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ANALISIS DE SISTEMAS ORIENTADO A OBJETOS

1.0 TEORIA DE SISTEMAS

El término 'sistema’ es de uso cotidiano. Hablamos de:
sistema educativo,
sistema métrico decimal,
sistema financiero,
sistema de informacion,
sistema solar
sistema nervioso,
- sistema judicial, etc.
¢Por qué la palabra 'sistema’ ha alcanzado tanta popularidad? La respuesta es que un 'sistema’
implica integridad, totalidad y unificacién de partes para lograr un funcionamiento 6ptimo.

1.1 Concepto de Sistema

'Sistema es un conjunto de elementos independientes orientados hacia la realizacion de un ob-
jetivo determinado'.
Esta definicion conlleva hacer algunas consideraciones:
El sistema esta formado por elementos, estos elementos pueden ser maquinas, equipos, per-
sonas, recursos materiales en general, ideas, etc.
El objetivo de la organizacién de estos elementos es comin a cada uno de ellos y a la vez al
sistema como un todo.
Para un sistema el elemento més importante es el objetivo, cuando el objetivo se modifica en-
tonces significa que el sistema ya no es el mismo, a un nuevo objetivo corresponde un nuevo
sistema.

UNIVERSO: FORMADO POR EL

/CONJUNTO DE TODOS LOS
SISTEMAS

MEDIO AMBIENTE

SISTEMA
EN ESTUDIO

FRONTERA DEL SISTEMA
EN ESTUDIO

Fig. 01. El sistema y su Medio Ambiente

Un sistema es un "subsistema" de un sistema mayor y de igual manera un subsistema cual-
quiera recibe el tratamiento de sistema. Las interconexiones y las interacciones entre subsis-
temas se llaman interfaces. Las interfaces ocurren en la frontera y toman la forma de entrada'y
salidas.

1.2 Jerarquia de los Sistemas

Un sistema complejo es dificil de comprender cuando se considera como un todo, por
lo tanto, el sistema se descompone en subsistema. La frontera e interfaces deben estar bien
definidas, de tal manera que la suma de los subsistemas constituye un sistema completo. Este
proceso de descomposicion se continda con los subsistemas que se dividen en subsistemas
mas pequefios hasta que el menor de los subsistemas tenga un tamafio manejable. Un subsis-
tema es un elemento de un suprasistema 0 macrosistema (sistema mayor)

De acuerdo con su descomposicion los sistemas se clasifican en; macrosistemas, mesosiste-
mas y microsistemas
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ANALISIS DE SISTEMAS ORIENTADO A OBJETOS

MACROSISTEMAS: Sistemas grandes que estan compuestos por subsistemas menores.
MESOSISTEMAS: Sistemas intermedios que forman parte de los sistemas mayores y que
estan compuestos por sistemas menores.

MICROSISTEMAS: Sistemas pequefios que forman parte de los sistemas mayores y estan
formados por elementos basicos.

C
a1
A

A e INTERFAZ
FRONTERA DE
A CADA SISTEMA

MEDIO AM-
B BIENTE DE LOS

SISTEMAS
A FRONTERA DEL

A C SISTEMA

Fig. 02 El Universo del Sistema
[0C RO S5 TEN 0,
MESDSSTEMA

Tl I ToC=S S TIER 2,

ELEM ENTECS
BoS|Cos

Fig. 03 Jerarquia de los Sistemas
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1.3 Elementos de un sistema

Todo sistema de informacion se compone de elementos y estos elementos pueden ser
basicos que comprende los siguientes:
ENTRADA .- Se define como el elemento que recibe todas las entradas del sistema como pue-
den ser los datos que este procesara, mediante este elemento se puede decir que el indicador
por el cual el sistema inicia su ciclo de procesamiento. La funcion de entrada caracteriza la
fuerza de alimentacion de datos o material al sistema para un determinado proceso. La entra-
da del sistema se encarga de capturar los datos elementales que el sistema necesita; de vali-
dar los datos del sistema, no permitiendo el ingreso de aquellos datos que el sistema no nece-
sita.
PROCESO: El proceso se define como el elemento que posibilita la transformacion de los da-
tos, mediante las operaciones del sistema. El proceso se le puede también definir como aquel
gue cambia constantemente a través del tiempo. EIl proceso se puede realizar las siguientes
operaciones; operaciones aritméticas (suma, resta, multiplicacion y division), operaciones |6gi-
cas como son (Comparacion, fusion, clasificacion, intercalacion, etc.).
SALIDA: El resultado de un proceso son las salidas. La salida puede definirse como el fin para
el cual se unen los elementos, las caracteristicas y las relaciona del sistema. Por lo tanto la sa-
lida es congruente con el objetivo, cuya definicion es similar. En un sentido bastante real, la
salida representa la finalidad, meta u objetivo para los cuales se organiza el sistema.
Los otros elementos que el sistema puede tener, los cuales interactuan entre el sistema y su
medio ambiente son.
AMBIENTE: El ambiente es donde el sistema se desarrolla y interactua, esta fuera del sistema
y no controlado por él. El ambiente no sélo es una cosa que esta fuera del control de los sis-
temas, sino también algo que determina en parte el funcionamiento del mismo.
RETROAUMENTACION: Se define como una funcién de un sistema la cual permite que el sis-
tema vuelva hacer el ciclo de procesamiento tomando los datos del medio ambiente, para luego
ser procesado y entregado al mismo. El proceso de retroalimentacion consiste en que la infor-
macion no utilizada con el medio ambiente, o sea, que nuevamente se toma la informacién del
medio ambiente y luego esta es entrega al sistema en forma de datos elementales que el sis-
tema lo utilizara.

ENTRADA PROCESO SALIDA

RETROALIMENTACION

Fig. 04 Elementos del Sistema

MODELO GENERAL DE UN SISTEMA

ENTRADA PROCESO SALIDA

v

A 4

v

PROCESO

VVY

A 4
vvYy

PROCESO

PROCESO

VVY
vvYy

Fig. 05 Elementos del Sistema (Modelo General)
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CAJA NEGRA

ENTRADA SALIDA
DEFINIDA(S) DEFINIDA(S)

Fig. 06 Caja Negra

MODELO SIMPLIFICADO
ENTRADA

SALIDA

B PROCESO

RETROALI-
MENTACION

Fig. 07 Elementos del Sistema (Modelo Simplificado)

1.4 Elementos de la Retroalimentacion

Las partes de la retroalimentacion son las que a continuacion se presenta; estas partes
miden el proceso de retroalimentacion de los sistemas de informacién; ello se debe a los sen-
sores, que permite determinar el tipo de informacion que deben ingresar a los sistemas.

ENTRADA ¢l PROCESO SALIDA |
A 4
SENSORES
DISPOSITIVO
— | DE CONTROL

Fig. 08 Elementos de la Retroalimentacion

ACTIVIDADES DE LA RETROALIMENTACION: La retroalimentacion es un elemento del sis-
tema el cual le permite volver a empezar; volver a empezar nuevamente con el procesamiento
de los datos tomados de su medio ambiente, el cual el usuario los proporciona. Estas activida-
des son las siguientes: (figura 09)

1.5 Clasificaciéon de los Sistemas y Enfoque de Sistema

CLASIFICACION DE LOS SISTEMAS

Conocida la definicion de sistema, podemos profundizar en su estructura general. Las siguien-
tes categorias son importantes para al estudio de los sistemas de informacion, clasificaremos a
los sistemas en dos categorias: sistemas naturales y sistemas hechos por el hombre (arti-
ficiales).

SISTEMAS NATURALES, Existen en la naturaleza y sirven a sus propios fines. Los sistemas
naturales se dividen en dos subcategorias bésicas: sistemas fisicos y sistemas vivientes.
Los sistemas fisicos incluyen ejemplos tan variados como:
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PROCESO
MEDICION
REFERENCIA
NORMA
ESTANDAR COMPARACION
U OBJETO

MODIFICACIONES

Fig. 09 Elementos de la Retroalimentacion

1 Sistemas estelares: galaxias, sistema solar, etc.

2  Sistemas geoldgicos: rios, cordilleras, volcanes, etc.

3  Sistemas moleculares: organizaciones complejas de atomos
Los sistemas vivientes comprenden toda clase de animales y plantas que nos rodean al igual
que a la raza humana.
SISTEMAS HECHOS POR EL HOMBRE, Son sistemas construidos, organizados y mantenidos
por humanos, e incluyen:
Sistemas sociales: costumbres, doctrinas, legislacion, etc.
Una coleccién organizada y disciplinada de ideas: codificacion de libros para bibliotecas, la
matematica, etc.
Sistemas conceptuales: Son construcciones simbdlicas como la l6gica, la matemética, la
musica. Una subclase de estos sistemas son los abstractos (ciencia)que fueron desarrollados
por el hombre en su afan de comprender el mundo.
Sistemas de transporte: redes de carreteras, represas y canales, aerolineas, 6mnibus, bar-
Cos, etc.
Sistemas de comunicacion: teléfono, télex, correo, etc.
Sistemas de manufactura: fabricas, lineas de ensamblado, etc.
Sistemas financieros: contabilidad, bolsa de valores, cuenta corrientes, etc.
Los sistemas naturales como los sistemas hechos por el hombre pueden ser: abiertos o ce-
rrados

Cuando sé interrelaciona con su medio ambiente. Todo sistema abier-
SISTEMA ABIERTO to es capaz de responder a los estimulos provenientes de su medio
ambiente de manera adecuada, produciendo cambios en su interior
gue le permiten seguir existiendo. Todo sistema que tiene entre sus
componentes seres vivientes es un sistema abierto.

