una metodologia que aplica las mejores practicas para el desarrollo de
software. Un proceso de ingenieria de software bien definido y estructurado. Se caracteriza
por ser dirigida por los casos de uso, iterativos e incrementales y estar centrada en la
arquitectura. Se suele aplicar a las mejores practicas.

Capturar, definiry

Requisitos .
9 validar los casos de
uso

Andlisis y disefio Realizar los

Casos de Uso casos de uso
Implementacién integran el

trabajo

Verificar que se
Pruebas satisfacen los
casos de uso

Mantenimiento

Metodologia RUP dirigida por CDU

| Principales Hitos

Inicio ‘ Elaboracion ‘ Construccion ‘ Transicion

Inicio: Entender QUE hay que construir (=evs)

» Vision, requirimientos del alto nivel, Casos del negocio
= No detallar requerimientos.

Elaboracion: Entender COMO construirlo (=asi+1/2dsi)

» Arquitectura base (prototipo), requerimientos mas
detallados.

= No detallar el disefo.

Construccion: Construir el producto(=1/2dsi+csi)

» Disenar y hacer el producto, prueba completa del
sistema.

Transicion: Validar la solucion
—Aceptacion por los Stakeholder

Fases del desarrollo iterativo

Iteraciones y fases:

Cada fase se refiere a la actividad dominante. Una iteracién es una secuencia de

actividades diferentes con un plan y unos criterios de evaluacién establecidos, que dan
como resultado una reléase ejecutable.

Ciclo de vida iterativo:

Se basa en la evolucién de prototipos ejecutables que se muestran a los usuarios y
clientes. En el ciclo de vida iterativo a cada iteracién se reproduce el ciclo de vida en cascada a




menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcién de la evaluacion de las
iteraciones precedentes.

Fase Inicio: Saber QUE hay que construir.
e Preparar el documento Visién y el de casos del negocio.
e Desarrollar requerimientos de alto nivel del proyecto.
e Gestionar alcance del proyecto

Fase Elaboracion: Saber COMO construirlo
e Detallar los requerimientos lo necesario (~80% completo)
Producir una arquitectura ejecutable y estable
Arquitectura dirigida por casos de uso clave.
Verificar calidad de la arquitectura.
Evaluar continuamente casos del negocio, riesgos y plan de desarrollo.

Fase Construccion: Construir el modelo

e Completar requerimientos y modelo de disefio.
Disefiar, implementar y probar cada componente.
Construccién diaria 0 semanal con procesos automaticos.
Probar cada construccion.
Liberar software con funcionalidad completa.
Producir descripciones de reléase.

Fase Transicion: Distribuir a usuarios finales

e Producir releases incrementales.
Actualizar manuales de usuario y documentacion.
Actualizar descripciones de reléase.
Execute cut-over (transicion ordenada y sincronizada).
Conduct post-morten project analysis

Proceso centrado en la arquitectura:

La arquitectura de un sistema es la organizacion o estructura de sus partes mas
relevantes. Una arquitectura ejecutable es una implementacién parcial del sistema, construida
para demostrar algunas funciones y propiedades. RUP establece refinamientos sucesivos de
una arquitectura ejecutable construida como un prototipo evolutivo.

Mejores préacticas y principios clave:

Desarrollar solo 1o necesario.

Minimizar documentos< de trabajo.

Ser flexible.

Aprender pronto de los errores.

Revisar los riesgos.

Establecer objetivos medibles para ver el progreso.
Automatizar.

Nocidn de proceso:

¢, Qué es un proceso de desarrollo de SW?



Define quien debe hacer qué, cuando y como debe hacerlo.

Requisitos nuevos SIStegﬂ_? nléevo
- o modificado
0 modificados Proceso de Desarrollo

| > de Software ' >

No existe un proceso de software universal. Las caracteristicas de cada proyecto
exigen que el proceso sea configurable.

Rol de UML en RUP

RUP se desarroll6 mano a mano con UML. La mayoria de los artefactos en RUP tienen
una representacién UML. RUP también incluye una guia de los conceptos UML.

2. Las seis mejores practicas de RUP

RUP describe como utilizar de forma efectiva los procedimientos probados en el
desarrollo de software por equipos de desarrollo software.

2.1 Administracion de requerimientos
Aspectos de la gestion de los requerimientos

Analizar el problema (skateholders y fronteras).
Comprender las necesidades del usuario.
Definir el sistema.

Gestionar el alcance.

Refinar la definicion.

Gestionar el cambio de requerimientos.

Licitar, organizar, y documentar la funcionalidad y restricciones requeridas. Llevar un
registro y documentacion de cambios y decisiones.

¢, Que especifican los requerimientos?
La gestion de requerimientos NO ES FACIL, porque los requerimientos no son siempre
obvios, proceden de varias fuentes, no siempre son faciles de expresar con palabras,

relacionan unos productos con otros en el proceso de ingenieria del software, tiene
propiedades o valores Unicos, cambian y son dificiles de controlar.

2.2 Desarrollo iterativo de software

Dados los sistemas de software sofisticados de la actualidad, no es posible hacer de
forma secuencial la definicién completa del problema, disefiarla, construir el software y por
ultimo probarlo.

El descubrimiento de defectos en fases posteriores de disefio da como resultado un
aumento en los costos y/o la cancelacién del proyecto.

Caracteristicas del desarrollo iterativo:

e Técnica usada para obtener producto mediante releases, cada una generada en una
iteracion.



e Cada iteracion se centra en la definicién, analisis, disefio, construccion y prueba de un
conjunto de requerimientos.

e Permite un entendimiento incremental del problema a través de refinamientos.

e Habilita una facil retroalimentacion de usuario.

e Establecer metas especificas permite al equipo de desarrollo mantener su atencién en
producir resultados.

e Elprogreso es medido conforme avanzan las implementaciones.

2.3 Arquitectura basada en componentes

Se enfoca en el desarrollo temprano de una arquitectura ejecutable robusta. Es
derivada a partir de los CDU mas importantes.

Arquitecturas elasticas y basadas en componentes:

Elasticas:
e Permiten hacer frente a los requerimientos actuales y futuros.
e Mejoran la extensibilidad.
e Permiten la reusabilidad.
e Encapsulan las dependencias del sistema.

Basada en componentes:

e Componentes reusables o personalizables.

e Seleccionados de la oferta comercial.

e El software existente evoluciona de forma incremental.
e Evita los efectos en cascada de los cambios.

2.4 Modelado visual de software

Captura la estructura y comportamiento de arquitecturas y componentes. Ademas
muestra como encajan de forma conjunta los elementos del sistema y mantiene la consistencia
entre un disefio y su implementacién promoviendo una comunicaciéon no ambigua.

2.5 Verificacién continua de la calidad del software

Crea pruebas para cada escenario para asegurar que todos los requerimientos estan
propiamente implementados y ademas verifica la calidad del software con respecto a los
requerimientos basados en la confiabilidad, funcionalidad, desempefio de la aplicacion y del
sistema.

2.6 Control de cambios del software (el mantenimiento en la construccion)

Controlar, llevar un registro y monitorizar cambios para permitir un desarrollo iterativo.
Establece espacios de trabajo seguros para cada desarrollador y provee el aislamiento de los
cambios hechos en otros espacios de trabajo. Ademas controla todos los artefactos de
software, modelos, cédigo, documentos, etc.

Aspectos de la gestidon de cambios:

e Change Request Managment (CRM): Organizacion requerida para asegurar el coste y
el impacto de los cambios pedidos.



e Configuration Status Reporting: Descripcién del estado del producto y su ciclo de
vida.

¢ Configuration Managment (CM): Descripcién de la estructura del producto y sus
versiones.

¢ Change Tracking: Realizacion detallada del CRM.

e Versidn Selection: Asegura la implementacion de CM.

e Software Manufacture: Automatizacion del proceso de compilacion, prueba,
empaquetamiento y distribucién.

3. Estructura de RUP

El proceso puede describirse en dos dimensiones o a lo largo de dos ejes.

Horizontal: Representa tiempo y muestra el aspecto dinamico del proceso, expresado
en térmicos de ciclos, fases, iteraciones y metas. Un ciclo se compone por fases. Una fase por
iteraciones. Y una iteracién contiene metas.

Vertical: Representa el aspecto estéatico del proceso: Las disciplinas descritas en
términos de actividades, artefactos, trabajadores y flujos de trabajo.

Iteraciones:

Una iteracion es como un mini-proyecto. Cada fase en RUP es al menos una
iteracion. Es una secuencia de diferentes actividades contenidas en un plan base y sometidas
a criterios de valoracion, que tienen como resultado final una reléase interna o externa.

Componentes clave de las nueve disciplinas de RUP:

¢ Roles: Un rol define la conducta y responsabilidad de un individuo o grupo de
responsables de actividades y artefactos.

e Actividades: Una actividad es una tarea de la cual se responsabiliza un rol y describe
los pasos requeridos para crear o modificar uno o varios artefactos.

e Artefactos: Un artefacto es una entrada y/o salida de una actividad.

4. Fases en RUP (vision temporal)

e Inicio: Define el alcance del proyecto.

e Elaboracién: Plan del proyecto, especificacion de caracteristicas (features),
arquitectura base (baseline).

e Construccién: Construir el producto.

e Transicion: Transicion del producto a la comunidad del usuario.

Fase de Inicio:
Propésito:

e Establecer CDU de negocio para un nuevo sistema o actualizacién importante de un
sistema existente.

e Especificar el alcance del proyecto.

e Estimar el costey el plan.

e Identificar riesgos potenciales.

e Preparar el entorno de soporte del proyecto.
Resultado:

e Visién general de los requerimientos del proyecto.



e Casos de uso del negocio inicial incluyendo evaluacion de riesgos y estimacién de
recursos.

Fase de elaboracion:
Propésito:

e Analizar el dominio del problema.
e Establecer una buena arquitectura.

e Lidiar con los elementos de riesgos mas altos del proyecto.

e Desarrollar un plan comprensivo mostrando como el proyecto sera completado.

Resultado:

e Un modelo del dominio y de CDU 80% completo.

e Requerimientos suplementarios que capturen los requerimientos no funcionales y los
que no estén asociados a un CDU especifico.

e Unalista de riesgos revisada.

Fase de construccion:
Propésito:
e Desarrollar incrementalmente producto de SW completo el cual estara listo para ser
transferido al usuario.

e Minimizar el coste de desarrollo.
e Asegurar la calidad.

Productos:
e Un modelo completo de disefio y CDU.
e Liberaciones de productos ejecutables de funcionalidad incremental.
e Documentacidn de usuario.
e Unaliberacion beta del producto.

Fase de transicion:

Propésito:

Hacer la transicion final del producto de SW al usuario.

Productos:

Liberaciones ejecutables de producto.

Pruebas beta para validar el nuevo sistema vs. las expectaciones del usuario.

Manuales de usuario actualizados.
Documentacién de desarrollo actualizada.

5. Workflow en RUP

Iteraciones (Mini proyectos):

Cada fase en RUP se puede descomponer en iteraciones. Una iteracion es un ciclo de
desarrollo completo dando como resultado una entrega de producto ejecutable (interna o
externa).

Modelos y flujos de trabajo:



Una mera enumeracion de todos los trabajadores, actividades y artefactos no
constituyen un proceso. Se necesita una forma de describir secuencias significativas que
produzcan algun resultado valido, y que muestre la interaccion entre trabajadores.

Un flujo de trabajo es una secuencia de actividades que producen un resultado de

valor observable. En términos de UML pueden ser expresados como un diagrama de
secuencia, de colaboracion o de actividad.

6. Elementos en RUP

6.1 Roles (Who?)

Los roles realizan actividades que tienen artefactos de entrada y salida. Define el
comportamiento y las responsabilidades de un individuo, o de un conjunto que trabaja en
equipo. Los miembros de un equipo pueden vestir diferentes sombreros (Cada miembro puede
jugar mas de un rol y un rol puede ser jugado por mas de un miembro).

6.2 Trabajadores

6.3 Actividad (How?)

Es una parte de trabajo que realiza un rol. Se repite tantas veces como sea necesario
en una iteracion.

6.4 Artefacto (What?)

Un documento, modelo, o elemento de un modelo producido, modificado, o usado por
un proceso. La responsabilidad de los roles. Estd normalmente sometido al control de
configuracion. Puede contener otros artefactos.

Es el resultado parcial o final que es producido y usado durante el proyecto. Entradas y
salidas de las actividades.

Economia de artefactos:
Producir solamente los artefactos que vayan a usarse. Guardar los artefactos con la

herramienta més apropiada. Usar informes para extraer resimenes de informacién de los
modelos para revisarlos.

6.5 Roles, actividades y artefactos
Diagramas.
6.6 Disciplinas

Es un conjunto de actividades relacionadas con un area de interés principal. Los
artefactos obtenidos en cada disciplina evolucionan a lo largo del proceso iterativo. Las
disciplinas producen modelos compartidos y guian el desarrollo iterativo.

6.7 RUP Workflows

En RUP, cada disciplina contiene un workflow. Un workflow es un flujo condicional de
tareas de alto nivel (Workflow Details) que produce un resultado de valor observable.

7. Las disciplinas de RUP



7.1 Disciplina de Modelo de Empresa
Propésito:

Entender los problemas bésicos de la organizacion e identificar las mejoras potenciales
asegurandose que cliente y usuario tienen una opinion comun, derivando los requerimientos
del sistema para soportar los objetivos de la organizacion y comprendiendo la estructuray la
dinamica de la organizacion para la que se va a desarrollar el sistema.

Modelo de Empresay desarrollo del software:

El modelo de empresa actia como:

Entrada a los requerimientos: El modelo de CDU de la empresa ayuda a comprender los
requerimientos del sistema y a identificar los CDU del sistema.

Entrada al analisis y al disefio: Las entidades de la empresa del modelo de andlisis de la
empresa ayudan a identificar las clases del modelo de analisis.

7.2 Requerimientos
Propésito:

Establecer y mantener acuerdos con los clientes y otros skateholders sobre lo que hara
el sistema. Suministrar a los desarrolladores la mejor descripcion de los requerimientos, definir
las fronteras del sistema, suministrar las bases para la planificacion de las iteraciones de los
contenidos técnicos, suministrar una base para la estimacién de costes y tiempo del desarrollo
del sistema y definir la interfaz de usuario del sistema, centrandose en las necesidades y
objetivos de los usuarios.

Tipos de requerimientos:
e Elementos: Usados para el alcance del proyecto.
e Requerimientos funcionales: Especifican las interacciones de los usuarios con el
sistema.

e Requerimientos suplementarios: Especifican requerimientos de funcionalidad,
usabilidad, etc.

7.3 Disciplina Anédlisis y Disefio
Propésito:

Transforma los requerimientos en el disefio del sistema, desarrolla una arquitectura
robusta para el sistema y adapta el disefio para que encaje en el entorno de implementacion.

El artefacto principal es el modelo de disefio.
Un modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién de los

CDU. Sirve como una abstraccién del modelo de implementacién y su codigo fuente. Se usa
como una entrada esencial en las actividades de implementacion y prueba.

7.4 Disciplina de implementacion



Propésito:

Implementa clases y objetos en términos de componentes y cédigo fuente, define la
organizacion de los componentes en términos de subsistemas de implementacion, prueba los
componentes desarrollados como unidades y crea un sistema ejecutable.

El artefacto principal es el modelo de implementacién.

El modelo de implementacién esta formado por componentes y subsistemas a
implementar. Los componentes incluyen componentes distribuidos, tales como
ejecutables y los componentes desde los que los productos son generados, tales como
codigo fuente.

Construir o empaquetar es genera una version operacional de un sistema o de parte
de el. Demuestra un subconjunto de capacidades que suministra el producto final y es una

parte del ciclo de vida iterativo. Ademas suministra puntos de revision y ayuda a descubrir
problemas de integracién lo mas pronto posible.

7.5 Disciplina de prueba
Propdsito:

Encontrar y documentar defectos de calidad del SW. Suministra la validacion de las
especificaciones realizadas para el disefio y los requerimientos mediante una demostracion.
Se realiza una validacién de las funciones del producto SW respecto a como fueron
disefiadas y una validacion de que los requerimientos han sido implementados
correctamente. La disciplina de prueba se centra principalmente en evaluar o asegurar la

calidad mediante una serie de practicas. En muchos casos actda como un servicio prestado
alas deméas disciplinas.

7.6 Disciplina de despliegue (Distribucién)
Propésito:

Gestionar las actividades asociadas con garantizar que el producto de software este
disponible para usuarios finales.

