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INTRODUCCION

PROBLEMATICA ACTUAL

En la actualidad, el proceso de toma de decisiones en las organizaciones se ha
transformado en un factor vital no solamente para la buena marcha de un
negocio, sino que ademds, debido a la creciente competencia de los mercados,
la supervivencia de las empresas depende en buena medida de la calidad y
oportunidad con la que las decisiones estratégicas del negocio son tomadas.
Es por ello que resulta vital que las organizaciones tengan informacion
oportuna y veraz del comportamiento de las operaciones que realizan,

Los sistemas de informacion se han vuelto cada vez més indispensables en
cualquier organizacion, sin embargo el alcance que la mayoria de estos
sistemas cubre es, en el mejor de los casos, el de satisfacer las necesidades de
informacion de un drea especifica de la empresa. Esta informacion es
transmitida en distintas formas a los ejecutivos encargados de tomar las
decisiones, ya sea verbalmente, a través de reportes, resimenes o gréficas.
Pero en la mayorfa de los casos, requiere un esfuerzo adicional de andlisis de
informacion para resumirla e incluso presentarla de manera que el tomador de
decisiones pueda visualizarla y analizarla mas facilmente.

Algunos aspectos que dificultan este proceso de analisis y sintesis de
informacion son: ‘

Las organizaciones que cuentan con un area de Sistemas, estdn mds
preocupadas en darles mantenimiento continuo a los mismos, que en trabajar
en nuevos sistemas que puedan agilizar la presentacion de la informacion al
tomador de decisiones. Por consiguiente, la oportunidad de la informacién se
ve dificultada tanto por los retrasos en la captura de la informacién, como por
la calidad y velocidad del mantenimiento a los sistemas de produccion.

La mayoria de las organizaciones no marcan estandares en cuanto a sus
herramientas informéticas, produciendo de esta manera una mezcla de




Introduccion 9

plataformas de hardware y software que en ocasiones resulta bastante
complicada y costosa en lo que se refiere a su operacién, integracion y
mantenimiento. :

Las empresas en su gran mayoria han optado en automatizar paulatinamente
sus dreas de informacién, dejando en segundo término la estandarizacion e
institucionalizacién de sus datos. Las razones de esta automatizacion
paulatina son generalmente presupuestales.

Las dreas de una empresa trabajan generalmente de manera aislada en cuanto
a sistemas de informacién se refiere y de hecho definen necesidades
especificas de informacidn que en ocasiones no compaginan con los sistemas
y requerimientos de informacién de otras 4reas. El resultado de esta situacién
se ve reflejado en la pobre integracion de los sistemas.

Resulta muy costoso para las empresas, tener personal exclusivamente
dedicado al anilisis, sintesis y presentacién de informacion para la toma de
decisiones.
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JUSTIFICACION

La dificultad de ciertas organizaciones para tomar decisiones con base en
un analisis de informacién consistente y confiable.

El gasto de personal de las dreas responsables de analizar, sintetizar y
presentar la informacion para la toma de decisiones, resulta bastante alto.

Al existir una falta de estandarizacién de la informacidn se presentan
diferentes enfoques subjetivos en ocasiones, limitados en otras y por
consiguiente erréneos.

Cuando la informacién relevante para tomar una decision no es
proporcionada con la misma oportunidad por distintas areas, el responsable
de la decision tiene que imaginarse esquemas que la sustenten, La mayoria
de estos esquemas estdn basados en simple experiencia.

Dado el dinamismo de cualquier negocio en la actualidad, factores que en
su_momento resultaban poco relevantes, se tornan importantes en cierto
momento y no todas las empresas tienen la facilidad para identificarlos y
analizarlos con oportunidad, ' ‘

El tomador de decisiones requiere de mucho tiempo adicional para analizar
la informacién que le es presentada. En ocasiones, aunque la informacion
es resumida, no puede ni siquiera revisarse en su totalidad.