Cuando no interacttia con su medio ambiente o cuando su medio am-
SISTEMA CERRADO | biente no cambia. El sistema cerrado no responde a os estimulos del
medio ambiente, como ocurre con una ecuacion o un experimento
de investigacion.

Dentro de la clasificacion de los sistemas hechos por el hombre hay sistemas adicionales que
son de utilidad para los sistemas de informacion:

Alberto Bueno Cuadra Péag. 7
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SISTEMAS DUROS da la misma salida, ejemplo de estos sistemas son los

Son sistemas que para una misma entrada tienen asocia-

equipos de radio, television, la calculadora etc.

SISTEMAS BLANDOS normalmente interviene el hombre, ejemplo de estos sis-

Son sistemas en que la salida no depende de la entrada;

temas son el juego de ajedrez, una evaluacion escrita, etc.

SISTEMAS ADAPTATIVOS sistemas se caracterizan por poseer capacidades de

Es aquel que reacciona ante estimulos de su ambiente
mediante cambios que mejoren su funcionamiento. Estos

aprendizaje de automodificarse y poseen una fuente pro-
pia de energia. Ejemplo de estos sistemas son el hombre,
los animales, los negocios présperos, etc.

SISTEMAS NO ADAPTATIVOS |te. Por ejemplo las computadoras no pueden conectarse

Que no reaccionan oportunamente o simplemente no re-
acciona ante estimulos externos o cambios en el ambien-

por si mismas a una fuente de energia duradera, "apren-
der" a mortificarse y repararse sin intervencion del hombre.

SISTEMA PROBABILISTICO sistema de inventarlos es un ejemplo de sistema proba-

Se puede definir desde el punto de vista de comportamien-
to probable; hay cierto grado de error que siempre esta
asociado a la prediccion de lo que hara este sistema. Un

bilistico. La demanda promedio y el tiempo promedio para
el abastecimiento, etc., se pueden definir, pero el valor
exacto en un momento dado no se conoce.

SISTEMA HOMBRE MAQUINA dos y deterministicos, mientras que los elementos huma-

Son sistemas en donde el hombre y la maquina desempe-
fan algunas actividades en el cumplimiento de una m eta.
Los elementos de las maquinas son relativamente cerra-

nos del sistema son abiertos y probabilisticos. Son posi-
bles varias combinaciones de hombres y maquinas. Los
sistemas de informacion son un ejemplo de este tipo de
sistemas.

ENFOQUE SISTEMICO

Es un método de investigacion, una forma de pensar, que enfatiza el sistema total, en

vez de sistemas componentes, se esfuerza por optimizar la eficacia del sistema total
Ver grafico en lugar de mejorarla eficacia de sistemas componentes. Como resultado del enfo-
que sistémico se produce el mejoramiento dio los sistemas.

Es un proceso mediante el cual:

(1)
()
®)
(4)
(5)
(6)

se identifican necesidades,

se seleccionan problemas,

se determinan los requisitos para la solucion de problemas,

es escogen soluciones entre las alternativas,

se aplican métodos (metodologia), medios (herramientas),

se evallan los resultados y se efectlan las revisiones que requiera todo o parte del sis-
tema, de modo que se eliminen las carencias y los errores.

El enfoque de sistemas no sélo comprende la ejecucién de una serie de pasos organizados, si-
no una técnica para analizar problema. Dado un problema complejo, el enfoque recomendado
es subdividir el problema en subproblemas. Este proceso se conoce como la etapa de analisis.
Cuando se han entendido todas las partes del problema de manera que se puede apuntar una
solucion, hay que volver a reunir aquéllas para encontrar una salida integral. El conjunto de so-
luciones de los subproblemas se llama la etapa de SINTESIS.

En la figura que se presenta (Fig. 10); aparece un diagrama de los pasos légicos al

subdividir un problema complejo en fracciones menores y resolverlas después. Los pasos del
1 al 5 describen el proceso analitico. Se toma una subparte en el paso 1 obteniendo el resulta-

Péag. 8
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ANALISIS DE SISTEMAS ORIENTADO A OBJETOS

do en el paso 2. Este resultado se prueba en el paso 3, si como consecuencia de la prueba es
posible la solucion para el problema complejo, el proceso continua en los pasos del 6 al 1 0,
donde se juntan las subpartes (etapa de sintesis) en una solucion total. Si los resultados de la
prueba en el paso 3 indican que no hay todavia una solucién total, se trata con otra parte del
problema en el paso 5 repitiendo del paso 2 al 4. Se continGia este ciclo tomando las partes del
problema hasta encontrar una solucién integral.

Si el problema que afronta el analista es sencillo, no es necesario subdividido en partes, sino
tomarlo entero. Si los resultados de la prueba de la solucidn general en el paso 8 no confirman
haber llegado a una salida aceptable, seria aconsejable volver a plantear el problema. Este
nuevo planeamiento puede llevar a un andlisis de las partes. Cuando se ratifique la solucion
total en el paso 9, el problema ha sido resuelto.

PRORI FMA <

COMPLEJO NO
ANIAILISIS l SISTES IS
DIRIGIRSE AL
DIRIGIRSE A UNA i B PROBLEMA MAS
PARTE DEL PROBLEMA COMPLEJO
OBTENER UN OBTENER UN
RESULTO PARCIAL RESULTO TOTAL
PROBAR EL PROBAR EL
RESULTADO PARCIAL RESULTADO TOTAL
ES
TRATAR NI POSIBLE DAR SI CONFIRMAR NI TRATAR
OTRA  —— SOLUCION LA SOLUCION — OTRA
PARTE TOSTAL TOTAL PARTE
SOULUCION

DEL PROBLEMA

Fig. 10 Enfoque Sistémico
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2.0 CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE SISTEMAS

El desarrollo de sistemas, un proceso formado por las etapas de andlisis y disefio, co-
mienza cuando la administracion o algunos miembros del personal encargado de desarrollar
sistemas, detectan un sistema de la empresa que necesita mejoras.

El método del ciclo de vida para desarrollo de sistemas (SDLC) es el conjunto de actividades
que los analistas, disefiadores y usuarios realizan para desarrollar e implantar un sistema de in-
formacion. Esta seccién examina cada una de las seis actividades que constituyen el ciclo de
vida de desarrollo de sistemas. En la mayor parte de las situaciones dentro de una empresa
todas las actividades estan muy relacionadas, en general son inseparables, y quiza sea dificil
determinar el orden de los pasos que se siguen para, efectuarlas. Las diversas partes del pro-
yecto pueden encontrarse al mismo tiempo en distintas fases de desarrollo; algunos compo-
nentes en la fase de andlisis mientras que otros en etapas avanzadas de disefio.

El método del ciclo de vida- para desarrollo de sistemas constan de Siguientes actividades:

investigacion preliminar

Determinacion de los requerimientos del sistema
Desarrollo del sistema prototipo

Disefio del sistema

Desarrollo de software

Prueba de los sistemas

Puesta en marcha

whkEprODMDE

Los sistemas de informacion no se crean por generacion espontanea, se sigue una me-
todologia para su construccion, llamado ‘ciclo de vida de un sistema de informacién”. Una me-
todologia es un sistema ordenado de proceder para la obtenciéon de un fin. Adoptada la meto-
dologia estan también adoptadas las herramientas que vamos a utilizar. Debemos entender
por herramienta a cualquier dispositivo que, cuando se emplea en forma apropiada, mejora la
realizacion de una tarea.

Los sistemas por mas simples o complejos, tienen las siguientes etapas:

Etapa de nacimiento
Etapa de desarrollo
Etapa de produccion
Etapa de muerte

Para ciclos de vida en cascada o tradicional y basado en prototipos. La diferencia sus-
tancial entre ambos modelos de ciclo de vida, radica en el tiempo invertido para el desarrollo de
un sistema de informacién; los modelos basados en prototipos permiten desarrollar sistemas de
informacién en menos tiempo con ayuda de herramientas muy potentes como son los lengua-
jes de cuarta generacioén (4GL) y las herramientas CASE.

Un prototipo es un sistema que funciona, muestra la funcién central de un sistema que sé esta
modelando, esta constituido por software que acepta entradas, realiza calculos, produce infor-
macion ya sea impresa o presentada en pantalla. Es la primera version de un sistema de in-
formacion.

El ciclo de vida sirve para:

= Definir las actividades a llevarse a cabo en un proyecto de desarrollo de sistemas.

= Proporciona los puntos de control y revision, para que los niveles directivos de una
organizacion controlen el proyecto.

= Guia el desarrollo de todos. Los proyectos de sistemas de informacion en una orga-
nizacion (no es razonable que cada proyecto tenga diferente metodologia de desa-
rrollo).

Por ciclo de vida de un sistema de informacién se entiende al conjunto de fases por las
que pasa a lo largo del tiempo, desde la fase de estudio y concepcion hasta la realizacion, ex-
plotaciéon y mantenimiento.