7.7 Disciplina de configuracion y gestion de cambios
Propésito:

Controlar los cambios y mantener la integridad de los artefactos del proyecto.
Gestién de la configuracion (CM):

Herramientas de gestion de la configuracién: Soportan a los miembros del equipo
del proyecto.

Gestion de las peticiones de cambio (CRM):
Dos tipos basicos:
e Defectos: CRM soporta a todos los miembros del equipo en la gestion de los procesos.

e Peticién de mejoras: CRM soporta a la direccion del control de cambios en la
administracion, evaluacion y disposicién de las propuestas de cambios del proyecto.

7.8 Disciplina de Project Management



Propésito:

Suministrar una estructura para gestionar proyectos de software, una guia practica
para planificar, dirigir, ejecutar y controlar proyectos y una estructura para gestionar el
riesgo.

Caso de empresa:

Estimar los costes de desarrollo basandose en la estructura actual del directorio del
producto y las decisiones realizadas por el arquitecto.

Estimacion de los beneficios del proyecto para establecer el ROL.

7.9 Disciplina de Entorno
Propésito:
Centrarse en las actividades necesarias para configurar el proceso del proyecto. Define

gue mejoras son realistas en los aspectos de procesos, herramientas, conocimientos y
capacidades y problemas y posibles objetivos de mejora, actuales.

8. Caracteristicas del proceso en RUP

8.1 Proceso dirigido por los CDU
Diagramas.

8.2 Proceso lterativo e Incremental

El ciclo de vida iterativo se basa en la evolucion de prototipos ejecutables que se
muestran a usuarios y clientes.

Respecto a la duraciéon de una iteracién, esta se inicia con la planificacion y los
requerimientos y finaliza con una reléase.

Las actividades se encadenan en una mini-cascada con un alcance limitado por los
objetivos de la iteracion.

Cada iteracion comprende varias fases:

Planificar la iteracion.

Andlisis de CDU y escenarios.
Disefio de opciones arquitectdnicas.
Codificacion y pruebas.
Evaluacion.

Preparacion.

8.3 Proceso centrado en la arquitectura

Una arquitectura ejecutable es una implementacién parcial del sistema, construida para
demostrar algunas funciones y propiedades.



Tema 4. Fundamentos del DSI:
Metodologia métrica

1. Introduccioén

Métrica es una metodologia para la planificacion, desarrollo y mantenimiento de
sistemas de informacion. Métrica V3 ha sido concebida para abarcar el desarrollo completo de
Sl, sea cual sea su complejidad y magnitud.

Origen:

Métrica v2 proviene de SSADM v4, y Métrica v3 proviene de Métrica v2 y Eurométodo a
su vez de diversos estandares.

Objetivos:

Abierta: Apta para administracion y empresas privadas.

Formal: Establece pasos necesarios.

Orientada a obtener productos de calidad: Enfasis en revisiones.
Flexible: Adaptable a distintos proyectos, entornos, etc.

Sencilla: Practica y facil de usar.

La estructura de un proyecto (ciclo de vida) se divide en:

e Procesos
e Actividades
e Tareas

Se basa en un enfoque orientado a proceso, actividad, tarea.
Distingue entre procesos principales (Planificacion, desarrollo y mantenimiento) y de Interfaz
(Calidad, seguridad, gestion y configuracion).

Basada en el ciclo de vida secuencial o cascada.

Proceso:

Se divide en actividades, de 3 tipos: Comunes, solo AE, solo OO.
Actividad:

Descripcién general y conjunto de tareas.
Tarea:

Descripcién, productos (in, out), técnicas y participantes.

Al ser un estandar nacional se garantiza su evolucion, recoge lo mejor de otras
(SSADM, Merise), es flexible y aplicable a proyectos con diferentes ciclos de vida, y usa el
mismo marco metodoldgico que el Eurométodo V1. Posee integracion del enfoque estructurado
y del OO (UML), incluye arquitectura cliente/servidor desde el principio, y en disefio usa la
arquitectura de soporte como clave para reutilizacion.

1.1 Introduccién: Organizacion

Para cada actividad y tarea de las mismas se especifican los participantes, los
productos a obtener y las técnicas/practicas a usar durante su desarrollo.



PSI (Planificacion de sistemas de informacién)

DSl (Desarrollo de sistemas de informacion)
EVS (Estudio viabilidad del sistema)
ASI (Analisis sistema informacion)
DSl (Disefio del sistema de informacion)
CSI (Construccion del sistema de informacion)
IAS (Implantacion y aceptacion del sistema)
MSI (Mantenimiento de sistemas de informacion)

2. Procesos

PsI
Planificacion de
Sistemas de Informacion

Desarrollo de
Sistemas de Informacién

MsI
Mantenimiento de
Sistemas de Informacion

Procesos

Planificacion de sistemas de informacion (PSI):

Proporciona un marco estratégico de referencia para los Sl de un determinado ambito
de la organizacion.

Desarrollo de sistemas de informacion (DSI):

Contiene todas las actividades y tareas que se deben llevar a cabo para desarrollar
un sistema, desde analisis de requisitos hasta instalacion del SW.

Mantenimiento de Sistemas de informacién (MSI):
Obtener nuevas versiones del Sl a partir de las peticiones de mantenimiento.

DSl es la parte mas grande.
2.2 Procesos: DSI

Estudio de viabilidad (EVS):

Analizar un conjunto de necesidades, para proponer una solucién a corto plazo
teniendo en cuenta las posibles restricciones (economicas, técnicas, legales y operativas).



Anélisis del sistema de informacién (ASI):

Conseguir especificacién detallada del Sl a través de un catalogo de requisitos y
una serie de modelos.

Disefio del sistema de informacién (DSI):

Obtener la definicion de la arquitectura del sistema y del entorno tecnoldgico, y la
especificacion detallada de los componentes del Sl.

Construccidn del Sistema de informacion (CSl):

Construccién y prueba de los componentes. Desarrollo de procedimientos de operacién
y seguridad y de los manuales (de usuario y de explotacién).

Implantacién y aceptacion del sistema de informacion (IAS):

Entrega y aceptacion del sistema. Incluye actividades para el paso a produccion del
sistema.

3. Interfaces

Las interfaces definen actividades de tipo organizativo o de soporte al proceso de
desarrollo. Las de Métrica V3 son las que se veran a continuacion.

3.1 Interfaces Métrica V3: Gestion de proyectos.

Planificacion, seguimiento y control de actividades y recursos humanos y materiales
que intervienen en el desarrollo de un Sl. La interfaz de gestion de proyectos de métrica v3:

e Acorde con eurométodo
e Proyectos de nuevos desarrollos
e Proyectos de ampliacion y mejora

3.1.1 Actividades:
3.1.1.1: Actividades inicio proyecto (GPI):
Después de concluir el proceso EVS se realizan las actividades de:

= Estimacion de esfuerzo
= Planificacion del proyecto

3.1.1.2: Actividades de seguimiento y control (GPS):

Comprende desde la asignacién de las tareas hasta su aceptacion interna,
incluyendo la gestion de incidencias y cambios en los requisitos. El seguimiento y control se
realiza durante los procesos de Analisis, Disefio, Construccidn, Implantacion y Aceptacion,
y Mantenimiento.

3.1.1.3: Actividades de finalizacion del proyecto:

Al concluir el proyecto se realizan las tareas propias de cierre del proyecto y registro
de la documentacion de gestion.



3.2 Interfaces Métrica v3: Seguridad

Se deben incorporar mecanismos de seguridad por cada proceso.

Para el PSI: PSI-SEG
Para el EVS: EVS-SEG
etc.

3.3 Interfaces Métrica v3: Aseguramiento de la calidad (CAL):

Se debe evaluar la calidad del proceso y del producto para reducir, eliminar y
prevenir deficiencias.

Del EVS al MSI (Se excluye el PSI), cada proceso va ligado a su aseguramiento de

calidad:
EVS: EVS-CAL
ASI: ASI-CAL
etc.

3.4 Interfaces Métrica v3: Gestion de la configuracion (GC):
Se deben identificar, definir y controlar los cambios en la configuracién del sistema.
4. Actividades y tareas

Cada proceso e interfaz esta compuesto por actividades, y a su vez esta por tareas.

GC1 ‘
L 3
I T \
I 1 1 A\
] 1 1 \)
[PSl-SEG ‘ ‘EVS-SEG‘ ‘ASFSEG iJ DSI-SEG : "I. CSI-SEG ‘\ IAS-SEG ‘ ‘ MSl-SEG‘
] 1 i)
¥ t t G vt R
1 I 1 ! i I [l ; ‘\ 1 |
+ + v oy v+ ¥ Yy 4 * 4 "
PSI | EVS 7~ ASI i7~| DSI (gl CSI 31 IAS 7| MSI v
I 1 1 i 1 N
1 + v 4 : L 14 D 4 (Y T
1 I \ _," 1 1 : 1 oy [ H 1 \ "l
1 \ 1 1 \
I ¥ }: L : 1 ¥ ' L : : I ¥ \ ‘|
1 ] 1 ] 1
I EVS-CALJ" 1‘ ASI-CAL] : i DSI-CAL} I 'CSI-CAL] : 1| IAS-CAL |11 MSI-CAL | ll
1 1
: ; : ! : I : : 1 [
1 : Y 4! 4! ¢! ! "
I ) T T T
Y \
|' N EVS-GC‘ | | Gc2 ' E] MSI-GC |
1 I 1
1 ;" T T : : i
v r ¥ v v v #

Actividades y tareas

Recomendable echar un vistazo a los ejemplos que vienen en las transparencias.



5. Productos

Son las entradas y salidas de una tarea. Los productos establecen relaciones de
dependencia entre tareas. Para su elaboracion se usan técnicas o practicas especificas. Los
productos externos son aquellos elaborados por tareas externas a las definidas en métrica v3.

En las transparencias se pueden ver los distintos productos de los procesos del DSI.

6. Técnicas y practicas

Se usan en la elaboracion de productos y mejoran la productividad y aseguran la
calidad de los productos. Una técnica es un conjunto de heuristicas y/o procedimientos que
utiliza una notacién especifica. Una practica representa un medio para la consecucién de unos
objetivos especificos de forma rapida, segura y precisa.

6.1 Técnicas

6.1.1 Técnica de desarrollo:

Diagramas UML, de estructura, de flujo de datos

Modelados de proceso de la organizacion (SADT)

Modelo entidad/relacion (ER)

Normalizacion

Optimizacion

Reglas de transformacion de un diagrama ER o de clases a un modelo relacional

6.1.2 Técnicas de gestién de proyectos

¢ Andlisis coste/beneficio

e Técnicas de estimacién (Puntos funcién, Staffing Size)

e Técnicas de planificacién (PERT, Diagrama de Gantt, Estructura de descomposicion de
trabajo, diagramas de extrapolacion)

6.2 Practicas

Andlisis de impacto, Catalogacién, Célculo de accesos, Caminos de acceso, Diagramas de
representacién, Factores criticos de éxito, Impacto en la organizacién, Presentaciones,
Prototipado, Pruebas, Revision formal, Revision técnica, Sesiones de trabajo

Estructurado 00
Modelo ER Extendido Casos de uso
Normalizacién Diagramas de clases
Regla obtencién modelo fisico Diagrama Interaccion de objetos
DFD DTE
DTE Diagrama de paquetes
Diagrama descomposicion funcional Diagrama de despliegue
Optimizacion del disefio Diagrama de componentes
Caminos de acceso Prototipazo
Célculo de accesos Optimizacion del disefio
Prototipazo Reglas de transformacion




7. Participantes

Los participantes del proyecto (skateholders) son aquellos que se veran afectados por
el Sl o por el proceso de desarrollo. Se clasifican en perfiles considerando funciones y
responsabilidades afines y el conocimiento necesario respecto la metodologia.

Perfiles establecidos:
7.1 Participantes: Perfil directivo

En esta categoria se agrupan los siguientes tipos de participantes:

Comité de direccion
Comité de seguimiento
Directores de usuario
Usuarios expertos

7.2 Participantes: Perfil jefe de proyecto

En esta categoria se agrupan los siguientes tipos de participantes:

o Jefe de proyecto
¢ Responsables de Implantacion, Mantenimiento, Operacion, Sistemas, Seguridad y
Calidad

7.2 Participantes: Perfil consultor

En esta categoria se agrupan los siguientes tipos de participantes:

e Consultores (A secas, informaticos, de las tecnologias de la informacién y de
sistemas de informacién).

e Especialista en comunicaciones

e Técnicos (De sistemas y de comunicaciones)

7.3 Participantes: Perfil analista

En esta categoria se agrupan los siguientes tipos de participantes:

e Analista
Administrador de bases de datos
Equipos de Arquitectura, Formacion, Implantacion, Operacion, Seguridad,
Soporte técnico y proyecto

e Grupo de aseguramiento de la calidad

8. Tipos de proyectos

e Proyecto Grande (PG): Desarrollo de un sistema a medida de gran tamafio o
complejidad.

e Proyecto pequefo (PP): Sistema a medida de tamafio y/o complejidad limitado.

e Desarrollo modular (DM): Sistema a medida estructurable en distintos modulos
relativamente independientes.

e Mantenimiento de Sistemas (MS): Cubre la entrega de un proyecto basado en la
modificacién de un sistema existente

e Basado en paquete (BP): Entrega de sistemas mixtos donde una parte estara
basada en un paquete estandar y puede ser necesario algun tipo de desarrollo para
parametrizar 0 mejorar su integracién con otros sistemas.



e Prototipado (PT): Sistema a medida donde la especificacion funcional no es muy
detallada y se puede usar un entorno tecnoldgico avanzado que permita construir un
sistema preliminar que se pueda probar. 3 tipos:

o Clase 1: Simulacién de didlogos de pantalla. Disefio y enlace de pantallas.

o Clase 2: Prototipado rapido. Entorno tecnolégico definido. Prototipo se
reutiliza en Disefio y construccion. El manual de usuario se hace en Andlisis.

o Clase 3: Prototipos evolutivos. Construcciéon incremental. Creaciéon de un
prototipo inicial que funcione y se refina afladiendo nuevas funcionalidades.

9. Proceso PSI

El objetivo es tener un marco de referencia para el desarrollo del SI que responda a los
objetivos estratégicos de la organizacién. Se necesita:

Una descripcion critica de la situacién actual.

Arquitectura de la informacion de alto nivel.

Modelos que constituyen la arquitectura de la informacion

Propuesta de proyectos

Propuesta de calendario y estimacion de recursos

Plan de seguimiento y cumplimiento de lo propuesto bajo perspectiva estratégica y
operativa.

9.1 PSI: Resumen

Se deben estudiar las necesidades de informacion de los procesos de la organizacion,
definir los requisitos generales, obtener los modelos conceptuales de informacion y de Sl,
evaluar las opciones y proponer un entorno, elaborar un calendario y planificar en detalle los
procesos mas proximos.

P31 PSl2 P33 Fal7 Poig P10
Iiciodel Plan J§ _ Definicion v Estado da Definicion de la § e o) ol

B Oraanzacion de i Arquitectura ennicion da Reutsiony
SR AR | Wi | Pl | A

FSI6

PS4 B &f)
Ident'rﬁcalcif:-n de Eﬁ.ﬁgﬂ, d;gl
Requistos Sistenade
Irformacian

F&l g
Estudio de los
Sitemas de

Ifarmagibn
Artuales

Estructura PSI

10. Proceso EVS:

El objetivo es analizar las necesidades y proponer una solucion a corto plazo basada
en criterios econdmicos, técnicos, legales y operativos. Se han de identificar los requisitos a
satisfacer.



10.1 EVS: Resumen

Se estudian los requisitos a satisfacer y si procede la situacion actual. Se planean
alternativas de solucion (a medida, basadas en productos SW, mixtas) y para cada
alternativa se valora el impacto en la organizacion, la inversion a realizar y los riesgos
asociados. Se evallan las alternativas y se selecciona la mas adecuada para definirla con
detalle y establecer su planificacion.

Si la justificacién econdémica es obvia, el riesgo técnico bajo, se esperan pocos
problemas legales y existe una alternativa clara, este proceso se orienta a la especificacién de
requisitos, descripcién del nuevo sistema y planificacion.
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Estructura EVS
11. Proceso ASI

Su objetivo es obtener una especificacion detallada del Sl y de sus interfaces con
otros sistemas que satisfaga las necesidades de informacién de los usuarios y sirva de base
para el disefio. Integra actividades de andlisis estructurado y OO. Se refinan los productos
obtenidos en el EVS, y la participacion activa de los usuarios es una condicion
imprescindible para el analisis del Sl ya que es una garantia de que los requisitos
identificados son comprendidos e incorporados al sistemay por lo tanto sera aceptado.
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11.1. ASI 1: Definicién del sistema

Productos que se generan:
Comun:

Catélogo de requisitos generales, Glosario, Catalogo de estandares y de normas, de
usuarios (participantes y finales), entorno tecnolégico del sistema y plan de trabajo.