Para que el tomador de decisiones pueda darse una idea del
comportamiento global de la empresa, requiere en ocasiones, de tiempo
adicional para que las dreas responsables le proporcionen informacion
histérica y otras muchas veces se tiene que echar mano de documentos o
informes anteriores.
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OBIJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Apoyar a la toma de decisiones con una herramienta altamente paramétrica,
que favorezea a la estandarizacion de la informacion, de manera tal que ésta
pueda ser analizada y visualizada agil y facilmente por los responsables de la
empresa.

VENTAJAS DEL SISTEMA

e Unificacién de la informacion como punto de comparacion entre dreas.

¢ La visualizacion del estado de distintos niveles de las areas contenidas en
el sistema.

o Mejoramiento substancial en la oportunidad de la informacion.

e La interfase grifica evita que el usuario tenga que teclear instrucciones o
aprender comandos, ademds de ser completamente compatible con
"Microsoft Windows", lo cual reduce la curva de aprendizaje del usuario
final.

¢ Debido al disefio paramétrico del sistema, éste no estd-ligado a ninguna

empresa en particular ni a alguna rama de la industria, sino que es aplicable
a todo tipo de empresa y al tipo de informacion que ésta maneje.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Mejorar la consistencia de la informacion para la toma de decisiones y la
confiabilidad de los anilisis de la misma.
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b)Reduccion de costos en areas encargadas del andlisis, sintesis y
presentacion de informacion para la toma de decisiones.

¢) Unificacion de enfoques, de analisis y estandarizacion de la inforn.acion de
la empresa.

d)Notificar al tomador de decisiones de manera oportuna e ircluso
anticipada, del comportamiento "anormal” de factores que en un momento
se declararon como irrelevantes y que por su tendencia puedan llegar a ser
de vital importancia o representen un problema a futuro de no atenderse
con oportunidad.

e) Reduccién substancial de tiempo requerido por el tomador de decisiones
para analizar la informacién,

f) Facilitar la consulta y el comportamiento de informacion histdrica.

g)Mejorar la calidad de las decisiones ‘combinando la oportunidad de la
informacion con la experiencia de los responsables de ésta funcién. :
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FUNDAMENTOS TEORICOS

El disefio y modelado Orientado a Objetos es una nueva forma de plantear los
problemas empleando modelos organizados alrededor de conceptos del
mundo real. La construccion basica es llamada Objeto, el cual combina una
estructura de datos y un comportamiento en una sola entidad. Explicado de
manera breve, esta técnica parte de la construccion de un Modelo de Analisis
en el cual se abstraen aspectos esenciales del dominio de una aplicacién
especifica sin considerar implementaciones eventuales. Ef modelo contiene
los objetos identificados en el dominio de la aplicacién, incluyendo una
descripcion de las propiedades de los objetos y de su comportamiento.
Posteriorménte se llevan a cabo las decisiones con respecto al disefio y se
agregan al modelo de andlisis los detalles necesarios para describir y
optimizar la implementacién. Finalmente, el modelo del disefio es
implementado en un lenguaje de programacion, manejador de base de datos, o
en una plataforma de hardware.

DEFINICION DEL TERMINO: "ORIENTADO A OBJETOS".

El término "Orientado a Objetos" significa organizar'el software como una
coleccion de objetos individuales que incorporan, estructuras de datos y un
comportamiento especifico,

Los cuatro aspectos o caracteristicas generalmente reconocidos por un
enfoque orientado a objetos son: Identidad, Clasificacién, Polimorfismo y
Herencia,

CARACTERISTICAS DE LOS OBJETOS.

IDENTIDAD.- Significa que los datos pueden cuantificarse en entidades
individuales y distinguibles llamadas objetos. El parrafo de un documento,
una ventana en cierta aplicacion, la reina blanca en el juego de ajedrez son
ejemplos de objetos. Cada objeto tiene su propia identidad inherente, lo cual
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significa que dos objetos resultan distintos, atn en el caso de que los valores
de sus atributos fueran idénticos,

En el mundo real un objeto simplemente existe, pero dentro de un lenguaje de
programacion, cada objelo posee un manejo Unico, por medio del cual es
referenciado. El método para hacer referencia a un objeto puede variar, pero
las referencias a objetos son uniformes e independientes del contenido de los
mismos.