Las fases o etapas de este ciclo de vida son definidas por las diversas metodologias y
hay diferentes variantes de las mismas. En general, todas las metodologias coinciden en una
secuencia légica de fases.

Péag. 10 Alberto Bueno Cuadra
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2.1 Ciclo de Vida en Cascada, Fases

El ciclo de vida en cascada se basa en la elaboracion de un sistema basado en etapas
o fases de desarrollo, donde cada etapa es la culminacién de la anterior y en donde no existe
un retorno a la fase anterior. Culminado una fase el analista procede con la siguiente fase del
desarrollo del sistema de informacion hasta la implementacién del sistema en la organizacion

que lo necesita.

P Lo Acods O D EL S15T Endo.

L 4

oo LSS DE

FOCTIA LIDWGD

¥

a4o LSS DEL SIS EHQ
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Fig. 11 Ciclo de Vida en Cascada

FASES DEL CICLO DE VIDA EN CASCADA

FASE

PASO

ACTIVIDAD

1 Planificacién del Sistema.

Percepcion de necesidades

Clarificar el problema, identificar
necesidades e iniciar estudios.

Plan de desarrollo de sistemas de
informacién

Determina el desarrollo del siste-
ma con el plan estratégico de la
organizacion

2 Andlisis de factibilidad

EvallGa el sistema existente. Pro-
pone y Evaluar sistemas alterna-
tivos

Determina su adecuacién. Deter-
mina factibilidad técnica, opera-
cional y economia de las alterna-
tivas.

Alberto Bueno Cuadra
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3 Andlisis del sistema.

Analiza el sistema existente y la
organizacion.

Determina la fortaleza y debilida-
des del sistema existente y do-
cumentar actividades y entidades
de la organizacién

Determina requerimientos de in-
formacion

Establece necesidades de infor-
macion de los usuarios e identifi-
car entidades de datos y atribu-
tos.

4.Disefio del sistema

Disefio de entrada y salida.

Disefia formatos de datos, forma-
tos de pantallas de entrada y sali-
da y reportes.

Disefio de procedimientos y l6gi-
ca de procesamiento.

Especifica formatos de datos,
mecanismos de acceso y carac-
teristicas de la base de datos.

Especifica la estructura de la ba-
se de datos.

Identifica formatos de datos, me-
canismos de acceso y caracteris-
ticas de la base de datos.

Genera plan de conversion.

Especifica procedimientos e itine-
rarios para la conversion al nuevo
sistema.

Ratificacion final de los usuarios

Congela las especificaciones y el
disefio.

5 Implementacion

Desarrolla programas y procedi-
mientos

Pruebas de codigo, documenta-
cion de programa, desarrollar ins-
trucciones para los usuarios y
manuales de procedimientos

Crea o convertir la base de datos

Crear la nueva base de datos re-
querida por el sistema y convertir
el registro existente de datos al
formato de base de datos.

Proba la aceptacion de sistema

Estimular su uso y determinar si
responde a los requerimientos

Entrenamiento de los usuarios

Desarrolla materiales para el en-
trenamiento y conducir el entre-
namiento.

Conduce un curso paralelo.

Hacer funcionar paralelamente al
sistema nuevo con el sistema an-
tiguo, hasta que el nuevo sistema
este listo para operar indepen-
dientemente.

6 Operacion y mantenimiento

Opera el sistema

Hacer funcionar el nuevo sistema
como sistema de produccion de la
organizacion

Modifica el sistema

Mantener el sistema corrigiendo
los errores y haciendo las modifi-
caciones correspondientes

7 Post Autoria

Revisa los costos y beneficios

Revisar periédicamente el rendi-
miento y las metas de la organi-
zacion para determinar donde hay
que hacer cambios en el sistema.

8 Retiro

Abandono o reemplazo del siste-
ma antiguo por un nuevo sistema

Indica el desarrollo de un nuevo
sistema via ciclo de vida de desa-
rrollo de sistema.

Pag. 12
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2.2 Ciclo de Vida basado en Prototipos

Este ciclo se basa para sistema ya existentes los cuales seran modificados o para pro-
totipo de sistemas que se basan en sistemas anteriores, en donde el analista realiza una plani-
ficacion del nuevo sistema basandose en sistemas que tiene la misma estructura para ello rea-
lizan analisis previo del nuevo sistema, evalGan, analizan, disefian y luego implementa.

FLAMIFICACION DEL S1S5TEMA

|

| AMALISIS PRELIMINAR DEL SSTEMA

l

| DISEFD PRELIMINAR DEL SISTERMA

| IFMFLEMEMNTACION IMI

F
ClALDEL PROTOT FO |

\

IMPLEMENTACION

/

EvALUACION

CICLO DEDESARROLLO

ANALISIE

DEL FROTOTIFO

OFERACION, MATENIMIENTO
s

EvALUACIONES PERIODICAS

Fig. 12 Ciclo de Vida Basado en Prototipos

FASES DEL CICLO DE VIDA BASADO EN PROTOINPOS

FASE

PASO

ACTIVIDAD

1. Planificacién del sistema

Percepcién de necesidades

Clarificar problemas, identificar
necesidades e iniciar estudios.

Elabora el plan de desarrollo
de sistemas de informacion.

Relaciona el desarrollo del sis-
tema con las metas organiza-
cionales via inclusion de los di-
rectivos en el proceso de plani-
ficacion.

Analisis de factibilidad

Realiza estudios preliminares
de factibilidad para evaluar la
adecuacion del sistema exis-
tente.

2. Analisis preliminar del sis-
tema

Analisis del sistema existente

Determina la fortaleza y debili-
dades del sistema existente.

Determina requerimientos de
informacion

Establece una compresion pre-
liminar, de las necesidades de
informacién de los usuarios e
identificar las entidades y atri-
butos iniciales de datos.

Establece las especificaciones
del prototipo inicial

Generar especificaciones para
el prototipo inicial, incluyendo
salidas y componentes de pro-
cesamiento.

Alberto Bueno Cuadra
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3.Disefio preliminar del siste-
ma

Disefio de légica de procesa-
miento, entradas/ salidas y
manual de procedimientos pa-
ra el prototipo inicial

Involucra a los usuarios como
participantes activos en el di-
sefio de formatos impresos,
pantallas y procedimientos au-
tomatizados y manuales.

Especifica la estructura de la
base de datos para el prototi-
po inicial

Disefia la estructura de la base
de datos inicial y mecanismos
preliminares de acceso de da-
tos.

4. Implantacion inicial del pro-
totipo

Disefia procedimientos y pro-
gramas de prototipos

Codificar programas con len-
guajes de cuarta generacion,
prueba de la documentacion de
los programas prototipo, espe-
cificar instrucciones iniciales y
procedimientos manuales.

Construye la base de datos
prototipo

Usar un manejador de base de
datos para establecer la base
de datos inicial con datos re-
ales.

Entrega el prototipo inicial y
entrenar a los usuarios.

Hace accesible el prototipo a
los usuarios con documenta-
cion preliminar y seminarios de
entrenamiento.

5. Ciclo de vida del prototipo

Evaluacion

Estimular a los usuarios para
gue trabajen con el nuevo pro-
totipo y detectar deficiencias o
necesidades de ampliacion o
modificaciones, dejar el ciclo si
el sistema es satisfactorio y
completo.

Andlisis

Analisis del sistema para des-
arrollar un nuevo prototipo; es-
pecifica nuevos requerimientos,
modificaciones y ampliaciones
del prototipo sobre la base de
la experiencia de los usuarios.

Disefio

Revisa los formatos de entra-
das y salidas, l6gicas de pro-
cesamiento, estructura de la
base de datos y procedimien-
tos manuales para el nuevo
prototipo

Implantacion

Modificar el cédigo existente,
cambiar la documentacion y
procedimientos manuales exis-
tentes; y se entrega el nuevo
prototipo a los usuarios.

6. Operacién y mantenimiento

Opera el sistema

Hacer funcionar el dltimo proto-
tipo como sistema de produc-
cion.

Evaluaciones perdidas

Evaluar periddicamente el pro-
totipo operando para determi-
nar cuando debe reiniciarse un
ciclo de prototipo

Pag. 14
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2.3 Ciclo de Vida del Sistema Orientado a Objetos
El ciclo de vida en sistemas orientados a objetos se basa en un analisis inicial, luego

en un analisis avanzado, para luego disefiar el objeto, y esto se realiza con cada uno de los ob-
jetos del sistema; para ello se emplean técnicas y herramientas para su modelado de objetos.

BORM CONCLUSION - PROJECT LIFE CYCLE

Strategic Initial Advanced Initial Advanced Implemen-
Analvsis Analvsis Analvsis Desian Desina tation

0 Business objects Conceptual objects Software objects

% (essential obiects) (abstract obiects) (computer obiects)

3 Description in problem terms Description in programming
(Independent on concrete proa. Lanauaie) Lanauaie & environmant terms

g OBA - mod. Card, tables....

o ORD - subject layer

Subject hierrarchy, behavioral & life cycle views
ORD - objects, structure and service layer
Objects hier., functional, event-state, state-trans, views

Behavioral constraints Applying patterns programming

Requirements capture techniques Struct transformations

senbjyoe)

2.4 Ciclo de Vida en Espiral

El ciclo de vida en espiral consiste en iniciar el estudio del objeto con un andlisis inicial,
luego expandir la fase con un analisis avanzado; luego consolida la fase del andlisis del objeto
con un disefo inicial; luego se pasa aun disefio avanzado de objeto; para luego repetir nueva-
mente los pasos con otro objeto o el mismo objeto hasta conseguir los resultados esperados
con el sistema.