En AE: Contexto del sistema, modelo conceptual de datos
En AOO: Modelo del negocio/dominio

11.2. ASI 2: Establecimiento de requisitos

El objetivo es la definicién, analisis y validacién de los requisitos. Se completa el
catalogo de requisitos.

Los modelos graficos de requisitos: casos de uso (obligatorio en AOO, opcional en AE).

Las tareas se realizan de forma iterativa y con continuas realimentaciones y
solapamientos.

11.2.1: ASI 2.1: Obtencién de requisitos

e Sesiones de trabajo con los usuarios: Catalogos de requisitos y modelo de casos de
uso.

e Requisitos funcionales: Con casos de uso (obligatorios en AOO): Actores, casos de
uso y descripcion.

e Requisitos no funcionales: Restricciones del entorno, niveles de servicio del sistema
(Rendimiento, seguridad, implantacion, disponibilidad).

11.2.2: ASI 2.2: Especificaciéon de casos de uso

Para cada caso de uso se especifica el escenario principal, las pre-post condiciones,
las interfaces de usuario y los escenarios secundarios.

11.2.3: ASI 2.3: Analisis de requisitos



Su objetivo es detectar inconsistencias, ambigtedades o duplicidad de informacién
revisando las prioridades, relacionando con requisitos e identificando relaciones entre casos de
uso.

11.2.4: ASI 2.4: Validacion de requisitos

El objetivo es que los usuarios validen el catalogo de requisitos y los casos de uso.

11.3: ASI 3: Identificacion de subsistemas de analisis

El objetivo es la descomposicion del sistema en subsistemas en paralelo con el resto
de actividades de generacion de modelos de analisis. En AE se corresponde con el DFD 0. Se
asignaran los requisitos y casos de uso a cada uno de los subsistemas identificados.

11.4: ASI 4: Andlisis de los casos de uso

Solamente para Analisis orientado a objetos

El objetivo es identificar las clases cuyos objetos se necesitan para realizar un caso
de uso. Se hace para cada uno de los casos de uso contenidos en los subsistemas
identificados en ASI 3.

11.5: ASI 5: Andlisis de clases

Solamente para Analisis orientado a objetos

El objetivo es describir cada una de las clases de la actividad anterior, ASI 4.

11.6: ASI 6: Elaboracion del modelo de datos

Solamente para Andlisis estructurado

Se usa como técnica el modelo E-R extendido y se completa el modelo conceptual de
datos ademas de elaborar y normalizar el modelo l6gico (hasta 3FN).

11.7: ASI 7: Elaboracién del modelo de procesos
Solamente para Analisis estructurado

Se usa como técnicas DFS y matriciales. ASI 7 en paralelo y con realimentaciones con
ASI 2, 6 y 8. Para cada subsistema (ASI 3) se establece el conjunto de procesos que satisfacen
las necesidades de usuario. Se usara un enfoque top-down. Se especifican con detalle las
interfaces con otros SlI.

11.8: ASI 8: Definicion de interfaces de usuario:

Se especifican los estandares y directrices a tener en cuenta y se definen los formatos
de pantalla, didlogos, informes y formularios.

11.9: ASI 9: Analisis de consistencia y especificacion de requisitos

El objetivo 1 es garantizar la calidad de los modelos verificando la calidad técnica de
cada modelo, el analisis de consistencia entre modelos y la validacién de los modelos.



El objetivo 2 es elaborar la ERS (Especificacidn de requisitos software):
Introduccién, @mbito y alcance, participantes, requisitos, visién general, referencia de productos

a entregar y plan de accion.
11.10: ASI 10: Especificacion del plan de pruebas
Se inicia la definicion del plan de pruebas
11.11: ASI 11: Presentacién y aprobacion del analisis del Si

Se presenta el analisis del S| al comité de direccion para su aprobacion final.

12. Proceso DSI

Sus objetivos son la definicion de la arquitectura del sistema, del entorno tecnoldgico, la
especificacion de los componentes, del plan de pruebas, la definicion de los requisitos de
implantacion y el disefio de los procedimientos de migracidn y carga inicial (si procede).

Las actividades de este proceso se agrupan en 2 grandes bloques:
e En el primer bloque se obtiene el disefio de detalle del SI
e En el segundo se general las especificaciones necesarias para construir el Sl.
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12.1: DSI 1: Definicion de la arquitectura del sistema

Se define en la arquitectura general del Sl las particiones fisica y la descomposicion
I6gica en subsistemas de disefio.

12.1.1: Definicidn de niveles en la arquitectura:

Se definen las principales particiones fisicas del Sl y sus componentes (gestores de
datos, tipos puesto cliente, impresién, teleproceso, servidores, comunicaciones).

12.1.2: Identificacién de subsistemas de disefio:

Hay subsistemas especificos como las funcionalidades propias del Sl, o de soporte
(servicios comunes, etc.). Los subsistemas se ubican en nodos y se especifica el entorno
tecnoldgico.

12.2: DSI 2: Disefio de la arquitectura de soporte.
El objetivo es el disefio de los subsistemas de soporte identificados en DSI 1.
12.3: DSI 3: Disefio de casos de uso reales:

El objetivo es la identificacion de las clases que intervienen en los casos de uso.
Partiendo de los escenarios del ASI se detallan y se buscan comportamientos comunes
ademas de realizar una revision de la interfaz. Las tareas de esta actividad se realizan en
paralelo con las de DSI 4.

12.4: DSI 4: Diseio de clases

Solamente para disefio Orientado a Objetos

El objetivo es transformar el modelo de clases légico del andlisis en un modelo de
clases de disefio. Se identifican nuevas clases en el disefio.

12.5: DSI 5: Disefio de la arquitectura de mddulos del sistema

Solamente para disefio estructurado

El objetivo es disefar para cada uno de los subsistemas la estructura modular de los
procesos que lo integran. Se parte del modelo de procesos obtenido en ASl y el catalogo de
requisitos y se usa como técnica un diagrama de estructura de cuadros Constantine (DEC). Se
realiza un disefio detallado de la interfaz de usuario, la cual ha de corresponderse con la
estructura modular.

12.6: DSI 6: Disefo fisico de datos

El objetivo es definir la estructura fisica de los datos que usara el sistema a partir del
modelo I6gico de datos normalizado o del modelo de clases.

12.7: DSI 7: Verificacion y aceptacion de la arquitectura del sistema.
El objetivo es garantizar la calidad de las especificaciones del disefio y su viabilidad.

12.8: DSI 8: Generacion de especificaciones de construccion.



El objetivo es a partir del disefio anterior generar las especificaciones para la
construccion del DSI incluyendo la especificacion del entorno de construccién, la descripcion de
componentes, la especificacion detallada de componentes y la especificacion de la estructura
fisica de datos.

12.9: DSI 9: Disefio de la migraciéon y carga inicial de datos

Los objetivos es que se realice solo cuando es necesaria una carga inicial o migracion.
Se debe definir el entorno tecnoldgico del proceso, se dara una estimacién de las capacidades
para determinar infraestructuras, definir procedimientos a seguir, y revision de los planes ya
elaborados.

12.10: DSI 10: Especificacion técnica del plan de pruebas

El objetivo es especificar en detalle el plan de pruebas del Sl para los niveles de
pruebas unitarias, de integracién, de implantacion y de aceptacion.

13. Proceso CSI

El objetivo es codificar y probar los componentes del Sl y escribir los manuales de
usuario y explotacion.

13.1. CSI: Resumen

Se prepara el entorno de construccion (bases de datos, herramientas, puestos de
trabajo...), se codifican los componentes, se realizan las pruebas unitarias, de integracion, y del
sistema.
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14. Proceso IAS

El objetivo es la entrega y aceptacion del sistema en su totalidad y la realizacion de las
actividades necesarias para dar paso a la produccion:

Preparar el entorno de explotacion, instalar componentes, activar procedimientos,
carga inicial o migracién de datos, pruebas de implantacién, de aceptacion y preparacion del
mantenimiento.

Las pruebas de implantacién comprueban el comportamiento del sistema en el
entorno de explotacion, y las pruebas de aceptacion tienen como objetivo que el usuario
valide que el sistema se ajusta a sus necesidades.
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15. Proceso MSI:

El objetivo es obtener una nueva version del Sl a partir de las peticiones de
mantenimiento de los usuarios por algun problema detectado.

Tipos de mantenimiento:

Correctivo: Cambios para corregir errores

Perfectivo (Evolutivo): Expansién o cambio en necesidades de usuario
Adaptativo: Modificaciones por cambio en el que el SW. opera.
Preventivo: Mejorar calidad interna de los sistemas.

MSI solo mantenimiento correctivo y evolutivo.

15.1 MSI: Resumen

Se registra la peticiéon de mantenimiento y se determina quien debe atenderla. Si la
peticion no es denegada:

Si el mantenimiento es correctivo: Se reproduce el problema.

Si es evolutivo: Se estudia la viabilidad del cambio que propone el usuario.

Se analizan alternativas de solucion.

Se realizan las tareas necesarias de los procesos de desarrollo ASI, DSI, CSI, IAS.
Se realizan pruebas de regresion.

Se registran los cambios realizados en el S| y su documentacion.

MSI 4
Ms13 -
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Estructura MSI
16. Adaptacion de la metodologia del entorno

No existe un método universal o ideal, estara condicionado por el tamafio y estructura
de la organizacién y el tipo de aplicaciones.



Tema 6: DSI con TE. Modelado de
requerimientos

1. El proceso de Ingenieria de Requerimientos

El objetivo es identificar lo que espera un usuario/cliente de un sistema de software.
Tiene una gran importancia dado que los errores en esta fase son los mas numerosos y el
coste crece exponencialmente con el retraso en subsanarlo. Mejorar esta fase reporta
grandes beneficios.

1.1 Estudio de viabilidad
Alternativas:

Comprar un producto SW comercial ya construido

Desarrollar el producto internamente

Desarrollarlo de forma externa mediante contrato (outsourcing)
Automatizar parcialmente el sistema para reducir gastos

Econdmico: Determinar si el beneficio compensa los costes.
Técnico: Estudiar si la funcionalidad, el rendimiento, son realizables.
Legal: Determinar si los requisitos violan o atenta contra alguna ley.
Operativa: Determinar la implantacion efectiva.

Especificacion detallada de la alternativa

Definicion del plan inicial del proyecto

1.2 Andlisis de requerimientos

El objetivo es entender los requerimientos del cliente para un sistema SW. Involucra
trabajo de grupo con los clientes para averiguar el dominio de la aplicacién, los servicios
que el sistema debe proporcionar y las restricciones. Debe involucrar a los usuarios
finales, administradores, ingenieros, etc...

1.2.1 Problemas del andlisis de requerimientos

Los especialistas (skateholders) no saben lo que quieren. Estos expresan
requerimientos en sus términos...

Diferentes especialistas pueden tener requerimientos en conflictos y los factores
politicos y organizacionales pueden influir en los requerimientos los cuales cambian
durante el proceso de analisis.

1.3 Requerimientos: Definicion y especificacién

Definicién: Una declaracion en un lenguaje natural incluye los diagramas de los
servicios del sistema y sus limites operaciones.

Especificacion de requerimientos: Un documento estructurado con detalle de los
servicios.
Especificacion de software: Es una descripcion detallada de software.



1.3.1: Definicion de requerimientos

Especifica el comportamiento externo del sistema. Incluye requerimientos
funcionales y no funcionales. Se usa para su definicion el lenguaje natural ademas de
diagramas y tablas. Pueden presentarse problemas de falta de claridad, confusién en los
requerimientos y mezcla de requerimientos.

1.3.2: Especificacién de requerimientos:

La especificacion afiade detalles a la definicion. Suele ser presentada mediante
modelos de sistema.

2. Requisitos funcionales y no funcionales

Requisitos funcionales: Describen la funcionalidad o servicios que se espera que el
sistema proveera, entradas y salidas, excepciones, etc.

2.1 Requisitos funcionales:

2.1.1 Requisitos sobre la actualizacion de datos: Caracteristicas sobre las funciones que
cambian la informacion del sistema.

2.1.2 Requisitos sobre la estructura de la informacidn: Caracteristicas de los datos que el
software maneja.

2.1.3 Requisitos sobre las consultas y los informes
2.1.4 Requisitos sobre la interaccion con otros sistemas

2.2 Requisitos no funcionales

Se refieren a las propiedades emergentes del sistema como la fiabilidad, tiempo de
respuesta, capacidad de almacenamiento, etc.

2.2.1 Requisitos de fiabilidad: Frecuencia y severidad de los fallos, recuperacion, seguridad...
2.2.2 Requisitos de usabilidad: Facilidad de uso, homogeneidad, etc.

2.2.3 Requisitos de sostenible: Facilidad de prueba, ampliacién, mantenimiento, etc.

2.2.4 Requisitos de rendimiento: Limites al rendimiento y volimenes de informacién que el
SW debe tratar.

2.2.5 Requisitos de seguridad: Caracteristicas de control de acceso al SW y copias de
seguridad.

2.2.6 Requisitos de comunicaciones: Caracteristicas de la red que compone el sistema.

3. Documento de requerimientos

Es la declaracién oficial de lo que es requerido para que el sistema sea desarrollado.
Incluye definicion y especificaciéon de requerimientos. No es un documento de disefio.

3.1 Requerimientos del documento de requisitos

Debe especificar la conducta externa del sistema, limites de implantacion... Ha de ser
facil de cambiar y servir como herramienta de referencia ademas de recordar el ciclo de vida
del sistema.



3.2 Estructura del documento de requerimientos

Consta de: Introduccién, Glosario, Modelos del sistema, Definicién de requerimientos
funcionales y no funcionales, evolucion del sistema, especificacion de requerimientos,
apéndices e indice.

3.3 Validacién de requerimientos

Los requerimientos definen lo que el cliente quiere realmente. La validacion es muy
importante por el coste de los errores. El prototipado es una técnica importante de validacién
de requerimientos.

3.4 Chequeando requerimientos

Validacion
Consistencia
Completo
Realismo

4. Técnicas de recogida de informacion

4.1 Entrevistas/Reuniones

Las entrevistas son un tipo de sesiones de trabajo dirigidas a obtener informacion
individualmente. Las reuniones pueden tener el mismo objetivo pero va dirigido a varias
personas. Es una forma de conversacion ideal para recoger opiniones, comentarios, etc. y
son el medio para obtener informacién sobre:

Requerimientos de usuario
Funcionamiento del sistema actual
Organizacion de la unidad

Responsables y funciones de los usuarios

En una entrevista las apariencias engafian y pueden tener un contenido muy denso. Debe
evitarse ambigliedad y malas interpretaciones. Su objetivo es descubrir tantos
requerimientos como sea posible. Cinco puntos principales:

Que, como, Que cosas (con qué), Cuando, cuanto.
El entrevistador debe evitar entrevistar a gente inadecuada, hacer preguntas

inadecuadas, crear malas relaciones y ha de tener en cuenta que usuarios y analistas hablan
lenguajes diferentes. Ir con tacto.

4.1.1 Fases de una entrevista

Preparacion: El entrevistador tiene que documentarse.

Desarrollo: Se divide en apertura (presentaciones, etc.). Desarrollo (Preguntas abiertas y
generales y luego mas concretas) y final (preguntas para ponderar la efectividad de la
entrevista).

Consolidacién: Documentar resultados un acta y enviarlo a los participantes.



4.1.2 Contenidos

e Pararesponsables de area: Sl actuales, funciones del departamento...

e Pararesto de usuarios: Situacion actual, procesos y funciones realizadas por los
sistemas actuales...

e Directivo: Politicas, estrategias y objetivos. Limitaciones globales.

e Ejecutivo: Objetivos departamentales

e Operativo: Funciones actuales, evaluacion satisfaccion trabajo, sugerencias...

4.2 JAD (Join Application Development):

Proceso de recoleccion de datos acelerados donde usuarios y analistas se relinen en
una Unica e intensa reunion para definir los requerimientos de los usuarios.

4.2.1 Caracteristicas del JAD:

e Establecer un equipo de trabajo donde cada uno sabe sus responsabilidades.

e Pocas reuniones de larga duracion y bien preparadas.

e Enla sesion se elaboran modelos empleando diagramas faciles de entender y
mantener directamente en herramientas CASE.

e Alfinalizar se obtiene un conjunto de modelos que tienen que ser aprobados por los
participantes.