CLASIFICACION.- Significa que los objetos con la misma estructura de
datos (atributos) y comportamiento (operaciones) se agrupan en clases, Una
clase describe un posible conjunto infinito de objetos individuales. Se dice
entonces que cada objeto es una instancia de su clase. Cada instancia tiene sus
propios valores para cada atributo, pero comparte los nombres de los atributos
y operaciones con otras instancias de su clase. La forma en que los objetos se
agrupen en clases es arbitraria y depende de la aplicacion,

POLIMORFISMO.- Significa que la misma operacién puede comportarse
de manera diferente en clases distintas. Una operacion es una accion o
transformacion que ejecuta un objeto o de la cual este es sujeto.

Una implementacion especifica de una operacién en una clase es llamada
método. Debido a que un operador orientado a objetos es polimorfico, puede
haber mds de un método que la implemente.

En el mundo real, una operacion es simplemente una abstraccion de
comportamientos analogos entre diferentes tipos de objetos. Cada objeto
"sabe como ejecutar sus propias operaciones".

HERENCIA - Este término significa que las clases pueden compartir
atributos y operaciones entre si, basados en una relacion jerdrquica, Una clase
puede ser definida de una manera muy amplia y ser refinada posteriormente
en “subclases” mas detalladas,

Cada subclase incorpora o hereda, todas las propiedades de su “superclase” y
agrega sus propiedades particulares.
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La posibilidad de agrupar propiedades comunes de diversas clases en una
superclase com{n y heredar las propiedades de esta, reduce substancialmente
la repeticion dentro de disefios y programas, y constituye una de las
principales ventajas de un sistema orientado a objetos.

DEFINICION DE “DESARROLLO ORIENTADO A OBJETOS”

Es una nueva forma de plantear el desarrollo del software basado en
abstracciones que existen en el mundo real. La esencia del desarrollo
orientado a objetos es la identificacion y organizacion de conceptos del
dominio de una aplicacion, en lugar de su representacion final en un lenguaje
de programacion, sea este (iltimo, orientado a objetos o no.

Frederick Brooks dice "La parte mds dificil en el desarrollo de software es la
manipulacion de su esencia, debido a la complejidad inherente del problema,
mas que de los accidentes de su conversién a un lenguaje de programacion
en particular, las cuales se deben a las imperfecciones temporales de
nuestras herramientas”,

_ EL PRINCIPIO DEL DESARROLLO ORIENTADO A OBJETOS.

Actualmente, la mayor parte del esfuerzo dentro de la comunidad "orientada a
objetos”, se ha enfocado a resultados o productos en los lenguajes de
programacion, El énfasis de Ia literatura actual estd en la implementacion,
mas que en el anlisis y disefio.

Los lenguajes de programacién orientados a objetos son muy utiles para
. remover restricciones producidas por la inflexibilidad de los lenguajes
tradicionales de programacién. Sin embargo, en cierto sentido, este énfasis
significa un retroceso en la ingenieria de software, por estar enfocada
excesivamente en mecanismos de implementacion, antes que subordinar el
proceso de razonamiento que lo soporta. Las fallas del disefio que aparecen
durante la implementacion, son més costosas de arreglar que aquellas que son
encontradas antes de la misma,
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El enfocarse en cuestiones de implementacion, al principio restringe las
opciones del disefio y conducen a una calidad inferior del producto. Solo
cuando los conceptos inherentes de una aplicacion son identificados,
organizados y comprendidos, los detalles de las estructuras de datos y
funciones pueden ser dirigidos de manera efectiva.

El desarrollo orientado a objetos es un proceso conceptual independiente del
lenguaje de programacion hasta las etapas finales, Es fundamentalimente una
nueva forma de pensar y no una técnica de programacion,

DESARROLLO DE LA METODOLOGIA.