Spiral model

Expansion phase Consolidation phase

En términos del ciclo de vida del desarrollo de sistemas (SDLC), la ingenieria concu-
rrente (concurrent engineering, CE) es un método sistemético para el desarrollo integrado y
concurrente de sistemas automatizados. Primero, esto significa que la ce implica preparar los
diversos componentes de un sistema de manera interoperable. Por ejemplo, la figura siguiente
ilustra que se puede poner en practica una sola espiral d desarrollo en vez de varias. A fin de
que, dentro de un sistema, estos componentes se comuniquen entre si, los equipos de proyec-
tos también deberan comunicarse. En un entorno de ce, es importante la comunicacion directa
entre proyectos. Sin embargo, si demasiada comunicacion causa retraso en los proyectos,
tendré que reducir el nimero de proyectos interrelacionados. En la ce, se espera que cada es-
piral sea un componente por derecho propio, pero aun asi no deber& desarrollar en su propio
espacio vacio.
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Fig. 13 Ciclo de Vida en Espiral

3.0 HERRAMIENTAS Y PROCEDIMIENTOS PARA
DESARROLLAR UN SISTEMA

Los sistemas de informacién no se crean espontaneamente, se siguen métodos para
su construccion y se emplean herramientas que facilitan su elaboracion.
El método es un sistema ordenado de procesar para la obtencion de un fin. Determinado el
método es también definir la herramienta a ser utilizada.
La herramienta es cualquier dispositivo que cuando se emplea en forma adecuada, mejora la
realizacién de una tarea.

3.1 LaInvestigacion Preliminar

Se puede iniciar una peticion por muchas razones, pero la clave es que alguien, ya sea
la lata direccién, un empleado o un especialista de sistema, inicie un requerimiento para recibir
ayuda de un sistema. Cuando ese requerimiento se realiza, la primera actividad de sistema; es
decir, la investigacion preliminar, se inicia. Esta actividad tiene las siguientes partes:
Clasificacion del requerimiento
Estudio de factibilidad
Aprobacion del requerimiento
El cuestionario
Recopilacion de los datos

3.2 El Plan de Entrevista

Una forma de poder recolectar la informacion que requiere todo el sistema de informa-
cion que se emplean en una organizacion; es un usando un método llamada "Plan de Entrevis-
tas"; esta técnica consiste en programa todas las entrevistas que el analista de sistemas tiene
que realizar con todas las personas involucradas en el problema de manejo de informacion de
las areas de la organizacion afectada. Este método consiste en determinar el horario y el dia de
la semana mas apropiado para realizar la entrevista con la persona que nos daréa la informacion
que requerimos; la entrevista no debe duran demasiado y se debe tener todas las preguntas
listas o mejor dicho el cuestionario de preguntas previamente preparadas; para que la entrevis-
ta tenga el éxito esperado, él entrevistador debe ser una persona de aspecto agradable, edu-
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cado y que tenga un nivel de conocimiento para poder absolver cualquier duda que se presente
con las preguntas en la entrevista. Luego se tomara nota o grabard la entrevista, para luego ser
procesada las respuestas del entrevistado.

3.3 El Cuestionario - Partes y Tipos de preguntas

Es un documento que se emplea en la determinacion de los requerimientos del proyec-
to de sistema para la recopilacion de la informacion, que es aplicada a grandes grupos que no
se pueden entrevistar en forma individual. El cuestionario debe recoger la problematica en es-
tudio como objetivo principal, los procedimientos y procesos que se realizan en las areas en es-
tudio.

Las caracteristicas del cuestionario son las siguientes:

(1) Las preguntas pueden ser: Abiertas o Cerradas.

(2) Deben ser entendidos y comprendido por cualquier persona inclusive por un nifio de ocho
afios. No se emplea términos muy técnicos.

(3) Debe reflejar en las respuestas los objetivos que se persigue en el estudio del proyecto de
sistema.

(4) No debe ser muy extenso o mezclar varios estudios en uno solo.

(5) Las alternativas de las respuestas deben ser claras y precisas.

Partes del Cuestionario

(1) Logotipo de la Instituciéon que esta realizando el estudio del proyecto de sistemas.

(2) Eltitulo del estudio del proyecto de sistema.

(3) Introduccion; que explique de se trata el estudio del proyecto de sistema que esta realizan-
do.

(4) El cuerpo del cuestionario de preguntas sobre el proyecto de sistemas.

3.4 Recopilacion de los datos

La recopilacion de los datos, que es el objetivo de un estudio de levantamiento de in-
formacion para un sistema, se puede llevar a cabo por medio de las encuestas, que son reali-
zada a los usuarios del nuevo proyecto de sistema; usuario colaboradores y que participan en
la elaboracion del nuevo sistema. Otra forma de recopilar informacién para el sistema, es por
medio de las entrevistas que se realizan con los usuarios del nuevo sistema; esta entrevista se
realiza en forma programada de acuerdo al plan de entrevistas. Los manuales y reglamento de
la organizacién pueden ayudar mucho al analista en la recopilacion de los datos que requiere el
nuevo sistema, ya que estos documentos tienen toda la informacion del funcionamiento de la
organizacion y como se lleva a cabo todos los procesos, actividades y tareas de las diferentes
areas que tiene la organizacion. Otra forma de obtener los datos necesarios para el nuevo sis-
tema, es mediante la observacion que realiza el analista de sistema de los procesos que se
realizan en las diferentes areas de la organizacién sobre todo donde esta el problema que el
nuevo sistema debera resolver.
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4.0 LOS OBJETOS DEL SISTEMA

Las técnicas orientadas a objetos mejoran la capacidad del profesional de la computa-

cion en diversos y sorprendente modo.

La metodologia tradicional para el desarrollo de sistemas de informacion, si, son, por naturale-
za de caracter general. Como tales, contienen un conjunto ideas de métodos, técnicas y vias
de accion que en realidad nunca pueden ser seguidas al pie de la letra. Se deben afirmarse en
relacion con la situacion que se tiene delante. A veces se omiten algunos pasos, se modifican o
se afiaden otros. Las guias de accién a menudo se cambian o se ignoran para adecuarse a cir-
cunstancias especiales, como las capacidades tecnoldgicas y de desarrollo, la aplicacion de
factores eventos.

4.1 Definicién de un objeto

Las personas nos formamos conceptos desde temprana edad. Cada concepto es una
idea particular o una comprension de nuestro mundo. Los conceptos adquiridos nos permiten
sentir y razonar acerca de las cosas en el mundo. A estas cosas a las que se aplican nuestros
conceptos se llaman objetos. Un objeto podria ser real o abstracto, como los ejemplos siguien-
tes:

Una factura

Una organizacion

Una figura en un programa de dibujo (como MacDraw)

Una pantalla con la que interactia un usuario

Un campo o nodo de la pantalla de una herramienta CASE

Un mecanismo en un dispositivo de robotica todo un plano de ingenieria
Un componente de un plano de ingenieria

Un texto y fotografias utilizados en el plano de un periddico

Un avién

El vuelo de un avién

Una reservacion aérea

Un icono en la pantalla a la que un usuario puede apuntar y "abrir"
Un proceso para llenar un pedido

El proceso para escribir esta linea

En el analisis y disefo orientados a objetos (00), nos interesa el comportamiento del
objeto. Si construimos software, los mddulos de software 00 se basan en los tipos de objetos.
El software que implanta el objeto contiene estructuras de datos y operaciones que expresan
dicho comportamiento. Las operaciones se codifican como métodos. La representacion en
software 00 del objeto es entonces una coleccién de tipos de datos y métodos. En software 00.
Un objeto es cualquier cosa, real o abstracta, acerca de la cual almacenamos datos y los
métodos que controlan dichos datos.

Un objeto puede estar compuesto por otros objetos. Estos dltimos, a su vez, pueden

estar compuestos de objetos, del mismo modo que una maquina esta formada por partes y
éstas, también, estan formadas por otras partes. Esta estructura intrincada de los objetos per-
mite definir objetos muy complejos.
A menudo se describe la orientacion a objetos en términos de estructura y comportamiento. La
palabra estructura es una metéafora visual, espacial, que alude a una vision estatica de como
estan dispuestos los objetos en el espacio. La estructura puede especificar varias configura-
ciones de objetos como empleados, documentos y disefios de ingenieria. En contraste, el
comportamiento se refiere a como se modifica nuestro mundo a lo largo del tiempo. Por ejem-
plo, el comportamiento, puede contratar un empleado o indicarnos que el empleado ha llegado
a su edad de retiro. En suma, describe los procesos que consultan o modifican a los objetos.
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4.2 Tipos de Objetos - Objetos - Clases

Los conceptos que poseemos se aplican a tipos determinados de objetos. Por ejemplo,
empleado se aplica a los objetos que son personas empleadas por alguna organizacion. Algu-
nas instancias de empleado podrian ser Juan Pérez, Maria Sanchez, etcétera. En el analisis
orientado a objetos, estos conceptos se llaman tipos de objetos; las instancias se llaman obje-
tos.