4.2.2 Perfiles en un JAD:

e Moderador (lider JAD): Amplios conocimientos de metodologia de trabajo, psicologia
comportamiento, etc.

Promotor: Persona que impulsa el desarrollo

Jefe de proyecto: Responsable de la implantacion.

Especialista en modelizacion: Responsable de elaborar los modelos.
Desarrolladores: Aseguran que los modelos son correctos y responden a los
requisitos especificados.

e Usuarios: Responsables de definir los requisitos y validarlos.

4.3 Prototipado:

Consiste en la elaboracion de un modelo o maqueta del sistema que se construye
para evaluar mejor los requisitos. Su empleo permite asegurar que esta bien disefiada, evaluar
el rendimiento de un disefio. El prototipado funciona esta basado en el ciclo de vida iterativo,
supondra una primera version del sistema con funcionalidad limitada.

4.4 Tablas de decision:

Es utilizable en andlisis, disefio y programacion y es la representacion de las relaciones
entre condiciones y sus acciones. Son faciles de leer y comprender.

5. Técnicas y practicas en Métrica 3

Técnicas de recogida de informacion
Actividades Proceso EVS:

EVS 1: Establecimiento del alcance del sistema.
EVS 2: Estudio de la situacion actual.

EVS 3: Definicion de requisitos del sistema.
EVS 6: Seleccion de la solucion.



Actividades Proceso ASI:

ASI 1: Definicion del sistema.

ASI 2: Establecimiento de requisitos.

ASI 6: Elaboracién del modelo de datos.
ASI 8: Definicién de interfaces de usuario.
ASI 10: Especificacion del plan de pruebas.

Actividades Proceso DSI:

DSl 1: Definicién de la arquitectura del sistema.

DSl 2: Disefio de la arquitectura del sistema.

DSI 4: Disefio de clases.

DSI 11: Establecimiento de los requisitos de implantacion.

Actividades Proceso IAS:
e |AS 1: Establecimiento del plan de implantacién.
e |AS 7: Preparacion del mantenimiento del sistema.
e |AS 8: Establecimiento del acuerdo de nivel de servicio.

Actividades Proceso MSI:

e MSI 2: Andlisis de la peticion.



Tema 7. DSI Con TE: Modelado de
Procesos

1. Introduccién al DFD

Técnica de modelado: Muestra un sistema como una red de procesos conectados
entre si por flujos y almacenamiento de datos.

Su objetivo es construir un modelo l6gico del sistema que facilite su comprension
tanto al equipo de desarrollo como a sus usuarios. Establecera que funciones se deben
desarrollar sin implicar como.

El modelo del sistema es independiente de las restricciones fisicas del entorno lo
cual facilita el mantenimiento y la portabilidad. El diagrama de flujo de datos (DFD)
proporciona representacion del sistema a nivel [6gico y conceptual.

DFD proporciona vision general de las funciones y transformaciones de datos.
Identifica entradas, salidas, procesos y relaciones con el exterior.

2. Elementos basicos del DFD

I [[v] | Localizacion

Proceso Transformaciones o procesos

Flujo de datos

Flujos de informacion

Terminadores (Fuentes o Destinos)

Terminadores (Fuentes o Destinos) repetido

Ficheros o depositos temporales de
mformacion

2.1 Entidad externa

Ficheros o depositos temporales de

mformacion repetido
Elementos bésicos del DFD

Representa entes ajenos a la aplicacién que aportan o reciben informacion y sefialan
los limites del sistema y sus relaciones con el entorno.

Si las entidades externas se comunican entre si, no se contempla en el diagrama.
Puede aparecer en los distintos niveles del DFD.

2.2 Proceso

Actividad que transforma o manipula datos. No es origen ni final de datos, solo lugar
de transformacioén. Un proceso puede transformar un dato en varios. Es necesario un
proceso entre una entidad externa y un almacén de datos.



2.3 Almacén de datos

Deposito de informacién dentro del sistema. Representa informacion en reposo. No
puede crear, destruir ni transformar datos ni estar comunicado directamente con otro
almacén o entidad externa. No debe estar referido al entorno fisico.

Para facilitar validaciones cruzadas entre DFDs y E-R (o DED):

e Existe correspondencia entre los almacenes de datos "principales” del DFD y las

entidades del E-R.

e Cada almacén de un DFD representa una o varias entidades del E-R.
e Cada entidad del E-R pertenece a un Gnico almacén principal de un DFD.

2.4 Flujo de datos

Establece comunicacién entre procesos, almacenes y entidades externas.

3. Construccion del DFD

Pasos:

1. Representar el diagrama de contexto (nivel 0)
2. Representar el DFD de primer nivel indicando los subsistemas del sistema.
3. Descomponer cada uno de los procesos del DFD del primer nivel.

Se recomienda usar hasta el nivel cuatro (5 niveles) de descomposicion de
diagramas.

3.1 Diagrama de contexto

Su objetivo es realizar una declaracién formal del dominio. Las entidades externas
aparecen por primera vez en este nivel (y no en otro).

4. Descomposicion por niveles

Cada proceso se puede descomponer en un DFD mas detallado. El DFD de un sistema
es un conjunto de DFDS dispuestos jerarquicamente.

El sistema ha de contener:

e Un diagrama de contexto (primer nivel).
e Varios DFD en niveles intermedios.

e Varios DFD en el dltimo nivel de detalle.

Puede aparecer un proceso primitivo (PP) que es un proceso que no necesita
descompoasicion.

En un DFD completo cada proceso tiene un nimero unico identificador. Los
almacenes aparecen lo mas tarde posible.

5. Reglas sintacticas

El origen y/o destino de un FD es siempre un proceso. Todo almacén y proceso tiene
uno o mas FD de entrada o salida. Hay una excepcién: Un almacén puede no tener FD de
salida por simplificacion.



6. Flujos de control

En los DFDs no se muestra el control ni orden de ejecuciéon. No se pueden mostrar
procesos que se realizan antes que otros, ni sincronizacién ni periodificacion. Sirven para
"habilitar/deshabilitar" procesos. También existen procesos de control (coordinan otros
procesos) y almacenes de control (almacenes de eventos).

7. Localizacion de los procesos

8. Técnicas de especificacion de procesos primitivos

Lenguaje estructurado
Pre y post-condiciones
Tablas de decision
Arboles de decision
Diagrama de flujo
Diagrama N-S

9. Visidén panoramica

10. DFD en Métrica V3

Proceso EVS:

EVS 1: Establecimiento del almacén del sistema.
EVS 1.2: Identificacion del alcance del sistema.
EVS 2: Estudio de la situacién actual.
EVS 2.1: Valoracion del estudio de la situacion actual.
EVS 2.3: Descripcion de los sistemas de informacion existentes.

Proceso ASI:

ASI 1: Definiciéon del sistema.
ASI 1.1: Determinacion del alcance del sistema.
ASI 3: Identificacion de subsistemas de analisis.
ASI 3.1: Determinacion de subsistemas de analisis.
ASI 3.2: Integracion de subsistemas de analisis.
ASI 7: Elaboracién del modelo de procesos.
ASI 7.1: Obtencién del modelo de procesos del sistema.



Tema 8. DSI con TE. Modelado de datos

1. Modelo de datos

Es un conjunto de conceptos, reglas y convenciones para escribir y manipular datos.
Es una abstraccion. Su objetivo es obtener una representacion de la informacion del
sistema independientemente de las aplicaciones y dispositivos fisicos.

Como ventajas destacan la nocién de independencia entre las estructuras logicay
fisica de datos.

1.1 Niveles del modelado de datos
1.1.1 Nivel conceptual

Est4 orientado hacia la vision légica del conjunto de informacién que proviene del
mundo real. Que datos almacenar y las relaciones entre ellos.

1.1.2 Nivel légico global/externo

Orientado hacia el usuario que comprende las caracteristicas légicas de los datos
para los programas de aplicacion.

1.1.3 Nivel interno

Orientado hacia la maquina, comprende caracteristicas de tipo fisico (también llamado
nivel fisico). Abstraccion minima. COMO se almacenan los datos.

2. Modelo entidad-interrelacion (E/R)

Sirve para establecer una vision global de los datos de una organizacién o sistema de
informacion. Constituye el nivel conceptual de la arquitectura ANSI. Consiste en describir la
informacion de la organizacion mediante definicién de entidades, atributos y asociaciones
entre ellas.

3. Elementos basicos del Modelo E/R

3.1 Entidad

Cualquier objeto real o abstracto sobre el que queremos tener informacién que tiene
existenciay por si mismo se puede identificar de manera clara y precisa. Ej.: Objetos reales,
personas, actividades del sistema, objetos abstractos...

Una entidad se representa mediante un rectdngulo con un nombre.
Caracteristicas:
e Cada uno de sus miembros individuales (instancias) se identifican
univocamente.

e Cada entidad juega una funcién dentro del sistema.
e Cada entidad puede ser descrito por uno o mas datos elementales (atributos).

3.2 Atributos

Es cada una de las propiedades o caracteristicas en una entidad o interrelacion. Aquel
o0 aquellos que identifican univocamente cada ocurrencia de la entidad se denomina
identificador principal.



3.3 Interrelaciones

Asociacion o correspondencia entre entidades. Se denotan con un rombo con el
nombre de la relacién que une las entidades.

Cada instancia de la interrelacién representa una asociacion entre 0 0 mas ocurrencias
de un objeto y 0 0 mas ocurrencias de otro objeto.

e Grado de interrelacion: Numero de entidades participantes (unitarias o
reflexivas, binarias, n-arias).

e Cardinalidad maxima o tipo de interrelacion: Nimero méximo de
ocurrencias de cada entidad que pueden intervenir en la interrelacion.

4. El modelo E/R Extendido

Incorpora ciertos mecanismos de abstraccion que facilitan la representacion de ciertas
estructuras del mundo real.

La generalizacién permite abstraer un tipo de entidad de nivel superior (supertipo) a
partir de varios tipos de entidad (subtipos). Los atributos comunes y relaciones de los
subtipos se asignan al supertipo.

La especializacion es la operacion inversa a la generalizacion. En ella un supertipo se
descompone en uno o varios subtipos, los cuales heredan todos los atributos y relaciones del
supertipo ademas de tener los suyos propios.

Categorias. Se denomina categoria al subtipo que aparece como resultado de la
union de varios tipos de entidad.

La agregacién consiste en construir un nuevo tipo de entidad como composicion de
otros y su tipo de relacién y asi poder manejarlo en un nivel de abstraccién mayor.

La asociacién consiste en relacionar dos tipos de entidades que normalmente son de
dominios independientes, pero coyunturalmente se asocian.

5. Construccion del modelo E/R
Pasos generales:

Identificar tipos de entidades.

Identificar tipos de interrelaciones.

Encontrar las cardinalidades.

Identificar los atributos de cada tipo de entidad.
Identificar las claves de cada tipo de entidad.

agrwNE

6. El modelo relacional

Se corresponderia al nivel ldgico/externo de la arquitectura ANSI. Los datos se
estructuran en forma de tablas o relaciones manteniendo la independencia de esta
estructura logica con las caracteristicas fisicas.

A las columnas de las tablas se las denomina atributos, a las filas tuplas. El numero
de atributos se denomina grado y el numero de tuplas cardinalidad.



La relacién o tabla del modelo relacional tiene ciertas caracteristicas:

e No puede haber tuplas duplicadas.

e Elorden de las tuplas es irrelevante.

e Latabla es plana, es decir, en el cruce de un atributo y una tupla solo puede
haber un valor.

e Elorden de los atributos no es significativo.

¢ El conjunto no vacio de atributos que identifica univocamente cada tupla se
denomina clave candidata. El usuario debe elegir una, y sera la clave
primaria.

e Integridad de una entidad: Ningun atributo que forme parte de la clave
primaria puede tomar un valor nulo.

e Descriptor de unarelacién: Es un conjunto (no vacio) de atributos de una
relacion.

Se llama clave ajena a un atributo o conjunto de ellos de una tabla o relacion que
coinciden con los de la clave primaria de otra tabla o relacién. Ambas claves, primarias y
ajenas, toman valores del mismo dominio. Esta clave sirve para relacionar tablas.

7. Diagrama de estructura de datos (DED)

Los DED son unas técnicas de representacion gréfica de los esquemas légicos de
datos en modelos convencionales.

Las entidades se representan mediante un rectangulo y las interrelaciones mediante
una linea recta que une entidades. Esta linea puede acabar en un tridente para indicar
cardinalidad superior a 1.

Las interrelaciones entre entidades seran siempre de grado 2. En los DED solo se
consideran interrelaciones de cardinalidad 1:N. En otro tipo de cardinalidades se han de
reagrupar:

e Caso 1:1: Se pueden agrupar las dos entidades en una sola, afiadiendo los
atributos de una a la otra.

e Caso M:N: Se creara una entidad auxiliar que sirva de nexo de union entre las
dos entidades iniciales obteniéndose dos relaciones tipo 1:N.

La opcionalidad se representa graficamente con una circunferencia.

DED es, basicamente, un E-R limitado (no relaciones ternarias, solo
cardinalidades 1:N, no atributos multivaluados ni compuestos).

8. Construccion del DED

Etapas de construccioén (sin haber elaborado el esquema conceptual):

Identificar las entidades.

Determinar las claves o identificadores de las entidades.

Establecer y representar las interrelaciones entre entidades.

Analizar cardinalidad y grado de las interrelaciones.

Indicar en el diagrama la opcionalidad de la interrelacion y si existe exclusividad
entre interrelaciones.

Identificar y describir los atributos de cada entidad.

Verificaciones.

Evitar redundancias.
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9. Teoriade lanormalizacion

Elimina dependencias entre atributos que original anomalias en la actualizacion de
la base de datos y proporciona una estructura mas regular en la representacion de tablas,
constituyendo el soporte para el disefio de bases de datos relacionales.

Ayuda a encontrar fallos del disefio y corregirlos. Se dice que una relacion esta en
una determinada forma normal si cumple un conjunto de restricciones sobre los atributos.

Su objetivo es representar las entidades de datos de la forma mas "compacta” posible,
consiguiendo:

Reducir inconsistencias.

Eliminar redundancias.

Reducir el impacto de los cambios.
Facilitar el mantenimiento.

9.1 Primera forma normal (1FN)

Una relacion esta en primera forma normal si no tiene grupos repetitivos, es decir, un
atributo solo puede tomar un Unico valor de un dominio.

Dependencia funcional: Un descriptor Y se dice que depende funcionalmente de otro
X, siy solo si a cada valor de X le corresponde un Unico valor de Y. Se representa X -> Y.

Dependencia funcional completa: Un descriptor Y tiene dependencia funcional
completa respecto de otro X, si depende funcionalmente de él en su totalidad, es decir, no
depende de ninguno de los posibles atributos que formen parte de X. Sea X un descriptor
compuesto de X1y X2; Y tiene dependencia funcional completa de X si cumple:

X = X1+X2
X->Y
X1->Y
X2 ->Y

Lo que expresa: X ->Y

Dependencia transitiva: Un descriptor depende transitivamente uno de otro siy solo
si depende de él através de otro descriptor. Z depende transitivamente de X, si:

X->Y
Y->X
Y->Z

Ya que X implica Z, pero a través de Y.
9.2 Segunda forma normal (2FN)
Una relacion esta en 2FN si esta en 1FN y todos los atributos que no forman parte de

las claves tienen dependencia funcional completa respecto de éstas, es decir, no hay
dependencias de atributos no principales respecto de una parte de las claves.

9.3 Tercera forma normal (3FN)

Una relacion estd en 3FN si esta en 2FN y todos sus atributos que no principales
dependen directamente de la clave primaria, es decir no hay dependencias transitivas de
atributos no principales respecto de las claves. En otras palabras, si cada uno de los atributos
de la entidad dependen solo de la clave.



10. Diccionario de datos

Es un conjunto de metadatos, es decir, de informacién (datos) sobre datos

Glosario de términos.

Establecer terminologia estandar para todos.
Proporcionar referencias cruzadas.
Proporcionar control centralizado para cambios.
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Diccionario de datos

Definiciéon de los datos:

. Objetivos:

Describe el significado de los flujos de datos y los almacenes de los DFD's.
Describe la composicién de las estructuras de datos que se mueven alo

largo de los flujos.

e Describe la composicién de las estructuras en los almacenes.

e Describe detalles de las relaciones en los DER's.

Elementos de dato:

Nombre: Asignar nombres significativos.
Alias: El mismo dato recibe varios nombres.
Longitud: Cantidad de espacio necesario para cada dato.

especifico.

Intervalo de valores: Los valores de los datos estan restringidos a un intervalo

Los datos elementales son aquellos que dentro del contexto del usuario no tiene

sentido descomponerlos.