Consiste en la construccion de un modelo del dominio de una aplicacion, para
posteriormente, agregar al mismo los detalles de implementacion durante el
disefio del sistema: A este enfoque sc le llama Técnica de Modelado de
Objetos (OMT). La metodologia tiene las siguientes fases;

I, ANALISIS. Partiendo de la exposicion de un problema, el analista
construye un modelo de fa situacién real, mostrando sus propiedades
importantes. El modelo del andlisis es una abstraccion concisa y exacta de
lo que el sistema debe hacer, no de como lo hara. Los objetos en el modelo
deben ser conceptos del dominio de la aplicacion y no conceptos de
implementacién tales como estructuras de datos. Un buen modelo puede
ser comprendido y discutido por expertos en la aplicacion los cuales no
necesariamente son programadores. El modelo de analisis no debe contener
ninguna decision de implementacion,

2. DISENO DEL SISTEMA. El disefiador del sistema en esta etapa, toma las
decisiones de alto nivel acerca de la arquitectura total del sistema. Durante
esta etapa, el sistema a desarrollar es organizado en subsistemas basados en
la estructura del analisis y la arquitectura propuesta. El disefiador debe
decidir que caracteristicas de rendimiento deben optimizarse y se debe
elegir una estrategia para atacar el problema y reservar recursos tentativos,

3. DISENO DE OBJETOS. El analista construye un modelo del disefio
basado cn el modelo del andlisis, pero conteniendo detalles de la
implementacion, Estos detalles deben concordar con la estrategia
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establecida durante el disefio del sistema. El enfoque del disefio de objetos
es la estructura de datas y los algoritmos necesarios para implementar cada
clase. Las clases de objetos identificadas en el andlisis continfian siendo
significativas, pero en esta fase, son complementadas con las estructuras de
datos y los algoritmos elegidos para optimizar importantes medidas de
desempeiio.

4, IMPLEMENTACION. Las clases de objetos y sus relaciones
desarrolladas durante el disefio de objetos son finalmente traducidas a un
lenguaje de programacion, base de datos o implementacion de hardware.
La programacion debe ser una parte relativamente menor y mecénica del
ciclo de desarrollo, esto es debido a que las decisiones importantes deben
realizarse durante el disefio. El lenguaje utilizado influye hasta cierto punto
en decisiones de disefio, pero el disefio no debe depender de detalles
especificos del lenguaje de programacidn.

Los conceptos que brinda la metodologia de desarrollo orientada a objetos
pueden ser aplicados a través de todo el ciclo de desarrollo del sistema, desde
el andlisis hasta la implementacion. Las mismas clases pueden conservarse de
fase a fase sin cambio en la notacidn, aunque cabe recordar que adquiriran
detalles adicionales de'implementacion en etapas posteriores.

Algunas clases no son parte del anlisis, pero son introducidas como parte del
disefio o de la implementacion. Por ejemplo, estructuras de datos tales como
arboles, tablas de busqueda y listas ligadas dificilmente se encuentran en el
mundo real, pero se introducen como soporte a algoritmos particulares
durante el disefio. '

LOS TRES MODELOS DE LA METODOLOGIA ORIENTADA A
OBJETOS.

La metodologia orientada a objetos utiliza tres tipos de modelos para describir
un sistema : El modelo de objetos, que describe los objetos en el sistema y sus
relaciones; el modelo dindmico, que describe las interacciones entre los
objetos en el sistema; y el modelo funcional, que describe las
transformaciones de los datos en el sistema. Cada modelo es aplicable durante
todas las etapas de desarrollo y va adquiriendo detalles de implementacion
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conforme avanza el desarrollo. Una descripcion completa de un sistema
requiere de los tres modelos.

El modelo de objetos describe la estructura estatica de los objetos en un
sistema, ast como sus relaciones. El modelo de objetos se conforma de
diagramas de objetos. Un diagrama de objetos es una grafica cuyos nodos
representan clases de objetos, y cuyos arcos representan las relaciones entre
las clases.

El modelo dindmico describe los aspectos de un sistema que cambia en el
tiempo. Es utilizado para especificar e implementar aspectos de control en un
sistema. El modelo dinamico estd conformado de diagramas de estado. Un
diagrama de estado es una grafica cuyos nodos representan estados, y cuyos
arcos representan transiciones de un estado a otro causadas por eventos.

El modelo funcional describe las transformaciones de los valores de los datos
dentro de un sistema. Se conforma de diagramas de flujo de datos. Un
diagrama de flujo de datos es una grafica cuyos nodos representan procesos, y
cuyos arcos representan flujos de datos.