Un tipo de objeto es una categoria de objeto.
Un objeto es una instancia de un tipo de objeto.

Nuestra realidad esta formada por los tipos de objetos (es decir, conceptos) que po-
seemos Yy por los objetos a los que se aplican nuestros conceptos.

Un objeto es cualquier cosa a la que es aplicable un tipo de objeto (es decir, un concepto). Es
un caso particular de un tipo de objeto.

Los términos objeto e instancia pueden ser utilizados en forma indistinta. Un ejemplo
sencillo de un objeto es la pluma sobre la mesa de su tia, esa instancia especifica, individual
de una pluma. Otros objetos podrian incluir la ciudad en la que vive, usted mismo, su ocupa-
cion, cierto proceso, un evento en particular, un momento en el tiempo, un registro en una base
de datos, una porcion de datos, un sonido, una imagen, una sefial éptica, el nimero 42, un pul-
S0 magnético, un documento, un vector, una matriz o mi perro Millicent. Por favor observe que
no todos los objetos son datos, aun cuando todos los datos son objetos. En el andlisis orienta-
do a objetos se investiga objetos sin perjuicio del hecho de que se vayan o no a convertir en
datos. De esta forma, analizamos la comprensién humana antes de tratar con bits, bytes,
campos y registros.

4.3 Elementos de los Objetos

Los elementos de un objeto; son aquellos que describen la composicion de un objeto,
como también sus partes que las conforman; estos de los objetos son las siguientes:
Identificador del objeto: El identificador del objeto es el nombre con se conoce y se identifica
un objeto dentro de todos los objetos que existen en el mundo real. También permite identificar
y describir al tipo de objeto de su categoria que pertenece.

Atributos del Objeto: Los atributos del objeto, son los datos que pertenecen al objeto, y de es-
ta manera ea como se conoce objeto, sus caracteristicas y sus valores del objeto. Los atributos
describen la forma del objeto, como este es dentro del mundo real; estos atributos pueden sub-
dividirse en mas atributos elementales que puedan describir mejor al objeto.

Servicios del Objeto: Los servicios del objeto, son los procesos o procedimientos programa-
dos, que determina el comportamiento del objeto, los que el objeto puede hacer y hace con sus
datos que posee. Un servicio, es un conjunto de proceso que el objeto haré de acuerdo al es-
tado en que se encuentra y el comportamiento que determina que el objeto cambie de estado y
realice y servicio.

<4 |dentificador del objeto (nombre del objeto)

<“— Atributos del Objeto

“— Servicios del Objeto

Fig. 14 Partes del Objeto
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Factura <—— Nombre del Objeto

Numero
Ruc <—— Atributos del Objeto
Fecha
Monto

Anadir
ﬁ:ﬂilg#il(?;rl(;v <—— Servicios del Objeto

Imnrimir

Fig. 15 El objeto, sus partes, atributos y servicios

4.3 Jerarquia de los Objetos

Los objetos se subdividen en jerarquias que determinar el grado de relacion que exis-
ten entre los objetos y su dominio sobre uno y otro objeto. Esta jerarquia determina el grado de
mando que tiene los objetos dentro de un sistema. El objeto que tiene él méas alto grado de je-
rarquia se le conoce con el nombre de objeto Padre o también con el nombre de objeto de Su-
perior; mientras que los objetos de rangos inferiores son conocidos como objetos -"Hijo", tam-
bién se les conocen como objeto derivados del objeto superior. Los objetos derivados se le co-
nocen asi porque son derivados de un objeto superior y, ademas, los atributos que tiene este
objeto son atributos heredados del objeto superior. Los objetos también se les puede definir
como clases y aquellos derivados como una subclase. El grado de jerarquia que tiene los obje-
tos son los siguientes:

Superclase: Son las clases de mayor jerarquia que existe dentro de los objetos de un sistema.
Las superclases no se presenta principalmente dentro de un conjunto de objetos.

Clases: Son objetos que se clasifican como clases de objetos, los cuales pertenecen a un tipo
de categoria de objeto y representa a los objetos de una clase dentro del sistema.

Subclase: Son los objetos derivados de la clase, estos objetos reciben como herencia los atri-
butos que tiene los objetos clase.

SUPERCLASE

|

CLASE

!

SUBCLASE

Fig. 16 Jerarquia de las Clases

4.5 Caracteristicas de los Objetos

Los objetos el mundo real ser presentan con caracteristicas que los identifican uno de
los otros, y asi determinar la naturaleza de los objetos. Estas caracteristicas permiten describir
las acciones que se ejercen sobre los objetos de un sistema; esta caracteristica es:
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Asociacién: La asociacion proporciona una manera de vincular objetos de varios tipos de una
manera significativa. Las asociaciones entre los objetos estan representados por lineas, esta
representacion una conexion entre los tipos de objetos; la utilizacion de las conexiones nos

Asociacion

Organizacion Persona

i 2 Persona
Organi@egédmizacion Ejemplo

de asoclacion
Fig. 17 Asociacion de Objetos

permite mapear los objetos de un conjunto a objetos de otro; también podemos decir que una
asociacion es un tipo de relacién entre los objetos. Los tipos de relacion y los mapeos son dos
técnicas para describir las asociaciones entre los objetos.

Relaciones: La relacion proporciona una manera de establecer un vinculo entre una instancia
de un objeto y la instancia del otro objeto; como decir establecer una conexién entre parejas de
objetos que se vincula mediante una asociacion. Las relaciones se pueden establecer entre

mas de dos objetos; y asi se tendra una relacion ternaria de objetos; entre cuatro objetos una
relacion de cuartetos, y asi sucesivamente.

de Juan@
NEC

Empleo én

de Susana 8§ (IBM, Juana)
gmpleo en NASA (IS {NEC, Susana
{NASA, Pablo
A, a-
Empleo en (NASA, Gasp
NASA de Pablo ’ \
i / Persona
Organizacion Tupla To
(a) {b)

Fig. 18 Relacién de Objetos
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Mapeos: Las relaciones nos permiten tratar las asociaciones como entidades relacionadas.
Los mapeos, sin embargo, no ven en su totalidad el conjunto. Nos permiten, es cambio, iniciar
desde simplemente una parte del todo y atravesar (0 mas bien mapear) hasta llegar a la otra
parte de ese todo. El tipo de relacion, como concepto y término, es de uso comun. La nocién de
mapeo entre tipos de objetos también es comun. Sin embargo, el mapeo determina el concep-
to de relacion que existe entre los objetos.

Mapeo

Emplea >
<4—— Empleada por

Organizacioén Persona

Mapeo

Fig. 18 Mapeo entre objetos

Encapsulamiento: El empaque de conjunto de datos y métodos se llama encapsulado. El ob-
jeto esconde sus datos de los demés objetos y permite el acceso a los datos mediante sus pro-
pios métodos. Esto recibe el nombre de ocultacion de la informacion. El encapsulado evita la
corrupcioén de los datos de un objeto.

El encapsulado oculta los detalles de su implantacion interna a los usuarios de un objeto. Los
usuarios se dan cuenta de las operaciones que pueden solicitar del objeto pero desconocen los
detalles de cémo se lleva a cabo la operacion. Todos los detalles especificos de los datos del
objeto y la codificacion de sus operaciones estan fuera del alcance del usuario. Encapsulado es
el resultado (o acto) de ocultar los detalles de implantacion de un objeto respecto de su usua-
rio.

Estructura encapsulada de

Operaciones permitidas (la dat
Unica forma de controlar la f \ atos
estructura de datos). El 4
método estd oculto con re- \‘ PROCESO 1 DATO A
lacién al usuario.
PROCESO 1
DATO A
PROCESO 1
DATO A
PROCESO 1
\L J

Fig. 19 Composicién del Objeto

Mensajes: Para que un objeto haga algo, le enviamos una solicitud. Esta hace que se produz-
ca una operacion. La operacion ejecuta el método apropiado y, de manera opcional, produce
una respuesta. El mensaje que constituye la solicitud contiene el nombre del objeto, el nombre
de una operacioén y, a veces, un grupo de parametros.

La programacion orientada a objetos es una forma de disefio modular en la que, con frecuen-
cia, el mundo se piensa en términos de objetos, operaciones, métodos y mensajes que se
transfieren entre tales objetos. Un mensaje es una solicitud para que se lleve a cabo la opera-
cion indicada y se produzca el resultado. En consecuencia, las implantaciones 00 se refieren a
los mensajes como solicitudes.

Una solicitud invoca una operacion especifica, con uno o mas objetos como pardmetros. Los
objetos pueden ser muy complejos, puesto que pueden contener muchos subobjetos, éstos a
su vez pueden contener subobjetos, etc. La persona que utilice el objeto no tiene que conocer
su complejidad interna, sino la forma de comunicarse con él y la forma en que responde.

Por ejemplo, usted se puede comunicar con la videocasetera al enviarle solicitudes por medio
de un sintonizador de control remoto. Responde el aparato mediante determinada accion y
presenta las respuestas en la pantalla. Todos los objetos del tipo Sony AH-8500 se controlan
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mediante el mismo tipo de interfaz. Las solicitudes del control remoto no se comunicaran con
una JVC HR-S6600 VCR, puesto que ésta necesita la interfaz distinta.