Estructura de dato:

Se construyen sobre cuatro relaciones de componentes (datos o estructuras):

e Secuencial +: Define los componentes (datos o estructuras) que siempre se incluyen

en una ED. Se realiza mediante el simbolo '=' que se define como:
0 Una expresion como A=B+C (A esta compuesto de By C).

e Seleccidn []: Define alternativas para datos o estructuras incluidas en una ED. Solo

una de entre varias posibilidades seréa posible.



e lteracién {}: Define la repeticion de un componente cero 0 mas veces. Sirve para
indicar la repeticion de una cierta ocurrencia en una definicion.

e Opcional (): Es un caso especial de iteracion, es decir, una o ninguna iteracion. Es
aquel dato que puede o no formar parte de la composicion de un dato compuesto.

Flujos de datos (elementos):

Nombre: Nombres significativos.

Fuente: Indica el proceso fuente de la informacién.
Destino: Indica el proceso destino de la informacion.
Definicién: Explica el contenido del flujo de datos.
Contenido: Describe cuales son las ED incluidas.

Almacenamientos de dato (elementos):

Nombre: Nombres significativos.

Flujos entrada: Flujos que alimentan el almacenamiento de datos.

Flujos de salida: Flujos que extraen informacién del almacenamiento de datos.
Definicién: Describe el contenido del almacenamiento de datos.

Contenido: Especifica el contenido del almacenamiento.

Procesos (elementos):

Nombre: Nombres significativos.

Entradas: Indica cuales son los procesos, almacenamientos de datos que
ejercen de fuente de datos.

Salidas: Indica cuales son los procesos, almacenamientos de datos que
ejercen de destino de datos.

Definicién: Indica la misién del proceso.

Descripcion: Describe el proceso.

Entidades (elementos):

Nombre: Nombres significativos.

Flujos de datos: Indica cuales son los flujos (E/S) asociados.
Definicién: Indica quien es la entidad.

Volumen: Numero de componentes de la entidad.

11. Modelo E/R en Métrica V3

Proceso EVS:

EVS 2: Estudio de alternativas de solucion.
EVS 2.3: Descripcion de los subsistemas de informacion existentes.

Proceso ASI:

ASI 1: Definicion del sistema.
ASI 1.1: Determinacion del alcance del sistema.
ASI 6: Elaboracién del modelo de datos.
ASI 6.1: Elaboracién del modelo conceptual de datos.
ASI 6.2: Elaboracién del modelo légico de datos.
ASI 6.3: Normalizacién del modelo conceptual de datos.



Tema 9. DSI con TE. Modelado de
comportamiento

1. Objetivos del modelo

Los objetivos del modelo son obtener un registro de la secuencia de los cambios de
las entidades en el tiempo, los requisitos de tratamiento, establecer estados y cambios de
estado de las entidades y poner de manifiesto las posibles interacciones (comportamiento).

Disponemos de dos tipos de modelo, y en consecuencia, dos técnicas.

e Modelo de eventos: HVE (Historia de la vida de la entidad)
e Modelo de estados: DTE (Diagrama de transicion de estados)

HVE se centra en los eventos y DTE en los estados.
2. Elementos del modelo

2.1 Entidades de datos
Cualquier objeto sobre el que el sistema guarda informacion. Se caracterizan por sus
atributos. Se considera una DTE/HVE para cada entidad del sistema. Los efectos de los
eventos de una entidad son:
e Crear o dar de alta la entidad en el sistema.

e Modificar caracteristicas de la entidad (sus atributos).
e Borrar o dar de baja la entidad del sistema.

2.2 Eventos

Es cualquier suceso que activa un proceso que actualiza datos en el sistema. Tres
tipos:

e [Exteriores al sistema.
e Periddicos, sin estimulo externo.
e Reconocidos internamente (trigger).

Los eventos se asocian a las entidades.
2.3 Efectos
Describen el resultado de la accién de un evento sobre una entidad. Un evento

puede tener diferentes efectos sobre distintas entidades. También puede tener diferentes
efectos sobre distintas ocurrencias de una misma entidad.

2.4 Nodo

Se usan nodos como medio para agrupar un conjunto de eventos que afectan a una
entidad.

2.5 Cajas vacias

Representan el caso en que ningln evento afecta a la entidad.



3. Representacion grafica

3.1 HVE: Modelo de eventos

Muestra el ciclo de vida de una entidad desde su creacion hasta su desaparicion.
Proporciona una forma de modelar todos los posibles cambios de valor de sus atributos
durante la vida de la entidad y la secuencia en que dichas actualizaciones transcurren. Usa
una notacion de diagrama de estructura (Diagrama de Jackson).

Los HVE se representan de forma jerarquica. En la parte superior se comienza por la
entidad cuyo ciclo de vida se va a representar.

SECUENCIA

ITERACION

SELECCION

Modelo de eventos

Las estructuras paralelas se usan en los HVE cuando los eventos pueden ocurrir de
forma simultéanea en el tiempo. Un salto se produce cuando un evento produce como
resultado la alteracion de la vida normal de la entidad de forma que esa entidad pueda pasar a
otro estado.

Los indicadores de estado sirven para determinar el estado de una entidad antes y
después de ser actualizada por un evento.

3.2 DTE: Modelo de estados

Es un diagrama que representa los estados que puede tomar un componente o sistema
y que ademas muestra los eventos o circunstancias que implican el cambio de un estado a
otro. Sus componentes son estados (modo externo de comportamiento) y la transicion (paso
de un estado a otro si se cumple una condicién). Su representacion se basa en nodos
(estados) y arcos (transiciones).



El DTE representa la secuencia de estados y transiciones para CADA INSTANCIA de
una entidad. Cada instancia puede estar en un estado distinto.
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Ejemplo Notacién DTE

4. Construccion de los modelos

Existen unos pasos generales a seguir para la construccion:

1. Identificacion de los eventos
2. Construccion de la matriz entidad-evento
a. Filas: entidades
b. Columnas: eventos
c. Intersecciones:
i. I:Inserciéon
ii. M: Modificar
ii. B: Borrado

3. Construccion de DTE/HVE iniciales para todas las entidades
4. Refinamiento de las DTE/HVE

5. Adicién de los indicadores de estado

5. Interrelacidn con otras técnicas

DTE se corresponde con Vista evolutiva.
DED se corresponde con Vista estética.
DFD se corresponde con Vista dindmica.

Se realizan ciertas comprobaciones como si existe un proceso dentro de los DFD del
sistema que trate cada uno de los eventos identificados o que el modelo de de datos,

representado por DED permita reflejar las repercusiones que la actuacion de un evento
sobre una entidad tiene sobre las otra.



Respecto a la consistencia entre modelos...

e Cada flujo y almacén de datos han de estar definidos en el DD

e Cada flujo y almacén de datos definidos en el DD deben aparecer en alguna parte
del DFD.

e Cada proceso del DFD ha de estar asociado a un DFD de un nivel méas bajo o
relacionado con una especificacién de proceso (EP)

e Cada EP debe estar asociado a un proceso de nivel minimo.

e Entradas y salidas han de coincidir.

En la EP, cada referencia debe cumplir:

Ha de ser el nombre de un flujo de datos o almacén.
Ha de ser un término local
Ha de aparecer en el DD

Cada entrada en el DD ha de ser referenciada para una EP, DFD u otra entidad
en el DD.

Cada almacén en el DFD se ha de corresponder con una entidad (tabla) del
DED.

Un almacén de datos corresponde a un conjunto completo de entidades de datos

(una o mas).

6. Modelo de comportamiento en Métrica V3

Proceso ASI

ASI 8: Definicion de interfaces de usuario

Proceso DSI

DSl 3: Disefio de casos de uso reales (1U).
DSI 5: Disefio de la arquitectura de mddulos del sistema.



Tema 10. DSI con TE. Técnicas de
diseno de procesos

1. El proceso de disefio

Analisis (Qué)

Lenguaje comprensible
por el usuario

Disefio de alto nivel Enfoque Organizacion

Enfogue de

(arquitecténico) fimcional ica
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El proceso de disefio

Existen cuatro disefios fundamentales:

e Disefo de datos: Transforma el modelo del dominio de la informacién del analisis
en estructuras de datos.

e Disefo arquitecténico: Estructura modular de la aplicacion.
o Disefo de interfaz: Interfaces del SW con otros sistemas y los usuarios.
e Disefio procedimental: Descripcion procedimental de los componentes del SW.

2. Disefno estructurado

Su objetivo es desarrollar la estructura modular del programa y definir las relaciones
entre médulos. Se usa el diagrama de estructura como técnica principal. La documentacion
de entrada son DFD's + M E/R y como estrategias de disefio se usan analisis de
transformaciones y transacciones.

Las tareas a realizar son:

e Determinar que médulos implantaran los procesos terminales obtenidos en el
andlisis.

e Organizar la estructura de estos moédulos y definir las conexiones entre los
mismos.

o Refinar el DE aplicando cohesidn, acoplamiento y guias adicionales de disefio.

e Describir el pseudo cédigo para cada médulo.

Se basa en: abstraccion, modularidad, encapsulamiento y ocultacién de la informacion
(No confundir con programacion estructurada).



3. Estrategias de disefio

Pasos a seguir para obtener un buen disefio a partir de un DFD de procesos primitivos.
Dos estrategias: Andlisis de transformaciones y de transacciones.

Es importante disefiar el DE de forma que:

e Los mddulos de nivel superior toman las decisiones de ejecucion: Jerarquia.

e Los de nivel inferior realizan la mayor parte del trabajo de entrada, de célculo y
salida: Especializacion.

Pasos:

1. Revisar el modelo fundamental del sistema.
2. Determinar si el DFD tiene caracteristicas de transformacién o transaccion.
3. Segun sea de transformacién o transaccioén:
a. Aislar el centro de la transformacion.
b. Identificar el centro de la transaccion.
Realizar el primer corte del diagrama de estructuras.
Realizar el segundo nivel de factorizacion.
Refinar la estructura del programa.

ook

4. Técnica del diagrama de estructura
Disefio arquitecténico del sistema: Diagrama de modulos funcionales

Hay que identificar que médulos se necesitan asi como sus inputs/outputs. Refleja la
comunicacion de datos y control y la jerarquia entre modulos.

El médulo en el diagrama de estructura es aquella parte de cédigo "que se puede
[lamar". Representa un programa, subprograma...
El disefio estructurado NO impone la restriccién de que un modulo tenga que ser compilado
independientemente. Su tamafio ideal podria estar entre 40 y 50 lineas.

La representacion de mddulos se hace mediante cajas, y estos se conectan
mediante una linea. Si'A' esta por encima de 'B' unido por una linea significa que A llama a B.
Las estructuras repetitivas se indican dibujando una flecha en forma de bucle, y las alternativas
con un rombo.

El orden de ejecucién es de izquierda a derecha y de arriba abajo.

Diferencias entre datos y flags/controles:

Datos Flags/Controles

Los datos se procesan Los controles solo sirven para comunicar
condiciones entre mddulos

Es la informacion compartida por los médulos. | Los controles indican al modulo que llama la
terminacién EOF o un error.

Tienen importancia para el mundo exterior. Los flags tienen importancia en la
comunicacion de la informacién en el interior.

5. Documentacion de la comunicacion entre médulos

Es importante registrar la informacion referente a la comunicacién entre médulos
(médulo que llama, llamado, parametros formales, si son de entrada o salida...)

Se suelen usar tablas de interfaz.




6. Analisis de transformacion

Es un conjunto de pasos que permiten obtener, a partir de un DFD con caracteristicas
de transformacion, la estructura del disefio de alto nivel del sistema.

Un DFD con caracteristicas de transformacion es aquél en el que se pueden
distinguir:

e Flujo de entrada o llegada.
e Flujo de transformacién o centro de transformacion.
e Flujo de salida.

Los datos necesarios para el sistema lo recogen los médulos de las ramas izquierdas,
siendo los datos intercambiados en esa rama ascendentes.

En las centrales habra movimiento de informacion compartida (ascendente y
descendente).

En las ramas de la derecha la informacion sera de salida y por lo tanto descendente.

Pasos a realizar en el analisis de transformacion.

1. Identificar el centro de transformacién.

2. Realizar el primer nivel de factorizacién o descomposicion del diagrama de
estructura. ldentificar tres mddulos subordinados a un médulo de control del
sistema.

a. Maodulo controlador del proceso de informacion de entrada (Ce).
b. Mddulo controlador del centro de transformacion (Ct).
c. Maddulo controlador del proceso de la informacién de salida (Cs).

3. Elaborar el segundo nivel de factorizacién.

4. Revistar la estructura del sistema usando medidas y guias de disefio.

7. Analisis de transaccion

Se aplica cuando en un DFD existe un proceso que en funcidn del flujo de llegada,
determina la eleccién de uno o mas flujos de informacién. Se llama centro de transaccion
al proceso desde el que parten los posibles caminos de informacion.

Pasos a realizar en el analisis:

1. Identificar el centro de transaccion.

2. Transformar el DFD en la estructura (primer corte) adecuada al proceso de
transacciones.

3. Factorizar la estructura de cada camino de accioén.

4. Refinar la estructura.

8. Ejemplo
9. Ejemplo
10. Centros de transaccion implicitos

Generalmente el esquema de transaccién no es tan claro, por lo tanto: El proceso de
transaccion no aparece explicitamente en el DFD.

La solucion es examinar el diagrama de contexto y lista de eventos para determinar los tipos de
transacciones en el sistema.



11. Métodos para la especificacion de moédulos (Complemento
tema 6.8)

e Interfaz-funcion.
e Pseudo codigo.
e Herramientas complementarias:
o Diagramas de flujo
0 Nassi-Schneiderman
0 Tablasy arboles de decisién

12. Acoplamiento

Es el grado de interdependencia entre modulos. Depende de la forma en la que
interactien los modulos. El objetivo es minimizar el acoplamiento (CAJA NEGRA).

Ventajas de un bajo acoplamiento:
Menos oportunidades para el efecto onda.
Cambio hecho en un médulo afecta lo menos posible a otros médulos.

El acoplamiento implica complejidad de la interfaz.
Acoplamiento comun:

Mas de dos médulos hacen referencia a un area comun de datos. Dos médulos pueden
estar acoplados globalmente y no estar conectados mediante una llamada.

Acoplamiento de contenido:

Ocurre cuando un modulo necesita 0 accede a una parte del otro y rompe la jerarquia
de funcionalidad de la estructura.

13. Cohesion

Es una medida de la relacién funcional entre los elementos de un modulo. Un médulo
coherente s6lo debe hacer una cosa. El objetivo es tener médulos con alta cohesion.

Hay varios niveles de cohesion:

Funcional: Se realiza una sola funcion.

Secuencial: La salida de una tarea sirve como entrada a la siguiente.
Comunicacional: Actividades que comparten datos.

Procedural: Actividades diferentes donde la ejecucién fluye de una a la siguiente.
Temporal: Actividades diferentes pero relacionadas por el tiempo.

Ldgica: Actividades con la misma categoria l6gica general.

Coincidental o casual: Actividades diferentes sin relaciones significativas entre
ellas.

14. Heuristicas de diseno estructural

IMPORTANTE: Los mddulos superiores deben coordinar, y los inferiores realizar las
tareas. Se debe reducir el nUmero de parametros que intercambian los mddulos tanto como
sea posible, pasar estrictamente lo necesario, y no agrupar parametros sin relacion.

Se deben factorizar funciones cuando sea posible e inicializar las variables lo mas
tarde posible.



15. Diagramas de estructura en Métrica V3
Proceso DSI:

DSl 1: Definicion de la arquitectura del sistema.
DSl 1.5: Identificacién de subsistemas de disefio.
DSl 2: Disefio de la arquitectura de soporte.
DSl 2.1: Disefio de subsistemas de soporte.
DSl 5: Disefio de la arquitectura de mddulos del sistema.
DSl 5.1: Disefio de modulos del sistema.
DSl 5.2: Disefio de comunicaciones entre modulos.
DSI 8: Generacion de especificaciones de construccion.
DSl 8.2: Definicién de componentes y subsistemas de construccion.



Tema 11. DSI con TE. Técnicas de
disenio de datos

1. Conceptos

Nota: Las técnicas aqui expuestas se pueden aplicar en OOT, simplemente
considerando la entidad como una clase.

1.1 Base de datos

Es un conjunto, coleccién o depdsito de datos almacenados en un soporte informatico.
Dichos datos deben estar interrelacionados y estructurados de acuerdo con un modelo
capaz de recoger el maximo contenido semantico.