LOS ASPECTOS DEL TRABAJO ORIENTADO A OBJETOS

ABSTRACCION,

La abstraccion consiste en enfocarse en los aspectos esenciales inherentes de
una entidad, ignorando sus propiedades accidentales o circunstanciales. En el
desarrollo de un sistema, el concepto de abstraccién significa enfocarse en lo
que un objeto es y hace, antes de decidir como debe ser implementado. El
uso de la abstraccién durante el analisis significa ocuparse solamente de los
conceptos del dominio de la aplicacion, y no tomar decisiones de disefio ni de
implementacion antes de que el problema sea bien comprendido. El uso
adecuado de la abstraccién permite que un mismo modelo pueda ser utilizado
para el analisis, el disefio de alto nivel, la estructura del programa e incluso, la
documentacion,
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ENCAPSULACION.

La encapsulacion (u ocultamiento de informacion) consiste en la separacion
de los aspectos externos de un objeto que son accesibles por otros objetos, de
los detalles de implementacion internos del objeto que estdn ocultos para
otros objetos. La encapsulacién permite modificar la implementacion de una
clase sin afectar a los clientes de dicha clase. De esta manera, puede
modificarse la implementacidén para incrementar su desempefio, corregir
alglin problema, consolidar codigo, o portar la aplicacién a un sistema
diferente. La encapsulacion no es exclusiva de los lenguajes orientados a
objetos, pero la capacidad de combinar estructuras de datos y comportamiento
en una sola entidad hace que la encapsulacion resulte mas clara y poderosa,
que en lenguajes convencionales los cuales separan la estructura de datos del
comportamiento,

COMBINACION DE DATOS Y COMPORTAMIENTO

Al hacer una llamada a una operacién no se necesita considerar cudntas
implementaciones de la operacion existen. El polimorfismo de un operador
facilita la decision de la implementacion a utilizar en una llamada a la
jerarquia de clases. Por ejemplo, en un lenguaje no orientado a objetos, el
codigo que despliega figuras geométricas debe distinguir cada tipo de figura
que serd desplegada, como pueden ser un poligono o un cfrculo y llamar al
procedimiento adecuado para desplegar cada figura. En un programa
orientado a objetos, se llamaria simplemente a una operacion denominada
"dibuja"; la decision del procedimiento a utilizar para cada figura, es hecha de
forma implicita por cada objeto, basandose en su clase. Con ello, resulta
innecesario repetir la decisién del procedimiento a utilizar cada vez que la
operacion es llamada en el programa. El mantenimiento al programa resulta
mucho mds sencillo, debido a que el cddigo que hace la llamada no necesita
ser modificado cada vez que se agrega una nueva clase.

COMPARTICION

Las técnicas orientadas a objetos permiten la comparticion de atributos y
operaciones a distintos niveles de clases. La herencia tanto de las estructuras
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de datos como del comportamiento permiten que estructuras comunes sean
compartidas entre subclases similares, sin que esto implique redundancia. La
comparticion de codigo empleando la herencia es una de las principales
ventajas de los lenguajes orientados a objetos. Aln mas importante que el
ahorro en codigo, es la claridad conceptual resultante que permite identificar
aquellas operaciones que realizan lo mismo. Esto reduce del nimero de casos
distintos que deben analizarse y comprenderse,

Los desarrollos orientados a objetos no solo permiten que la informacion se
comparta dentro de una aplicacion, sino que también ofrecen la posibilidad de
reutilizar disefios y cddigo en futuros proyectos. Aunque esta posibilidad ha
sido enfatizada en exceso como justificacion de la tecnologia orientada a
objetos, su desarrollo proporciona herramientas tales como la abstraccion,
encapsulacion y herencia para construir bibliotecas de componentes
reutilizables.

ENFASIS EN LA ESTRUCTURA DE OBJETOS.