El usuario de una oficina puede "hacer clic" en un icono que representa al objeto "directorio".
El objeto responde al desplegar en la pantalla una lista de nombres. El usuario puede utilizar
distintas operaciones para la interaccion con esta lista (pasar a una parte de la lista y apuntar
hacia el nombre de cierta persona). El software resalta entonces el nombre.

1

OBJETO A )

+

Fig. 20 Mensajes entre objetos

OBJETO A )

A 4

\ 2 AR 4

Blob: Las computadoras actuales almacenan grandes cadenas de bits que representan ima-
genes, diagramas, enunciados o tal vez misica o video. Cada uno de esos objetos es conoci-
do como BLOB (siglas en inglés de Binary Large Object, o sea, objeto binario de gran tamafio).
Los BLOBs tienen métodos que permiten mostrarlos o utilizarlos. Por ejemplo, se utilizan
técnicas de compactacion de modo que las imagenes se puedan almacenar en un nimero me-
nor de bits. Los BLOBs disponen de métodos que permiten mostrarlos en pantallas distintas,
Pueden tener métodos de seguridad, como el cifrado o descifrado, En el procesamiento de
imagenes, éstas se pueden analizar de manera rapida con baja resolucién y lentamente con
resolucion media, y presentarse después con alta resolucion.

La creciente aceptacion del procesamiento de imagenes aumentara la importancia de las bases
de datos orientadas a objetos que puedan administrar los BLOBs de manera eficiente. Envia-
remos solicitudes a los BLOBs para indicarles que se exhiban a si mismos, se cifren a si mis-
mos, se liguen para su edicion, etc. En una base de datos 00, factura se podria mantener en
una forma gréfica hecha a mano junto con las instrucciones orales del cliente, asi como un re-
gistro alfanumérico. La imagen grafica es un objeto; las instrucciones orales son otro objeto; el
registro alfanumérico es otro. Juntos forman un objeto Unico factura.

Herencia: Un tipo de objeto de alto nivel puede especializarse en tipos de objeto de bajo nivel.
Un tipo de objeto puede tener subtipos. Por ejemplo, el tipo de objeto persona puede tener
subtipos civil y militar. Militar puede tener subtipos oficial y enrolado. Oficial puede tener subti-
pos teniente, capitan y mayor, y también subtipos como marino o rapador, oficial en servicio ac-
tivo u oficial retirado. Existe una jerarquia de tipos, subtipos, subsubtipos, etcétera.

Una clase implanta el tipo de objeto. Una subclase hereda propiedades de su clase padre; una
sub-subclase hereda propiedades de las subclases; etc. Una subclase puede heredar la es-
tructura de datos y los métodos, o algunos de los métodos, de su superclase. También tiene
sus métodos e incluso tipos de datos propios. La subclase tiene los mismos métodos que su
superclase, pero tiene también el método G. A veces, una clase hereda propiedades de mas de
una superclase. Esto recibe el nombre de herencia multiple
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5.0 EL MODELO CONCEPTUAL DEL SISTEMA

5.1 Modelo real - Realidad de los Objetos

En el mundo real los objetos son todo aquello que se puede sentir, ver y medir; por lo
tanto los objetos de la realidad tienen estas caracteristicas y representa una realidad que pue-
de ser llevado a un sistema. Estos objetos que actian y escenifican en la realidad son llevados
a un modelo de objeto; estos objetos seran, los objetos que se transformaran en objetos del
sistema y los que el computador y software, los utilizaran.

Estos objetos pueden ser los siguientes:

Proveedor Impuestos Factura

Fig. 21 Los objetos

5.2 Modelo de Objetos del Sistema - Transformaciones

Elementos de la realidad

Transformaciones

Objetos del sistema

REALIDAD

MODELO CONCEPTUAL

PARADIGMA DEL TERMINO USADO ORIENTADO A OBJETO

Entidades y estructuras del
programa que corresponde en
un grado méas preciso de la

. realidad.

Podemos mirar dentro de la
programacion OO como obje-
tos del mundo virtual real.

REALIDAD

MODELO CONCEPTUAL
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Problemas que soluciona el modelo conceptual

(1) Identificacion de las entidades (objetos, métodos, metodologia,...)

(2) Nombra las entidades del mundo real con las entidades del modelo concep-
tual.

(3) Especificaciones de las entidades en espacio y tiempo.

(4) Identificacion y especificaciones de la estructura del objeto.

Herramientas para el AOO y DOO
(1) ORD Diagrama de relacion de objetos
(2) STD Diagrama de transicidon de estado.

5.3 El Diagrama de Eventos del Sistema - Capas y Niveles

El diagrama de evento representa los servicios de los objetos del sistema; los objetos
realizan servicios y se comunican entre si; el diagrama de evento representa las operaciones
de los servicios que realizan los objetos del sistema. El diagrama de eventos también puede
representar las operaciones que realizan un sistema. El diagrama de evento contiene los pro-
cesos que se realizan; los mensajes que se envian de evento a evento; regla de activacion,
gue permite realizar un proceso o tarea determinada por el objeto o por el sistema.

Acuerdo sobre el
area de asiento

Determine la
disponibilidad

dal ronciartn

s " re—_————— \
Solicite I Efectuar
pago , pago !
\ l
Solicitud Solicitud
Aa halata Acuerdo sobre el Aa nann Ofrecimiento
/ Disponiblida area de asienti de pago

del concierto [ Asignacion de Recepcion del
determinada asiento pago

No-disponibilidad
’ del concierto de-
terminada

Asiento \\
asignado N

Pago
aceptado

Dar
boleto

Boleto
vendido

Fig. 22 Diagrama de Eventos

CAPAS - NIVELES

Las capas representan los niveles en que se subdivide un proceso o tarea determinada en un
evento. Podriamos decir que un nivel representa un proceso mayor y el siguiente nivel repre-
senta una descomposicion del proceso en otros procesos mas detallados, que explique con
precision el proceso de nivel superior.
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Fig. 23 Diagrama de Eventos por Niveles
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6.0 ESTRUCTURA DE LA CLASIFICACION DE OBJETOS

6.1 Estructura de Generalizacion - Especializacion

El Objeto Genérico: Es el objeto que contiene todos los atributos comunes que tiene todos los
demas objetos del sistema; en este objeto se encontrara todas las caracteristicas comunes que
tiene los objetos de especializacion.

El Objeto de Especializacion: Es el objeto se diferencia del objeto del objeto genérico y de los
demas objetos por tener sus propias caracteristicas y haber heredado las caracteristicas del
objeto genérico.

= Objeto Genérico
= Objeto Padre
= Objeto Superior
= Ohieto Clase

Herencia

= Objeto Especifico
= Objeto Hijo

= Objeto Derivado
= Ohieto Subclase

6.2 Tipos de Estructuras de Generalizacion

La estructura de generalizacién, puede extenderse a mas niveles de relacion de obje-
tos; estos niveles no deben exceder del cuarto nivel como maximo. Las estructura de generali-
zacién pueden simples o compuestas; una estructura de generalizacion simple se compone de
un objeto clase y de un objeto subclase. Mientras una estructura de generalizacién compuesta,
esta formado por una clase y varias subclases o objetos derivados.

Clase de Objeto Clase de Objeto

Dato 1 Dato 1
Dato 1 Dato 1
Método 1 Método 1

Método 2 Método 2
Método 3 Método 3

Dato 1
Dato 1

Método 1
M étodo 2 S Método 2
Método 3 & Método 3

Subclase de Objeto Subclase de Objeto
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Estructura de Generalizacion de varios niveles (Superclase, Clase, Subclase)

6.3 Estructura todo Parte - Tipos
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6.5 Cardinalidad entre los Objetos

La Cardinalidad entre los objetos determina el grado de intercambio de datos entre los
objetos del sistema; al igual que las entidades los objetos intercambia datos en areas comunes,
y estas areas determinan la cantidad de datos que se deberan intercambiar; y tenemos asi las
cardinalidades siguientes: de uno a ninguno, de uno a uno, de uno a varios, de varios a varios y
de varios a ninguno. También la Cardinalidad entre objetos se presenta las restricciones de la

Cardinalidad como en las entidades.
Cliente Factura
NUmero

Ruc
Razon Social Ruc
Fecha

Direccion

Teléfono Manto
Distrito
Contacto
Cargo

Calcular IGV ()
Calcular Monto ()
Eliminar ()
Imnorimir 0

Agregar Cliente ()
Actualizar ()
Dar de Baja ()

EEr

Cadigo
Producto
Marca
Precio
Unidad
Fecha_Ven
Tamafio

Numero
Cddigo
Cantidad
Stihtotal

Calcular Subtotal ()
Eliminar ()
Modificar ()

Actualizar Precio ()
Anadir ()

Dar de Baja ()
Imprimir ()
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7.0 DEFINICIONES DE LA ESTRUCTURA DEL OBJETO

7.1 Atributos del Modelo de Objetos

Los atributos describen el estado del objeto. Un atributo

consta de dos partes: un nombre de atributo y un valor de atribu-
to. Los atributos de un objeto pueden ser de tres tipos:
Atributo publico: Los atributos publicos son accesibles por cual-
quier usuario de la clase. Estos atributos se pueden acceder
desde cualquier parte del objeto, como también se utilizan para
poder comunicarse entre las clases. Tales atributos representan
la interfaz de usuario de las clases. - Atributo privado
Atributo protegido: Los atributos protegidos tienen un nivel de
ocultamiento de los datos entre los métodos publicos y privados.
Normalmente se utilizan cuando se deriva una nueva clase de
una clase predefinido. Son privadas para el mundo exterior y son
accesibles dentro de la clase en que estan definidos y en cual-
quier clase derivada de la clase original.