Una BD consiste en una coleccion de datos persistentes e independientes usados
por una organizacion determinada. Los sistemas de bases de datos, al ser un repositorio,
poseen componente estatica, dinamica y funcional.

1.2 Sistema gestor de bases de datos

Es un conjunto de programas, procedimientos, lenguajes, etc. que permiten describir,
manipular y usar los datos almacenados en la base manteniendo la integridad,
confidencialidad y seguridad. Proporciona una interfaz entre los datos almacenados en la
BD y los programas de aplicacion. Incluyen:

Lenguaje de descripcion de datos (DDL).
Lenguaje de manipulacién de datos (DML).
Lenguaje de control de datos (DCL).

Un modelo de datos subyacente.

2. Conceptos DB2

2.1 Tablas

Son estructuras l6gicas mantenidas por el DB2. Las filas de una tabla relacional no
tienen un orden fijo. Las columnas tienen el orden especificado. En la interseccion de una fila
con una columna existe un valor. El nimero de filas de una tabla puede ser cero mientras que
el de columnas debe ser al menos 1. DB2 soporta estos tipos de tablas:

e Tabla base: Creada con CREATE TABLE y sus datos persisten.

e Tablatemporal: Almacena datos temporales, existe mientras dure el proceso.

e Tablaresultado: Contiene un conjunto de filas que DB2 devuelve como resultado de
una consulta.

2.2 Claves

Una clave esta formada por una o méas columnas. La misma columna puede ser parte
de mas de una clave. Tipos:

e Clave unica: No hay valores repetidos. Se define con la palabra UNIQUE.

e Clave primaria: Tipo especial de clave unica, no tiene valores unicos. Una clave
primaria por tabla. (Es opcional).

e Clave padre: Es una clave primaria o Unica en una tabla padre.

e Clave extranjera: Es aquella clave de una tabla hija que se relaciona con la clave
padre de la tabla padre.



2.3 indices

Es un conjunto ordenado de direcciones a filas de una tabla. Estos mejoran el
rendimiento de las busquedas y aseguran ocurrencias Unicas. Un indice es un objeto separado
de los datos de la tabla. Una tabla tendra un objeto de datos y tantos de indices como se hayan
creado con CREATE INDEX. DB2 mantiene y construye los indices autométicamente. Son
usados para Valores unicos, Claves padre, Datos clustered, Particionar tablas, Suministrar
rutas de acceso, etc.

Una clave primaria es candidata para ser indice Unico. Un indice Unico no admite
duplicados. En tablas pequefias no compensa tener indices no-Unicos. Respecto a los
indices clustering, siempre debe existir uno.

2.4 Vistas

Es una vision légica de datos de una o varias tablas. No existen fisicamente. Una vista
sirve para ocultar datos, controlar y delimitar acceso a los datos, simplificar autorizaciones de
acceso, mostrar datos resumen o combinar tablas de diferentes formas.

3. Construccioén del esquema interno o fisico

Su objetivo es producir un modelo de datos fisico que tenga en cuenta la estructura
de ficheros del entorno tecnoldgico donde funcionard el sistema. El esquema de entidades
obtenido en el M E-R/DED validado mediante teoria de normalizacion servira para definir las
tablas fisicas de la BD.

Definir las claves, indices u otras posibles maneras de acceder fisicamente a los
datos, para cumplir todos los requisitos de acceso y de relaciones.

Definir las vistas o0 subesquemas de la BD para cada componente definido a partir
del modelo de procesos.

Para asegurar un acceso eficiente a los datos hay que tener en cuenta las siguientes
reglas de integridad:

e Integridad de entidad: La clave principal no puede ser nula. Si permitimos valor nulo
podria existir mas de un atributo con ese mismo valor, y el acceso no seria Unico.

e Integridad referencial: Si existe clave ajena, el valor ha de ser igual al atributo clave o
bien ser nulo.

Puede ocurrir que al implantar las tablas el rendimiento no sea el esperado y habra que
proceder a realizar una revision de optimizacion.

La integridad requiere el mecanismo de locks, sin embargo esto también es fuente de
problemas, se debe buscar equilibrio entre integridad y concurrencia.

4. Estructura fisicade una BD DB2.

Una BD DB2 es un conjunto de estructuras de almacenamiento del tipo TS (Table's
Space's) e IS (Index's Space's).

Un TS es un fichero fisico que contiene tablas. Un TS puede ser simple, segmentado o
particionado.

Un TS segmentado son ficheros fisicos divididos l6gicamente en segmentos. Cada
segmento contiene un grupo de paginas de una Tabla y solo de una y ademas contiene el
mismo numero de paginas, que ha de ser mdltiplo de 4. EI TS segmentado es el mas apropiado
para contener varias tablas pequenas.



Ventajas de los TS Segmentados:

¢ Cuando el DB2 busca una fila de una tabla solo busca en los segmentos de la
tabla, no en todo el TS.

e Cuando el DB2 bloque una tabla no afecta al resto de segmentos del TS.

e Cuando se borra una tabla, los segmentos pueden rehusarse de forma inmediata.

e Cuando se borran filas de una tabla y quedan segmentos vacios, se pueden
rehusar por otras tablas.

e Suelen ser mas eficientes que las particionadas, en especial al producirse un TS
Scan.

Un TS particionado es casi lo opuesto al segmentado. En este caso el TS no es un
fichero fisico sino un conjunto de ficheros fisicos, porque la tabla esta almacenada en varias
particiones y cada una es un fichero fisico. Es una estructura ideal para tablas enormes. EI TS
particionado contiene una sola tabla y es un conjunto de TS en los que la tabla se
particiona.

Ventajas de los TS particionados

e Conviene usar una clase que permita balancear las filas sin las diferentes
particiones.

Las diferentes particiones pueden pertenecer a diferentes Storage Group's.
Se puede trabajar concurrentemente en las diferentes particiones con
diferentes programas.

Un TS se crea de forma implicita cuando al crear una tabla no se indica su TS. Se
puede crear de forma explicita con la secuencia SQL: CREATE TABLESPACE

Cuando se crea un indice, automaticamente se crea para él un Index Space en la
BD de la tabla.

5. Reglas de transformacion del modelo l6gico en fisico

El objetivo es obtener un modelo fisico de datos a partir del logico. Se necesita aplicar
unas reglas que conserven la semantica del modelo légico.

5.1 Transformacién de entidades
Toda entidad se convierte en una tabla o relacién que toma su nombre.
5.2 Transformacién de atributos de entidades

Los atributos de la entidad seran las columnas de las tablas y el atributo(s)
identificador principal sera la clave primaria.

5.3 Transformacioén de relaciones
Segun el tipo de correspondencia:

5.3.1 Relaciones 1:N: Se propaga el identificador de la entidad de cardinalidad 1 a la
que es N teniendo en cuenta que:

e Silarelacién es de asociacion, la clave propagada es la clave ajena en la tabla
donde se propago.

e Silarelacion es dependencia, la clave primaria de la tabla correspondiente a la
entidad débil esta formada por la concatenacion de los identificadores de ambas
identidades.

e Lasrelaciones de agregacion se transforman del mismo modo que las 1:N.



5.3.2: Relaciones 1:1: Es un caso particular de las 1:N y por tanto se propaga la clave
en las dos direcciones o a la mas débil.

5.3.3: Relaciones N:M: Se transforman en una tabla cuya clave primaria sera la
concatenacién de los atributos principales de las entidades que asocia.

6. Optimizacién

El objetivo es reestructurar el modelo fisico de datos para asegurar que satisface los
requisitos de rendimiento. Técnicas:

Introducir elementos redundantes.

Dividir entidades.

Combinar entidades si los accesos son frecuentes en la misma transaccion.
Redefinir o afiadir relaciones entre entidades para hacer mas directo su acceso.
Definir claves secundarias o indices para permitir caminos de acceso alternativos.

Para decidir si se debe desnormalizar o no se debe analizar los tiempos de respuesta
requeridos, la tasa de actualizaciones, las veces que se accede conjuntamente a los
atributos, la longitud de los mismos, frecuenciay prioridad de acceso, tamafio de las tablas
y los requisitos de seguridad. DESNORMALIZARA el administrador de la BD.

Para gestionar el rendimiento del DB2 hay que conocer el funcionamiento de sus
componentes: codificacion de sentencias SQL, disefio de indices, organizacion de tablas,
como son los TS, nivel de concurrenciay locking, los BP, los commit...

Ante procesos lentos primero fijarse en los recursos del sistema. Si no hay sobrecarga
ahi, entonces ir a los recursos del DB2.

Primero analizar el uso del BP, fijarse si la aplicacién ha de esperar para escribir en los
discos y fijarse si las aplicaciones consumen mas recursos de lo habitual.

6.1 El locking
Sensibilidad a nivel de fila, pagina. Tabla, TS.

Cuando una aplicacién modifica un dato el DB2 adquiere un lock para prevenir que
otras actlien sobre ese dato y se pierda la integridad. Cuando la aplicacién que causo el lock
finaliza su trabajo (commit) el DB2 libera el bloque para que los siguientes puedan operar.

Si el lock no se resuelve, para los que esperan se producira un deadlock. Si el que esta
haciendo algo no consigue finalizarlo, se producira un rollback.

6.2 Los BP's

Son areas de memoria virtual que de forma temporal almacén paginas de datos
extraidas de TS o indices. Son un elemento clave en el rendimiento del DB2 dado que es
mucho mas rapido buscar una pagina en ellos que en disco.

DB2 permite usar hasta 50 BP que contiene péaginas de 4 KB y hasta 10 BP que
contengan péaginas de 8, 16 y 32 KB.

El nimero de paginas de un BP depende de su tamafio.

Los datos permanecen en el BP hasta que el DB2 decide usar el espacio para otra
pagina. Los BP pueden almacenarse en Memoria Principal, Data Spaces o HiperSpaces.



6.3 Compresion de datos

La compresién de datos de un TS puede reducir el disco necesario para almacenar
datos y mejorar el rendimiento del BP. Esta técnica es eficiente con tablas grandes. La
herramienta DSN1COMP nos puede ayudar a determinar si comprimir o no los datos. CREATE
TABLESPACE tiene una clausula COMPRESS.

6.4 Cuando es necesario reorganizar

e Reor-pending status: Cuando los TS o particiones estan en ese estado, no hay
alternativa. No se puede acceder a los datos.

e Datos desvirtualizados (skewed): Puede ocurrir con tablas particionadas cuando las
particiones no estan bien balanceadas.

e Datos desorganizados o fragmentados: Si ocurre esto puede ser necesario
reorganizar TS y/o IS.

6.5 Programando con SQL

El rendimiento de una consulta depende de la ruta de acceso a los datos. Puede ser
indexada o secuencial.

7. Caminos de acceso y calculo de errores

Son técnicas que tienen por objetivo verificar que un modelo de datos soporta
realizar determinadas consultas. Se puede usar en analisis y disefio, en disefio se usa para
optimizar.

7.1 Caminos de acceso

Su objetivo es analizar la secuencia de acceso a los datos que realizan los modulos a
través del modelo de datos.

7.2 Calculos de acceso

El objetivo es estimar el nimero de accesos aproximado que ha de realizarse para
obtener informacién de cada consulta, tomando como referencia las vistas del modelo de
datos obtenidas en los analisis de los caminos de acceso.

8. Las técnicas de disefio de datos en Métrica V3:
Proceso DSI

DSI 6: Disefio fisico de datos.
e DSI 6.1: Disefio del modelo fisico de datos (Se aplican reglas de transformacién
a entidades o clases).
o DSl 6.2: Especificacién de los caminos de acceso a los datos (Se aplican técnicas
de caminos de acceso y calculo de acceso a los datos).
e DSI 6.3: Optimizacion del modelo fisico de datos (Se aplican técnicas de
optimizacién).



Tema 12. DSI con TE. Técnicas de
disefio de presentacion

1. El modelo Vista

Su objetivo es identificar y disefiar la parte visual de la aplicacion. Este modelo
estara integrado por todas las interfaces entre el sistemay usuario (pantallas, didlogos,
etc.).

Se debe dar mas importancia a los requisitos de usuario que las definiciones
técnicas. La participacion activa de los usuarios es imprescindible.

Este modelo ofrece una vision mas amplia del sistema creando simulaciones de
comportamiento (prototipos) usando datos especificos. Ofrece unas ventajas:

Reducir el riesgo en la implantacion del nuevo sistema.

Aumentar la calidad del producto.

Incrementar la productividad.

Permitir la introduccién de mejoras y modificaciones antes de presentar los
disefios definitivos.

Si no fuera factible realizar un prototipo completo se disefiara un prototipo parcial.

Una interfaz interactiva es dominada por los aspectos dinamicos del modelo, que son
encargados de especificar el protocolo de interaccién con el usuario. La interfaz constituye
uno de los subsistemas mas importantes y no puede ser obviado en el analisis y disefio del
sistema. La interfaz de usuario debe estar minimamente acoplada con los objetos del
dominio.

2. Método de construccion del modelo
Las actividades a realizar son:

1. Identificar las unidades de interface con el usuario.

2. ldentificar las relaciones, en especial entre las unidades tipo pantalla.
3. ldentificar las secuencias entre las diferentes unidades.

4. Identificar el contenido.

5. Disefar los formatos.

6. Disefio del diagrama de flujo de presentacion.

7. Disefio de la comunicacion con la capa del dominio.

8. Construccion de prototipos.

9. Prueba.

10. Refinamiento.

2.1 Metodologia estructurada
Para construir el modelo de presentacion nos dirigimos por:
e Modelo de datos: Dentro de este por el M E/R para identificar los componentes
ventanas o modelo estéatico y por el Modelo de comportamiento para identificar

los estados base de cada ventana y sucesos que los determinan.

e Modelo de procesos: En sus interfaces con las entidades externas, para
determinar el flujo o modelo dinamico.

Reglas:



e Atoda entidad le corresponde al menos una ventana.

En una relacién 1:N, a la entidad del lado N le correspondera ademas una

ventana lista de entidades.

Una ventana tendrd como atributos al menos los de la entidad origen.

Cada atributo tendra una posicion en la ventana.

Una ventana tendrd como estados al menos los de la entidad origen.

A cada estado le correspondera una o varias acciones de transicion que

cruzaremos con el DTE.

Cada estado tendra vinculado uno o varios mensajes.

e Una ventana tendrd como eventos al menos los que actiian en el DTE de su
entidad origen.

Es util tomar como referencia el DFD y el Modelo de comportamiento (DTE y HVE)
como referente basico para construir el DFP (Diagrama de flujo de la presentacion).

2.2 Metodologia OO

El modelo dinamico estara integrado por dialogos. Una clase dialogo se correspondera
con un caso de uso. Las instancias de dialogo seran cada uno de sus escenarios.

El dialogo estara constituido por el conjunto de interacciones del sistema con el actor o
actores del escenario.

Las tareas a realizar por cada instancia del dialogo o escenario son:

Detallar los formatos de presentacion de la interfaz.
Revisar el escenario normal

Revisar el escenario con excepciones.

Actualizar los diagramas de interaccion.

Actualizar y construir nuevos diagramas de estado.

agrwnNPE

3. Técnicas de disefio
Se pueden usar las notaciones graficas de flujo, evento, proceso y ventana.

Una ventana al igual que una entidad estara integrada por atributos y estados ademas
de texto fijo o imagenes. En cada estado, una ventana sera sensible a unos u otros estimulos
(eventos) que el usuario disparara mediante teclado o ratén.

NOTA: De este apartado existe mucha informacion adicional que he considerado no necesaria.

4. Prototipo visual

Realizar un prototipo dinamico que permita la simulacion de los didlogos considerados
como criticos podra ayudar a establecer la descripcién de los procesos del modelo de
procesos y de las entidades del modelo de datos o en el caso de la OTT el correspondiente
modelo de objetos.

Hay ciertas recomendaciones a seguir en la realizacion de este prototipo como:

Determinar el punto de entrada a cada pantalla.

Especificar datos asociados a cada pantalla.

Evaluar la consistencia del disefio.

Confirmar con el usuario la validez de los disefios de pantalla.

Los productos a obtener son formatos de pantallas, representacion jerarquica de las
pantallas del sistema, asignacién de pantallas y dialogos a grupos de usuarios, dialogos
criticos, etc.



5. Acoplamiento de los modelos
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7. Reglas de usabilidad



10 reglas heuristicas de usabilidad:

Visibilidad del estado del sistema.

Utilizar el lenguaje de los usuarios.

Control y libertad para el usuario.
Consistencia y estandares.

Prevencion de errores.

Minimizar la carga de memoria del usuario.
Flexibilidad y eficiencia de uso.