La tecnologia orientada a objetos hace énfasis en la especificacion de o que
un objeto es, mas que en como es utilizado. Los usos de un objeto dependen
mucho de los detalles de la aplicacion y frecuentemente cambian durante el
desarrollo. Conforme los requerimientos cambian, las caracteristicas de los
objetos se vuelven més estables que las formas de manejarlos. El desarrollo
orientado a objetos enfatiza mas la estructura de datos, y menos la estructura
de los procedimientos, a diferencia de las metodologias tradicionales de
descomposicién furicional. Con respecto a este énfasis, el desarrollo orientado
a objetos es similar a las técnicas de modelaje de bases de datos, aunque a
diferencia de éste, agrega el concepto de comportamiento dependiente de la
clase.

SINERGIA

Identidad, clasificacion, polimorfismo y la herencia caracterizan a los
principales lenguajes orientados a objetos. Cada uno de estos conceptos puede
ser utilizado en forma aislada, pero juntos se complementan una a otro. Los
beneficios de un enfoque orientado a objetos son mayores de lo que parece a
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simple vista. El mayor énfasis en las propiedades de los objetos obliga al
desarrollador de sistemas a pensar y definir mds cuidadosamente y con mayor
profundidad en lo que un abjeto es y en lo que hace, con el resultado de que el
sistema generalmente es mas claro, de uso mds general, y més robusto de lo
que seria si el énfasis se hiciera inicamente en los datos y operaciones.
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Anélisis

1.- ANALISIS

El primer paso en la metodologia orientada a objetos se refiere a concebir un
modelo del mundo real que sea preciso, conciso, comprensible y correcto. El
propésito de un anélisis orientado a objetos es modelar un sistema ue tal
manera que este pueda ser bien comprendido. Para hacer esto se deben
examinar los requerimientos, analizar sus implicaciones y reestablecerlas de
forma rigurosa. Primeramente se deben de abstraer los aspectos importantes
del mundo real y dejar los pequefios detalles para después.

El resultado del andlisis debe ser el entendimiento correcto.de QUE hacer con
el sistema, sin importar COMO debe de hacerse.

Para realizar el andlisis orientado a objetos, es necesario crear 3 modelos que
describen un sistema:

MODELQ DE OBJETOS.- Describe la estructura estética de los objetos que
participan en un sistema asi como sus relaciones. Contiene los diagramas de
objetos que son gréficas cuyos nodos representan clases de objetos y cuyos

arcos representan relaciones entre clases.

MODELO DINAMICO.- Nos muestra los aspectos de un sistema que
cambia sobre el tiempo y los eventos que generan estos cambios. Es utilizado
para especificar e implementar aspectos de control en un sistema. El modelo
dindmico contiene diagramas de estado, los cuales son graficas cuyos nodos
representan estados y cuyos arcos representan transiciones entre estados
causadas por eventos.

MODELO FUNCIONAL.- Describe las transformaciones de los valores de
los datos dentro de un sistema. El modelo funcional contiene diagramas de
flujo de datos, los cuales representan el procesamiento de datos. Dichos
diagramas son grdficas cuyos nodos representan procesos y cuyos arcos
representan flujo de datos;
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Genera | _
...\ Solicitud e

Analisis

¥

Resumen del proceso de andlisis

1.1.MODELO DE OBJETOS.

El primer paso en el andlisis de requerimientos es construir un modelo de
objetos; el modelo de objetos describe las clases de los objetos y sus
relaciones entre ellos.

La estructura estdtica reflejada por el modelo de objetos normalmente esta
mejor definida, es menos dependiente de los detalles de la aplicacion, es mas
estable a medida que la solucion evoluciona y es més facil de entender.

En la construccién de este modelo, en principio, se deben identificar las
clases, las asociaciones y como éstas afectan la estructura completa y al
enfoque del problema, después se agregan atributos para hacer una
descripcion posterior de la red basica de clases y asociaciones, Después se
combinan y organizan las clases utilizando la herencia; una vez terminado lo
amenor se agregan operaciones a las clases para poder construir los modelos
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dindmico y funcional y debido a que las operaciones modifican a los objetos,
no pueden ser completamente especificadas hasta que su dindmica y
funcionalidad estén comprendidas.

Las siguientes pasos deben ser desarrollados en la construccion de un modelo
de objetos:

1L Tdentificacion de las clases de objetos.