+ Atributo publico
# Atributo protegido

Atributo privado: Los atributos privados, son atributos que representa a los datos locales de la
clase; es decir, s6lo se puede acceder a un dato privado mediante otro método privado de la
clase. Al igual una variable local solo esta disponible en el interior de los métodos que esta de-
finida.

Clasificacién de los Atributos: Los atributos se clasifican en:

Atributo clave: es un atributo que contiene datos Unicos e identifica a la clase

Atributo simple: es un atributo coman dentro de la clase.

Atributo multievaluados: es un atributo que puede asumir mas de un valor

Atributo monoevaluados: es un atributo que puede asumir un solo valor

Atributo compuesto: es un atributo se compone de atributos simples

Atributo derivado: es un atributo que se deriva de otro atributo.

7.2 Métodos del modelo de objetos

Los métodos (operaciones o servicios) describen el
comportamiento asociado a un objeto. Representan las accio-
nes que pueden realizarse por un objeto o sobre un objeto. La
ejecucion de un método puede conducir a cambiar el estado del
objeto o dato local del objeto.

Cada método tiene un nombre y un cuerpo que realiza la accion
0 comportamiento asociado con el nombre del método. Todos
los métodos que alteran o acceden a los datos de un objeto se
definen dentro del objeto. Un objeto puede modificar directa-

mente o acceder a los datos de otros objetos. + Métodos publicos ()
Un método dentro de un objeto se activa por un mensaje que se # Método protegido ()
envia por otro objeto que contiene el método. De otro modo al- - Método privado ()

ternativo, se puede llamar al método del mismo objeto por un
mensaje local enviado de un método a otro, dentro del objeto.
Los métodos pueden ser de tres tipos:

Método publico: Los métodos publicos, nos permiten que el usuario pueda usarlo como una
interfaces entre el objeto y el usuario. Ademas, a través de los métodos publicos los objetos
pueden comunicarse con los demas métodos del objeto y con otros objetos.

Método protegido: Los métodos protegidos pueden ser utilizado por métodos y funciones
amigas del objeto que se declare. Y los por métodos de objetos derivados de este objeto.
Método privado: Los métodos privado se refieren a métodos que pertenece a una seccion del
objeto en el interior del objeto. Sélo se puede acceder por métodos o funciones del objeto que
estan declaradas.
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7.3 Diagrama de Relaciones del Objeto

Un tipo de modelo que se emplea practicamente en todas las metodologias OO es el diagrama
de relacion de objetos. Los diagramas representan las estructuras de los objetos. Contiene los
conceptos de tipos, subtipos, y supertipos de objetos, asi como las asociaciones entre tipos de

objetos.
Objeto 6

|
!

Objeto 7

Objeto 4 |

.

7.4 Diagrama de Eventos del Modelo de Objetos

Los diagramas de eventos expresan los escenarios en forma de flujo de trabajo. Los
diagramas de eventos, entonces, son diagramas de flujo de trabajo orientado a objetos. Los
diagramas de eventos se representan utilizando cuatro conceptos basicos relacionados con los
procesos: operacion, eventos, activadores y condiciones de control.

objeto 2

Alberto Bueno Cuadra Péag. 31



ANALISIS DE SISTEMAS ORIENTADO A OBJETOS

8.0 DICCIONARIO DE DATOS DEL SISTEMA

Los objetos del sistema se dividen en dos partes; la parte de los atributos del objeto,
son los datos que el objeto contiene y asi poder conocer y clasificar el objeto del sistema. Estos
datos son transportados entre los métodos del objeto, como también entre los otros objetos del
sistema; cuando esto sucede, se debe determinar la cantidad de datos que fluyen en los men-
sajes que se envian los objetos y que tipos de datos son los que se envian y que tamafio ocu-
pan en el flujo de los mensajes. Para ellos se debe describir a los datos, determinar su estruc-
tura y los valores que estos datos deben aceptar y ello se realiza en el diccionario de datos del
sistema.

8.1 Definicion del Diccionario de Datos

El diccionario de datos es un listado de todos los elementos organizados de los datos a
ser incluido en un flujo de datos de los mensajes que se envian los objetos entre si o hacia
otros objetos, pertenecientes al sistema, con definiciones precisas y rigurosas para que tanto el
usuario como el analista tenga un entendimiento comun de todas las entradas y salidas, com-
ponentes de almacenes y calculo intermedios. El diccionario de datos del sistema se desarrolla
durante el andlisis de los flujos de datos y ayuda al analista en la determinacién de los reque-
rimientos del sistema. El diccionario de datos define los datos haciendo lo siguiente:
= Describe el significado de los flujos y atributos que contiene los objetos y clases en el dia-
grama de relacion de objetos.

= Describe la composicién de agregados de paquetes de datos que se mueven a lo largo de
los flujos, es decir, paquetes complejos. (Por ejemplo el domicilio del cliente), que pueden
descomponerse en unidades mas elementales (como ciudad, estado y codigo postal).

= Describe la composicion de los atributos de datos en los objetos del sistema.

= Especifica los valores y unidades relevantes de piezas elementales en informacién en los
flujos de datos y en los atributos de los objetos.

= Describe los detalles de las relaciones y asociaciones entre los objetos que se enfatizan en
un diagrama de relacién de objetos.

8.2 Estructura del dato

Dato elemental: Es el nivel de datos esencial, elemental. También se le puede llamar por otros
nombres: campo, dato o parte elemental. No hay ninguna unidad menor que tenga significado
para el usuario del sistema.

Los elementos datos son los bloques que construye todos los otros datos del sistema y por si
mismo no proporciona suficiente informacién a ningln usuario.

Estructura de datos: Es el conjunto de datos que estén relacionados entre si y que describen
en forma colectiva un componente del sistema. Tanto el flujo de datos como los atributos de los
objetos del sistema, son estructura de datos. Consiste en elemento relevante que describen la
actividad o entidad que esta estudiando.

ESTRUCTURA
| CODIGO | NOMBRE DEL CLIENTE | N2 DE PEDIDO | PEDIDO |CANTIDAD| # DEL DATO

DATO
ELEMENTAL

DATO SIMPLE CODIGO

DATO COMPUESTO NOMBRE DEL CLIENTE
PRIMER | APELLIDO | APELLIDO
NOMBRE | PATERNO | MATERNO
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8.3 Conversion del Modelo de Objetos a un Modelo de Datos
Los atributos de los objetos se describen en la estructura de datos que tiene el objeto;

esta estructura deberd ser almacenada en dispositivos de almacenamiento que viene hacer las
bases de datos y para lo cual el modelo de objeto debera ser convertido a un modelo de datos

y asi poder guardar los datos en los dispositivos de almacenamiento.

MODELO DE DATOS

1,1 1,N
CLIENTE @ FACTURA
11
1N

1N

11 1,N
PRODUCTO @ DETALLE

1,N
=

NUmero
Ruc
Fecha
Monto

MODELO DE OBJETOS

o]

Ruc

Razo6n Social
Direccion
Teléfono
Distrito
Contacto
Cargo

Calcular IGV ()
Calcular Monto ()
Eliminar ()
Imorimir ()

Agregar Cliente ()
Actualizar ()
Dar de Baja ()

1,N

NuUmero
Cddigo
Cantidad
Subhtotal

Caodigo
Producto
Marca
Precio
Unidad
Fecha_Ven
Tamafo

Calcular Subtotal ()
Eliminar ()
Modificar ()

Actualizar Precio ()
Afadir ()

Dar de Baja ()
Imprimir ()
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9.0 ANALISIS DE OBJETOS CON UML

El UML es Unified Modeling Languaje; es un lenguaje de proposito general para el mo-
delado de orientado a objetos. UML combina notaciones provenientes desde:
= Modelado Orientado a Objetos
= Modelado de Datos
= Modelado de Componentes
= Modelado de Flujos de Trabajo (Workflows)

El UML es diversos métodos y técnica OO, con muchos aspectos en comun pero utilizando dis-
tintas notaciones.
El UML comenz6 como el "Método Unificado", con la participacién de Grady Booch y Jim Rum-
baugh. Se presento en el OOPSLA'95. El mismo afio unié Ivar Jacobson. Los "Tres Amigos"
son socios en la compafiia Rational Software. Herramienta CASE Rational Rose.
Los diagramas que comprende el UML son los siguientes:
= Diagrama de Casos de Uso
= Diagrama de Clase (incluyendo Diagrama de Objetos)
= Diagrama de Comportamiento
» Diagrama de Estados
» Diagrama de Actividad
» Diagrama de Interaccion
= Diagrama de Secuencia
= Diagrama de Colaboracion
= Diagramas de Implementacion
= Diagrama de Componentes
= Diagrama de Despliegue

Diagramas .
de Diagramas
Diagramas Clases de
. de Objetos
Diagramas
de Casos de Uso
Secuencia
Diagramas Diagramas
de de
Colaboracion Modelo Componentes
- i Diagramas
Diagramas Diagramas de
de de Distribucion
Estados Actividad

9.1 Diagrama de Caso de Uso

Casos de Uso es una técnica para capturar informaciéon de como un sistema o negocio
trabaja actualmente, o de como se desea que trabaje. No pertenece estrictamente al enfoque
orientado a objeto, es una técnica para captura de requisitos.