Los didlogos estéticos y disefio minimalista.
Ayudar a los usuarios areconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores.

10. Ayuday documentacion.

CoNOOOA~®ONE

8. El modelo vista en Métrica V3
Proceso ASI:
ASI 8: Definicién de interfaces de usuario.
Proceso DSI:
DSI 3: Disefio de casos de uso reales.
DSI 3.3: Revisién de la interfaz de usuario.
DSI 5: Disefio de la arquitectura de médulos del sistema.

DSI 5.3: Revisidn de la interfaz de usuario igual que la 3.3 pero ahora aplicado en
desarrollo estructurado.

Tema 13. DSI con TOO. Modelado de
requerimientos



1. Etapas del proceso (Aplicable a Métrica V3 y RUP)

e Inicio: Panificar proyecto (pre)
o Comprender procesos del negocio: Modelo del negocio.
o0 Obtener y especificar requisitos: Modelo de requisitos.
o ldentificar y especificar clases y colaboraciones para objetos del dominio
(anédlisis): Modelo de analisis.
o0 Resolver problemas de disefio (arquitectura, BD, etc...): Modelo de disefio.

e Implementacion: Modelo de implementacion.

e Validacion: Modelo de validacion.
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Comprende el estudio de necesidades de la empresa (ver si es viable, alternativas,
analisis de riesgos)... la definicién de objetivos del proyecto, la estimacién aproximada del
coste, y la duracién de la etapa inicial.

Realizacion de primeros talleres de requisitos, asi como casos de uso escritos
brevemente, e identificacion de riesgos.

3. Modelado de negocio (primera disciplina en RUP)

Su objetivo es comprender los procesos de negocio que tienen lugar dentro de la
empresa, asi como la estructura de la organizacion y los problemas actuales y posibles
mejoras.

3.1 Procesos de negocio

La organizacion tiene una serie de objetivos que satisface a través de procesos de
negocio. Sus elementos son: Flujo de tareas, agentes, informacion y reglas de negocio (estas
regulan el funcionamiento de la empresa y describen restricciones y comportamientos aunque
NO son requisitos pero influyen en ellos).

Las reglas del negocio determinan politicas y estructura de la informacion.
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Estructura del modelo
3.2 Etapas del modelado de negocio

Identificar y definir los procesos de negocio segun los objetivos.
Para cada objetivo habra que realizar un conjunto de procesos del negocio o subobjetivos.

Cada proceso de negocio se realiza mediante un caso de uso del negocio.

Se debe definir un caso de uso del negocio para cada proceso del negocio (diagrama
de casos de uso del negocio).

Se deben identificar los roles implicados en los diferentes procesos del negocio
(diagrama de roles).

Por cada objetivo o subobjetivo haremos un Diagrama de casos de uso del
negocio.

Se modela el flujo de tareas asociado a cada proceso de negocio mediante
escenarios (diagramas de secuencia), diagramas de procesos (diagramas de
actividades) y diagramas de roles.



3.2.1 Casos de uso del negocio
Descripcién: Existen dos opciones, textual y visual destacando de esta:

e Diagrama de roles: Aspecto estructural de colaboracion entre roles.
e Escenario: Aspecto de comportamiento de la colaboracion.
e Diagrama de proceso: Workflow que realiza el caso de uso del negocio.

3.2.2 Roles y escenarios

Identificamos los agentes o roles participantes (Diagrama de roles).
Creamos los escenarios para mostrar la colaboracion entre agentes, distinguimos
flujos basicos y alternativos (Diagramas de secuencia, objetos son roles).

3.2.3 Diagrama de proceso/actividad

Un proceso es un Workflow de tareas/actividades donde se aplican reglas de
negocio. Se muestra el flujo del proceso mediante diagramas de proceso. Si la actividad
necesita ser descrita mediante otro diagrama de actividad usaremos objetivos y subobijetivos.
Pueden existir procesos de negocio que no requieran interacciones entre agentes.

Sobre las reglas de negocio, distinguimos dos tipos:

e Reglas de restriccion: Especifican condiciones que restringen la estructura
y comportamiento de las informaciones.

o Reglas de derivacidn: Especifican condiciones para inferir nuevos hechos a
partir de otros.

4. Modelado de requisitos

El objetivo es establecer los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
Los no funcionales son: Usabilidad, Fiabilidad, Rendimiento, Adaptabilidad, Mantenimiento,
Configurable, Implementacion: lenguajes, herramientas, GUI, Legales.

A partir del modelo de negocio (si se hace) se construye el modelo de casos de uso y
el modelo conceptual/dominio. A partir de las actividades que aparecen en los diagramas de
actividades se extraen los casos de uso del sistema y se establece el modelo conceptual o
del dominio a partir de las informaciones incluidas en los diagramas de actividades.

En este modelado se define un actor para cada rol del diagrama de proceso que

interacciona con el sistema, llamado actor primario y se crea un caso de uso por cada
actividad soportada por el sistema.

4.1 Modelo conceptual/dominio
El modelo de casos de uso y el conceptual conforman el modelo de requisitos.

Este modelo representa el vocabulario del dominio. No incluyen operaciones, solo
atributos, y existen asociaciones entre clases.

4.2 Modelo de casos de uso
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5. Casos de uso

Es una técnica de recoleccién y especificacion de requisitos. Son faciles de
comprender/validar por los usuarios y guian todo el proceso de desarrollo ademas de ayudar
a la planificacién/desarrollo incremental. Describen QUE hace el sistema, no COMO. Es
una técnica para registrar requerimientos funcionales.

Los casos de uso permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el
sistema y el entorno. Son descripciones de la funcionalidad del sistema y comparandolo con
los DFD's podrian definirse como los Diagramas de flujo de datos del enfoque estructurado.

Ademas, los casos de uso particional el conjunto de necesidades atendiendo a la
categoria de usuarios del sistema y estan basados en el lenguaje natural.

6. Diagramas de casos de uso
Sus elementos son:

e Actores: Roles que juegan los usuarios con respecto al sistema.
e Casos de uso: Interacciones tipicas entre usuarios y el sistema.

6.1 Actores. Caracteristicas

Un actor representa un conjunto coherente de roles. No forman parte del sistema e
inician la ejecucion de los casos de uso. Un usuario puede jugar diferentes roles y pueden
intervenir diferentes actores, y un actor puede intervenir en varios casos de uso.

Los casos de uso son iniciados por un actor con un objetivo. Puede incluir
secuencias alternativas que llevan al éxito o fracaso.

El conjunto completo de casos de uso especifica todas las posibles formas de usar el
sistema, esto es el comportamiento requerido.

6.2 Casos de uso. Caracteristicas

Capturan una funcion visible para el usuario. Por cada caso de uso puede haber un
camino basico o caminos alternativos.

6.3 Relaciones entre casos de uso



Extends: El caso de uso que extiende realiza una accién en un punto del caso de uso
extendido, si se cumple una condicién. Denota un "punto de extensién".

Un CDU (Caso de uso) base incorpora implicitamente el comportamiento de otro
CDU en el lugar especificado indirectamente por este otro CDU.

Sirve para representar las condiciones de error y poco usuales que podrian
oscurecer el caso de uso base.

Uses: Se factorizan acciones que se usan en mas de un caso de uso.

Un CDU base incorpora explicitamente el comportamiento de otro en algun lugar
de su secuencia.

En UML
W también existe la generalizacion
B "uses” se denota <<include>>
B "extends” se denota <<extend>>
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Relaciones entre casos de uso

6.4 Casos de uso: Construccion

Un caso de uso debe ser simple, inteligible, claro y conciso. Generalmente hay pocos
actores asociados a cada caso de uso. Existen ciertas preguntas clave como ¢cuales son las
tareas del actor?, o ¢que informacion crea, guarda, etc. el actor?

La descripcién del caso de uso comprende:

El inicio: ¢ Cuando y que actor lo produce?

El fin: ¢ Cuando se produce y que valor devuelve?

La interaccién actor-caso de uso: ¢, Que mensajes intercambian ambos?
Objetivo del caso de uso: ¢Que lleva a cabo o intenta?

Cronologia y origen de las interacciones

Repeticiones de comportamiento: ¢ Que operaciones son iteradas?
Situaciones opcionales: ¢ Que ejecuciones alternativas se presentan en el
caso de uso?

e Situaciones excepcionales.

7. Escenarios



Interaccion tipica entre el usuario y el sistema.
Tiene distintas acepciones:

e Escenario = Caso de uso (a veces)
e En UML, escenario = camino dentro de un caso de uso.

Un caso de uso describe un conjunto de secuencias de interacciones o escenarios: flujos
principales y alternativos o excepcionales.

Un escenario es una instancia de un caso de uso.
7.1 Especificacion de requisitos
El SRS (Software Requirements Specification) puede estar formado por:

¢ Diagrama de casos de uso
e Modelo del dominio

8. Casos de uso en Métrica V3
Proceso EVS

EVS 4: Estudio de alternativas de solucion

EVS 4.2: Descripcién de alternativas de solucién (Se describe el modelo de negocio).
EVS 6: Seleccién de la solucién

EVS 6.2: Evaluacion de las alternativas de solucién (Incluye los modelos de negocio de
cada una).



Tema 14. DSI con TOO. Modelado
Estructural

1. Introduccién al modelado estructural

Se describen los tipos de objetos de un sistema y las relaciones estéaticas que
existen entre ellos. Se expresa mediante los diagramas de clase los cuales normalmente
contienen clases, interfaces, y relaciones de dependencia, realizaciéon, generalizacion y
asociacion.

Los diagramas de clase se usan para modelar el vocabulario del sistema,
colaboraciones y esquema logico de base de datos.

Fundamentalmente se usan para reflejar aspectos estructurales del sistema.
1.1 Uso en métrica
Proceso EVS:

EVS 2.3: Descripcién de los Sl existentes: Diagrama de clases.
EVS 4.2: Descripcién de alternativas: Modelo de negocio/dominio.

Proceso ASI:

En el proceso ASI se usan para estudiar y documentar la estructura de clases del
sistema (sobre todo para ASI 5).

Proceso DSI:

En el proceso DSI se usan para obtener un diagrama de clases de disefio a partir del
diagrama de andlisis (DSl 4).

2. Clases

2.1 Notacion

Una Clase es una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones, relaciones y semantica.

2.2 Atributos

Derivados: Son aquellos que se obtienen como consecuencia de calculos entre otros
atributos de la clase. Se les antepone el caracter "/".

Comunes a todos los objetos: Se subraya su nombre.
2.3 Responsabilidades/Operaciones/Métodos
Es el servicio que puede realizar una instancia de una clase. Tiene:
Nombre: Nombre de la operacion:
Lista de parametros: Lista de parametros del método separados por comas.

Tipo de retorno: El tipo del valor devuelto por el método.
Propiedades: {isQuery},{sequential},{concurrent}

Para indicar que un método es abstracto se usa el valor etiquetado abstract=true.



2.4 Encapsulacion
Presenta tres ventajas basicas:
e Se protegen los datos de accesos indebidos.
e Elacoplamiento entre las clases se disminuye.

e Favorece la modularidad y el mantenimiento.

Existen ciertos mecanismos como son establecer los atributos como privados,
protegidos y publicos.

2.5 Clases parametrizadas y otras

No son realmente clases, son el resultado de generalizar clases total o parcialmente.
Actdian como una funcién que recibe clases y devuelve clases.

Otras propiedades:
e Metaclases: Sus instancias son clases en tiempo de ejecucion.
e Plantillas: Sus instancias son clases en tiempo de compilacion.

e Clase abstracta: Se indica usando la propiedad {abstract}. No puede
instanciarse.

3. Diagramas de clase
Existen diferentes perspectivas. Conceptualmente se representan los conceptos del
dominio estudiado. Hablando de especificacidn se representan los tipos que representa una

interface la cual puede tener cualquier implementacion. Y hablando de implementacién se
representan las clases tal y como seran implementadas.

3.1 Relacién dependencia
Un cambio en la especificacién de un elemento (destino) puede afectar a otro (origen).

UML dispone de una serie de dependencias predefinidas: bind, friend, refine, use,
import, extend, include..

3.2 Generalizacion

Es un tipo de..

La especializacion es una técnica muy eficaz para la extensién y reutilizacion.
3.2.1 Disjunta - No disjunta (Solapada)

Determina si un objeto puede ser o0 no a la vez instancia de dos o mas subclases en
ese nivel de herencia.

Se define el overlapping cuando una nueva clase puede ser subclase de mas de una
subclase y una instancia puede ser instancia directa o indirecta de dos 0 méas subclases.

3.2.2 Total (Completa) - Parcial (Incompleta)

Determina si todas las instancias de la clase padre son a la vez instancias de alguna de
las clases hija.

Se define el disjoint cuando una nueva clase no puede ser subclase de mas de una
subclase. Instancias de una Unica clase.



3.3 Asociacion

A nivel conceptual muestra la relacion conceptual entre dos clases. A nivel de
especificacion representa operaciones y detectamos los mensajes del protocolo de una clase
con respecto a la otra, mientras que hablando de implementacion establece atributos
(navegabilidad).
3.4 Agregacion

En UML solo se distingue entre agregacion y composicion siendo esta Ultima disjunta
y estricta.

La composicion es un caso particular de agregacion: exclusiva y dependiente.

4. Clases asociacion
Una clase asociacion afiade una restriccion:

Solo puede existir una instancia de la asociacion entre cualquier par de objetos
participantes.

En las asociaciones derivadas un elemento derivado es aquel que se obtiene a partir

de otro. Este elemento puede ser un atributo o una relacion. Se expresa anteponiendo un /" a
su nombre.

5. Clases abstractas e interfaces

Un interface es una especificacion del conjunto de operaciones de una clase o
paquete que son visibles desde otras clases o paquetes.

Se define como clase abstracta aquella que no se puede instanciar de forma directa.

6. Polimorfismo

El termino polimorfismo se refiere a que una caracteristica de una clase puede
tomar varias formas. En nuestro caso representa la posibilidad de desencadenar operaciones
distintas en respuesta a un mismo mensaje. Cada subclase hereda las operaciones pero tiene
la posibilidad de modificar localmente el comportamiento de estas operaciones. La busqueda
automética del cédigo que en cada momento se va a ejecutar es fruto del enlace dinamico.

7. Paq uetes

Son un elemento organizativo que permite dividir un modelo en partes manejables
mediante la agrupacion de clases u otros paguetes. Puede contener elementos de cualquier
tipo, y un elemento es exclusivo a un paquete. Existe la posibilidad de anidar paquetes.

Importacién/Exportacidn en paquetes:

Los paquetes permiten controlar la complejidad del manejo de un gran nimero de
abstracciones, controlando los accesos mediante la importacion.

8. Sistema, modelo, vista, diagrama

e Un sistema es aquello que se esta desarrollando y para lo que se crean modelos.
e Un subsistema es parte de un sistema.
e Un modelo es una abstraccion de un sistema que ayuda a comprenderlo.



e Una vista es una proyeccién de la estructura y organizacién de un modelo del

sistema, centrada en algin aspecto.
¢ Undiagrama es una representacion de un conjunto de elementos.

9. Diagrama de clases en Métrica V3
Proceso PSI:

PSI 4: Identificacion de requisitos.
PSI 4.2: Andlisis de las necesidades de informacion.

Proceso EVS:

EVS 2: Estudio de la situacién actual.

EVS 2.3: Descripcion de los sistemas de informacion existentes.
EVS 4: Estudio de alternativas de solucion.

EVS 4.2: Descripcion de las alternativas de solucion.

Proceso ASI:

ASI 1: Definiciéon del sistema.

ASI 1.1: Determinacion del alcance del sistema.
ASI 4: Analisis de casos de uso.

ASI 4.1: Identificacién de clases asociadas a un caso de uso.
ASI 5: Analisis de clases.

ASI 5.1: Identificacion de responsabilidades y atributos.

ASI 5.2: Identificacion de asociaciones y agregaciones.

ASI 5.3: Identificacion de generalizaciones.

Proceso DSI:

DSl 2: Disefio de la arquitectura de soporte.

DSl 2.1: Disefio de subsistemas de soporte.

DSI 2.2: Identificacién de mecanismos genéricos de disefio.
DSl 4: Disefio de clases.

DSI 4.1: Identificacién de clases adicionales.

DSl 4.2: Disefio de asociaciones y agregaciones.

DSI 4.3: Identificacion de atributos de las clases.

DSl 4.4: Identificacién de operaciones de las clases.

DSl 4.5: Disefio de jerarquia.

DSl 4.6: Descripcion de métodos de las operaciones.

10. Diagrama de paquetes en Métrica V3
Proceso ASI:
ASI 3: Identificaciéon de subsistemas de analisis.
ASI 3.1: Determinacion de subsistemas de andlisis.
ASI 3.2: Integracién de subsistemas de analisis.

Proceso DSI:

DSI 1: Definicion de la arquitectura del sistema.
DSI 1.5: Identificacién de subsistemas de disefio.



Tema 15. DSI con TOO: Modelado de

comportamiento

1. Introduccioén

El modelado de comportamiento describe como los objetos colaboran entre si para
realizar cierta actividad. Se expresan mediante los diagramas de interaccion (Diagramas de

secuencia y de colaboracién/comunicacion).

También se describe las maquinas de estado que caracterizan a los objetos.

2. Diagramas de interaccion

Es un diagrama que muestra en detalle un caso de uso del negocio, del sistema o un

determinado escenario para un caso de uso.

Los objetos interactian para realizar colectivamente los servicios ofrecidos por

las aplicaciones.

Los diagramas de interaccion muestran como se comunican los objetos

(operaciones publicas) en una interaccion. Sus objetivos son describir el comportamiento
dindmico del sistema y permitir verificar la coherencia del sistema validandolo con el modelo

de clases.

Estos diagramas representan objetos y mensajes entre estos. Existen dos tipos de

diagramas:

e De secuencia: Es mas adecuado para observar la perspectiva cronoldgica de

las interacciones.

o De colaboracion: Ofrece una mejor vision espacial mostrando los enlaces de

comunicacion entre objetos.

Cada diagrama puede ser obtenido a partir del otro.

2.1 Diagrama de secuencia

Es un diagrama de interaccion cuyo objetivo es describir el comportamiento dindmico
del sistema. Hace énfasis en los objetos, mensajes entre objetos y su secuencia. Existen

tres tipos de elementos:

Obj1 : Clasel

‘Objz : Clase2

Obj3 : Clased

o ' |
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Elementos de un diagrama de secuencia
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i -~ . 4 Mensajes:
Obj1 : ClI 1 . .
) ase Sl p Se representan mediante una flecha horizontal entre
las lineas de vida de los objetos que intercambian los

mensajes. A la flecha se le asocia una etiqueta con el
mensaje y los argumentos.

Es posible afadir a los mensajes condiciones e
iteraciones.

! La condicidn se representara mediante una condicion
booleana entre corchetes. El mensaje sera enviado si
la condicion es cierta.

" Merifica() L
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|
I'| veces.
|
|

Mensajes

Tipos de mensajes:

\J

Sincrono o Llamada (El originario del mensaje
pierde el control hasta recibir la respuesta)

- Retorno (No es un mensaje, sino la respuesta
de un mensaje previo)

Directo (Flat) (El originario no espera respuesta,
pero se pasa el control al que recibe el mensaje, el
fin del foco de control devuelve el control)

~. Asincrono (El originario no espera respuesta y
permanece activo pudiendo enviar mensajes)
Tipos de mensajes

Mensajes de un objeto a si mismo:

Un objeto recibe el control cuando recibe un mensaje, sin embargo, cuando un objeto
se manda a si mismo un mensaje ya tenia el control. Es posible representar esto mediante
anidamiento.

Diagramas de secuencias / UML 2.0

Sirven para representar fragmentos, bucles e instancias de interacciones. Dos formatos
de diagramas de secuencia:

e Formato de instancia: Describen un escenario concreto en detalle sin
bifurcaciones, condiciones y bucles. Se usa para representar un escenario de
un caso de uso.



e Formato genérico: Describe todas las posibles alternativas de escenarios de
un caso de uso en un Unico escenario de un diagrama de secuencia.

2.2 Diagrama de colaboracién/comunicacion

Es un diagrama de interaccion cuyo objetivo es describir el comportamiento dindmico
del sistema. Hace énfasis en la interaccion entre objetos y como estan vinculados.

La distribucién de los objetos en el diagrama permite observar la interaccion de un
objeto con respecto de los demaés.

En un diagrama de colaboracion existen tres tipos de elementos:

Objetos:

Se representan mediante un rectangulo en cuyo interior se coloca el nombre del objeto
y si se desea el nombre de la clase a la que pertenece.

Vinculo:

Se representa mediante una linea continua que une dos objetos y el cual puede
contener uno o varios mensajes. Es posible indicar la navegabilidad mediante el uso de
cabezas de flecha.

Mensajes:

Se representan mediante una pequefia flecha asociada a un vinculo. La direccién de la
flecha indica el sentido del mensaje. Es necesario indicar delante del mensaje su niimero
dentro de la secuencia de mensajes que se producen. También pueden contener
condiciones e interacciones al igual que en los diagramas de secuencia.

Diagramas de Secuencia vs. Diagramas de Colaboracion/Comunicacion

Equivalencia semantica.

Simples para comportamientos simples.

Si hay mucho comportamiento condiciona, usar diferentes escenarios.
Diagramas de secuencia muestran el mejor orden en que se ejecutan los
mensajes.

e Diagramas de colaboracién/Comunicacién muestran los objetos que
interactda con un determinado objeto.

3. Diagrama de estados
Evento:

Un evento es un acontecimiento que ocupa un lugar en el tiempo y espacio, un
estimulo que dispara una transicidon en una maquina de estados.

Tipos de eventos por su procedencia:

o Eventos externos (entre actores y el sistema)
e Eventos internos (entre objetos)

Tipos de eventos por su naturaleza:

Sefiales (excepciones)
Llamadas

Paso de tiempo
Cambio de estado



Estado:

Un estado es una situacion en la vida de un objeto en la que satisface cierta
condicién, realiza alguna actividad o espera algin evento. Elementos:

e Nombre
e Acciones entrada/salida respecto al estado
e Transiciones internas (acciones que no afectan al estado)
e Subestados
Transicion:

Una transicion de un estado A a un estado B, se produce cuando se origina el evento
asociado y se satisface la condicion especificada, en cuyo caso se ejecuta la accidn de salida
de A, la accion de entrada de B y la accidon asociada a la transicion.

Elementos de una transicion:

o Estados de origen y destino
e Evento de disparo
e Condicion de guarda
e Acci6n
Acciones:

Podemos especificarlo como la solicitud de un servicio a otro objeto como
consecuencia de la transicion.

Se puede especificar el ejecutar una accion como consecuencia de entrar, salir, estar
en un estado, o por la ocurrencia de un evento.

Diagrama de estados:

Representan autématas de estados finitos, desde el punto de vista de los estados y las
transiciones. Son (tiles solo para los objetos con comportamiento significativo, porque el
estado en el que se encuentra un objeto determina su comportamiento.

Los diagramas de estados y de escenario son complementarios.

Generalizacion de estados

Podemos reducir la complejidad de estos diagramas usando generalizacion de estados,

distinguiendo asi entre superestado y subestados. Un estado puede contener varios
subestados disjuntos, y estos heredan las variables de estado y las transiciones externas.

4. Diagrama de actividad

El diagrama de actividad ha sido hasta UML 2 una especializacién del diagrama de
estado, organizado respecto de las acciones y usado para especificar un método, clase, caso
de uso o proceso de negocio (Workflow).

A partir de UML el diagrama de actividad ya no tiene ninguna connotacion de
estado.

Se podria definir como una secuencia coordinada de unidades subordinadas cuyos
elementos individuales son las acciones. Incluye estados actividad y estados accién,
transiciones y objetos.



Una actividad produce alguna accién que produce algin cambio en el sistema o
retorna un valor. Se realiza un modelado de flujos de trabajo (Workflow) como son los
procesos de negocio (business process). Un diagrama de actividad se puede asociar a
cualquier elemento de modelado, pero lo mas normal es asociarlo a una operacion:
diagrama de flujo de las acciones.

Una accion no se puede descomponer, representa una computacién atémica.
Una actividad no es atomica, se compone de otras acciones y/o actividades.

UML 2.0
Object Nodes:
Los diagramas de actividad en UML 2.0 también soportan los nodos objeto.

Un nodo objeto, es un nodo actividad que sirve para indicar la necesidad de que un
clasificador en un estado concreto este disponible en un punto de la actividad (como entrada o
salida de una accién).

Actdia como un contenedor de objetos de un tipo especifico, desde el cual fluyen. Una
nueva notacion, denominada pin, ha sido incorporada.

Pins, representan entradas a una accion o salidas y se dibujan como pequefios
rectangulos unidos a los rectangulos accion.

Structured Activity Nodes:

Un nodo de actividad estructurada es un nodo de actividad que se expande en nodos
de actividades subordinadas. Para identificarlas se usa un rectangulo de esquinas
redondeadas y la etiqueta <<structured>>.

5. Diagramas de Interaccion en Métrica V3
Proceso EVS:

EVS 2: Estudio de la situacion actual.
EVS 2.3: Descripcion de los sistemas de informacién existentes.

Proceso ASI:

ASI 4: Analisis de los casos de uso.
ASI 4.2: Descripcion de la interaccion de objetos.
ASI 8: Definicién de interfaces de usuario.
ASI 8.4: Especificacion del comportamiento dinamico de la interfaz.

Proceso DSI:

DSl 1: Definicion de la arquitectura del sistema.
DSl 1.5: Identificacién de subsistemas de disefio.
DSl 2: Disefio de la arquitectura de soporte.
DSl 2.1: Disefio de subsistemas de soporte.
DSl 2.2: Identificacién de mecanismos genéricos de disefio.
DSI 3: Disefio de casos de uso reales.
DSI 3.1: Identificacion de clases asociadas a un caso de uso.
DSI 3.2: Disefio de la realizacion de los casos de uso.
DSl 3.3: Revision de la interfaz de usuario.
DSI 3.4: Revision de subsistemas de disefio e interfaces.



6. Diagramas de estados en Métrica V3
Proceso ASI:

ASI 5: Analisis de clases.
ASI 5.1: Identificacion de responsabilidades y atributos.
ASI 8: Definicion de interfaces de usuario.
ASI 8.4: Especificacion del comportamiento dinadmico de la interfaz.

Proceso DSI:

DSI 3: Disefio de casos de uso reales.

DSI 3.3: Revisioén de la interfaz de usuario.
DSI 4: Disefio de clases.

DSI 4.4: Identificacion de las operaciones de las clases.
DSI 5: Disefio de la arquitectura de médulos del sistema.

DSI 5.3: Revisién de la interfaz de usuario.

7. Diagramas de actividad en Métrica V3

No se propone su uso.



Tema 16. DSI con TOO: Modelado de
iImplementacion

1. Componentes

El modelado de implementacién en RUP es una coleccidn de componentes y la
implementacion de los subsistemas que los contienen.

Un componente es una parte fisica y reemplazable de un sistema y proporciona su
implementacion. Modela artefactos tales como: ejecutables, bibliotecas, tablas, ficheros,
documentos... y representa el empaquetamiento fisico de elementos l6gicos como clases,
interfaces... Estos componentes residiran en los nodos del sistema.

) Puede tener
COmpOnente estereotipo <l

O Al interfaz se le
Interfaz: puede dar nombre,
o puede haber mas
de uno
1
Paquete' -Cohesion

*Acoplamiento

s Puede tener
Dependencia: — estereotipo <<>>

Notacién componentes
1.1 Tipos de componentes

De despliegue: Los necesarios y suficientes para formar un sistema ejecutable. Ej:
Ejecutables y bibliotecas dindmicas (DLLS)

Producto del trabajo: Productos finales del proceso de desarrollo. Archivos fuente y
de datos a partir de los cuales se crean los de despliegue.

De ejecucidn: Se crean como consecuencia de un sistema de ejecucion. Proceso que
se crea a partir de un ejecutable.



Todos los mecanismos de extensibilidad se pueden aplicar a los componentes
(incluidos estereotipos). UML define cinco estereotipos estandar:

executable: Componente que se puede ejecutar en un nodo.
library: Biblioteca de objetos dinamica o estatica.

table: Componente que representa una tabla de una base de datos.
file: Documento con cédigo fuente o datos.

document: Componente que representa un documento.

2. Diagramas de componentes

Representan una vision fisica de la organizacidn del Sl desarrollado y de sus
relaciones através de sus componentes.

Muestra la organizacion de los componentes software, sus interfaces y las
dependencias entre ellos.

Un componente es un médulo de software que puede ser cédigo fuente, binario,
ejecutable o una libreria con una interfaz definida.

Una interfaz establece las operaciones externas de un componente.

En los diagramas de componentes se representan las relaciones de dependencia
entre componentes o entre un componente y la interfaz de otro. Estos diagramas pueden incluir
paguetes que permiten organizar la construccion del sistema de informacion en subsistemas.

Muestran las opciones de realizacion incluyendo codigo fuente, binario y ejecutable.
Modelado de ejecutables:

Es importante que cada componente sea equivalente a un paquete de clases. De

esta forma, las dependencias entre componentes son las mismas que las existentes entre los
paguetes.
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= vwsrc20.dll

Ejemplo

Notacion:

Componente: Se representa con un rectangulo con dos pequefios rectangulos
superpuestos perpendicularmente en el lado izquierdo. Para distinguir tipos de componentes se
les puede asignar un estereotipo cuyo nombre estara dentro del simbolo << >>,

Interfaz: Se representa como un pequefio circulo situado junto al componente que lo
implementa y unido a el por una linea continua. La interfaz puede tener un nombre que se
escribe junto al circulo. Un componente puede proporcionar mas de una interfaz.



Relacion de dependencia:

Se representa mediante una linea discontinua con una flecha que apunta al
componente o interfaz que provee del servicio o facilidad al otro. Puede tener un estereotipo
que se coloca junto a la linea.

Componente e interfaz y dependencia

3. Diagramas de despliegue

Definen los elementos de las configuraciones fisicas de la red, incluyendo los
elementos usados por los usuarios finales y también los usados en el desarrollo y las
pruebas.

El objetivo es mostrar la disposicion de las particiones fisicas del Sl y la asignacion
de los componentes software a estas particiones. En estos diagramas se representan dos
tipos de elementos, nodos y conexiones, asi como la distribuciéon de componentes del
sistema de informacion con respecto a la particion fisica del sistema.

Los componentes se ejecutan en nodos.

Un nodo es un elemento fisico que existe en tiempo de ejecucion y representa un
recurso computacional que puede tener memoria y capacidad de procesamiento. Los nodos
representan el despliegue fisico de los componentes. Respecto a la notacion:

Nodos: Como cubos

Conexiones: Como lineas de comunicaciones.
Se reflejan los protocolos de comunicaciones.
Se refleja la cantidad de nodos existentes.

El diagrama de despliegue muestra la configuracién de los nodos que participan en la
ejecucion y de los componentes que residen en los nodos. Incluye nodos y arcos que
representa conexiones fisicas entre nodos.

La descripcion el texto de un diagrama de despliegue se compone de:

Introduccion: Breve descripcion del modelo.
Nodos: Deben describirse mediante:

e Nombre.

e Describir el procesador, memoria, etc.

e Lista de procesos y threads que se ejecutan en el procesador.
Dispositivos: Que no tienen capacidad de proceso, que soportan los nodos. Cada

nodo se describe:

e Nombre.

e Descripcion, capacidades.
Conectores: Conexiones entre nodos y entre nodos y dispositivos.
Diagramas: Los diagramas del modelo propiedad de los paquetes.



4. Diagramas de descomposicion

Es una representacion de la estructura jerarquica de un dominio. Se elabora una
estructura por niveles en donde cada elemento puede ser descompuesto a su vez en otros.
Segun el lugar de Métrica en el que se use puede recibir el nombre de:

e Diag. de descomposicion funcional.
¢ Diag. de descomposicién organizativo.
e Diag. de descomposicion en dialogos.

Notacion:
Relacién ini
Elementos de dominio ElErremrs
Direccion
General
Subdireccién 1 Subdireccién 2 Subdireccion 3
Area 1 Area 2

Diagrama de Descomposicién Organizativo
mDiagramas de descodmposicion

Diagrama de descomposicion
5. Diagramas de componentes en Métrica v3

DSl 8: Generacién de especificaciones de construccion
DSl 8.2: Definiciébn de componentes y subsistemas de construccion.
DSl 8.3: Elaboracién de especificaciones de construccion.

6. Diagramas de despliegue en Métrica v3

ASI 3: Identificacion de subsistemas de analisis.
ASI 3.1: Determinacion de subsistemas de analisis.
ASI 3.2: Integracién de subsistemas de analisis.

DSI 1: Definicion de la arquitectura del sistema.
DSl 1.1: Definicién de niveles de arquitectura.
DSI 1.5: Identificacion de subsistemas de disefio.

DSI 8: Generacion de especificaciones de construccion
DSl 8.2: Definicién de componentes y subsistemas de construccion.