Los Casos de Usos (lvar Jacobson) describen bajo la forma de acciones y reacciones el com-
portamiento de un sistema desde el punto de vista del usuario; permite definir los limites del
sistema y las relaciones entre el sistema y el entorno; los Casos de Uso son descripciones de
la funcionalidad del sistema independiente de la implementacion. Comparacién con respecto a
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los Diagramas de Flujo de Datos del enfoque estructurado. Los Casos de Usos cubren la ca-
rencia existente en métodos previos (OMT, Booch) en cuanto a la determinacion de requisitos.
Los Casos de Uso particiona el conjunto de necesidades atendiendo a la categoria de usuarios
que participan en el mismo, esta basado en el lenguaje natural, es decir, es accesible por los
usuarios. Los componentes de los Casos de Usos son: los actores y estos pueden ser; actores
principales, personas que utilizan el sistema; secundarios, personas que mantienen o adminis-
tran el sistema; material externo, dispositivos materiales imprescindibles que forman parte del
ambito de la aplicaciéon y deben ser utilizados; otros sistemas, sistema con los que el sistema
interactda.

LAS REALACIONES DE LOS CASOS DE USO:

UML define cuatro tipos de relaciones en los Diagramas de Casos de Uso:

COMUNICACION: es la relacion que se establece entre el actor un caso de uso; o también en-
tre un caso de uso 1y un caso de uso 2.

- 19

Caso de Uso

Actor

INCLUSION: una instancia del Caso de Uso origen incluye también el comportamiento descrito
por el Caso de Uso destino.

<<include>>
© Caso de uso destino

Caso de uso origen

EXTENSION: el Caso de Uso origen extiendo el comportamiento del Caso de Uso destino.

Caso de uso destino

Caso de uso origen

HERENCIA: el Caso de Uso origen hereda las especificaciones del Caso de Uso destino y po-
siblemente la modifica y/o amplia.

/7

Caso de uso destino

Caso de uso origen
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Ejemplo:
C D .
\,\,,),/ <<extend>> o~
Transferencia por InterneN\/\ -

/ - \/// Cliente
N

Transferencia

<<include>>

N
N

Identificacion

9.2 Diagrama de Clases y de Objetos

Los Diagramas de Clases y los Diagramas de Objetos pertenecen a dos vistas com-
plementarias del modelo. Un diagrama de clases muestra la abstraccion de una parte del do-
minio; mientras que un diagrama de objetos representa una situacion concreta del dominio; ca-
da objeto es instancia de una clase; ciertas clases (clases abstractas o diferidas) no pueden ser
instancias.

El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el analisis y disefio; el diagrama de clases
presenta las clases y objetos del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia. La de-
finicién de clase u objeto incluye definiciones para atributos y operaciones.

Motor Piloto Vendedor de billetes
1..4 1.2 1
l * *

Avion |1 *| Vuelo |1 * | Resenva

$ { disjunta, completa }

1

Avién militar Avién comercial Linea aérea
{ disjunta, completa } Zr
Avion de carga Avion de pasajeros

9.3 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus rela-
ciones; muestran las opciones de realizacién incluyendo cédigo fuente, binario y ejecutable.
Los componentes representan todos los tipos de elementos software que entran en la fabrica-
cion de aplicaciones informaticas. Pueden ser simples archivos, paquetes de Ada, bibliotecas
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cargadas dinamicamente, etc. Cada clase del modelo I6gico se realiza en dos componentes: la
especificacion y el cuerpo
Control y Andlisis

Interfaz de Terminal
-Comn+

-Comnr-

Gestion de Cuentas \
/n( Rutinas de Coneccion Acceso a BD%

-Comn+

9.4 Diagrama de Estado

Un Diagrama de Estados muestra el comportamiento de 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 cuales son las respues-
tas y acciones que genera.

En cuanto a la representacion, un diagrama de estados es un grafo cuyos nodos son
estados y cuyos arcos dirigidos son transiciones etiquetadas con los nombres de los eventos.
Un estado se representa como una caja redondeada con el nombre del estado en su interior.
Una transicién se representa como una flecha desde el estado origen al estado destino.
La caja de un estado puede tener 1 o 2 compartimentos. En el primer compartimento aparece
el nombre del estado. El segundo compartimento es opcional, y en él pueden aparecer accio-
nes de entrada, de salida y acciones internas.

Una accion de entrada aparece en la forma entrada/accion_asociada donde ac-
cion_asociada es el nombre de la accidon que se realiza al entrar en ese estado. Cada vez que
se entra al estado por medio de una transicion la acciébn de entrada se ejecuta.
Una accion de salida aparece en la forma salida/accion_asociada. Cada vez que se sale del
estado por una transicion de salida la accion de salida se ejecuta.

Una accion interna es una accion que se ejecuta cuando se recibe un determinado
evento en ese estado, pero que no causa una transicion a otro estado. Se indica en la forma
nombre_de_evento/accion_asociada.

Un diagrama de estados puede representar ciclos continuos o bien una vida finita, en la
que hay un estado inicial de creacién y un estado final de destruccion (finalizacién del caso de
uso o destruccion del objeto). El estado inicial se muestra como un circulo sélido y el estado fi-
nal como un circulo sélido rodeado de otro circulo. En realidad, los estados inicial y final son
pseudoestados, pues un objeto no puede “estar” en esos estados, pero nos sirven para saber
cuales son las transiciones inicial(es) y final(es).
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sin préstamos

prestar

con préstamos

prestar

9.5 Diagrama de Actividad

nimero_préstamos = 0 ﬁ

devolver[ nUmero_préstamos = 1]

numero_préstamos > 0 ﬁ

devolver[ nimero_préstamos > 1]

Los Diagramas de Estados representan autématas de estados finitos, desde el punto
de vista de los estados y las transiciones. Son utiles sélo para los objetos con un comporta-
miento significativo. El resto de los objetos se puede considerar que tienen un Unico estado. El
formalismo utilizado proviene de los Statecharts (Harel). Cada objeto esta en un estado en cier-
to instante, el estado esta caracterizado parcialmente por los valores de los atributos del objeto;
el estado en el que se encuentra un objeto determina su comportamiento. Cada objeto sigue el
comportamiento descrito en el Diagrama de Estados asociado a su clase. Los Diagrama de Es-

tados y escenarios son complementarios.

@ Buscar Bebida

[no hay café] [no

hay zumo]

Y

(Poner café en fiItrcD

(Aﬁadir agua al depésith

Y
G’oner filtro en méquina)

@ncender méquin@
* "cafetera.On

(Café en preparaciérD

indicador de fin
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9.6 Diagrama de Secuencia

Muestra la secuencia de mensajes entre objetos durante un escenario concreto. Cada
objeto viene dado por una barra vertical. El tiempo transcurre de arriba abajo. Cuando existe
demora entre el envio y la atencion se puede indicar usando una linea oblicua
Un objeto puede enviarse a si mismo un mensaje. Graficamente también se puede indicar
cuando el mensaje es para crear el objeto (va dirigido al rectangulo del objeto o etiquetado con
new) o para destruirlo (va dirigido a la linea del objeto pero el final de la flecha es una cruz).
Normalmente no es necesario indicar el retorno del control. En el caso asincrono el retorno, si
existe, se debe representar.

Tipos de Control: El Diagrama de Secuencia refleja de manera indirecta las opciones de con-
trol. Un control centralizado tiene una forma como esta:

\
if

Un control descentralizado tiene una forma como esta:

N R

Podemos representar iteraciones en el‘envio d‘e mensLjes, pul\to de vista, mientras se cumpla
una condicion:

W hile X
Loop

end Loop

La iteracion puede expresarse también como parte del mensaje

I S

*[condicién] Mensaje
|

L

Las bifurcaciones condicionales pueden representarse de esta forma

If condicién >m ‘
else t
end if ‘ /IT‘
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XX

: Socio : Encargado

: Ficha socio : Ficha libro : Préstamo

‘ : Libro

‘ Coger libro ‘

g

|
ﬂ Verificar situaciéon socio

T
Situacion s‘ocio ok /u
\

—

‘ Solicitar préstamo

‘ Verificar situacion libro
|

| \
T
Situacion libro ok T /U

I
T Introducir préstamo

Autorizar préstamo

i | |
| |
\ \

-

|
|
|
*

9.7 Diagrama de Colaboracion

Son Utiles en la fase exploratoria para identificar objetos. La distribucion de los objetos
en el diagrama permite observar adecuadamente la interaccion de un objeto con respecto de
los demas. La estructura estéatica viene dada por los enlaces; la dinAmica por el envio de men-
sajes por los enlaces.

1: Cogerlibro :Libro
—

wr

~Socio &Solicitar préstamo :Ficha s

ocio
\ 3: Verificar situacion socio
/7 /////

8: Autorizar préstamo -

—~ __— _-4:Situacion socio ok
I
\\\
T

6: Situacién libro ok : Encargado ~—

| : Présta

// 7: Introducir préstamo mo

5: Verificar situacién libro

: Ficha li

bro
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