2. Preparacion del diccionario de datos.

3. Identificacion de asociaciones entre objetos,

4. ldentificacion de atributos y ligas de objetos.

.5, Organizacion y simplificacion de clases de objetos empleando la
herencia.

1.1.6. Verificacion de las rutas de acceso para consultas exitosas,

1.1.7. Iteracion y refinacion del modelo.

1.1.8. Agrupacion de las clases en médulos.

Il
1.1
Il
11
1.1

L.LL IDENTIFICACION DE CLASES DE OBJETOS.

El primer paso a desarrollar en la construccion del modelo de objetos,
“consiste en determinar las clases de objetos que son relevantes para la
aplicacion. Las clases de objetos pueden incluir tanto entidades fisicas como
entidades conceptuales, siempre y cuando tengan algin objetivo dentro del
dominio de la aplicacion, evitando al miximo aquellas relacionadas con la
implementacion del sistema.

Lo anterior se puede realizar listando las clases de objetos candidatas
encontradas en la descripcion escrita del problema, las clases a menudo
corresponden a sustantivos de la descripcion del problema.

Eliminar
> clases
innecesarias

Planteamiento | Extraer Clases de objelos

del probiema Sustantivos tentativas

Ciases de
objetos

Identificacién de clases de objetos
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Resulta normal que no todas las clases de objetos identificadas durante esta
etapa seran necesarias o relevantes dentro del dominio de la aplicacion. Para
descartar estas clases del modelo de objetos, se pueden aplicar los siguientes
criterios :

Clases Redundantes.- Ocurre cuando dos clases expresan la misma
informacion. El nombre que resulte mds descriptivo dentro del dominio de la
aplicacion debe ser mantenido.

Clases Irrelevantes.- Ocurre cuando una clase tiene poco o nada que ver con
el problema. Estas clases deben ser eliminadas, aseguriandose de que no
resulten importantes en otro contexto de la aplicacién.

Clases Vagas.- QOcurre cuando una clase no es especifica, Algunas clases
tentativas pueden tener una pobre definicion de sus limites, o muy extensas
en su alcance.

Atributos.- Los nombres que describen objetos individuales deberdn ser
eliminados como clases y ser planteados como atributos de alguna otra.

Operaciones.~ Si un nombre describe una operacién que es aplicada a un
objeto y que no se maneja por si misma, entonces no es una clase,

Papeles.- El nombre de una clase debe reflejar su naturaleza intrinseca y no el
papel que juegue en una asociacidn.

Construcciones de implementacion.- Aquellas construcciones ajenas al
mundo real deben ser eliminadas del modelo de anilisis, ya que no son

necesarias en esta parte del analisis.

Notacién para clase:

Nombre de Clase

Las clases se denotan por rectingulos
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1.1.2. PREPARACION DEL DICCIONARIO DE DATOS

En esta etapa se deben describir de forma precisa cada una de las clases de
objetos a través de textos narrativos. En la descripcion de las clases se debe
incluir :

e Elalcance de cada clase dentro del contexto del problema.
e La existencia de tualquier supuesto o restricciones en su uso,
e Las asociaciones, atributos y operaciones posibles de cada clase.

1.1.3. IDENTIFICACION DE ASOCIA CIONES

Cualquier dependencia entre dos o m4s clases es una asociacion; la referencia
desde una clase a otra, también es una asociacién. Las asociaciones muestran
dependencia entre clases en el mismo nivel de abstraccién de las mismas |
clases. i

R

Clase 1 Nombre de la asociacion Clase 2 |
381 Rol Aopp | Clase o

Las asociaciones se denotan por una linea que una a las clases

Las asociaciones pueden ser implementadas de diferentes formas, pero las S
decisiones de cada aplicacion deben ser mantenidas fuera del modelo de ;
andlisis para guardar la libertad del disefio.

La mayoria de las asociaciones pueden deducirse del planteamiento del
problema (verbos que indican ubicacion fisica, acciones, comunicacion,
pertenencia, etc.).

Debe especificarse la multiplicidad en las asociaciones y tratar de calificarlas
cuando las relaciones no sean uno a uno.
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- 1 Clase Exactamente uno
i

=

. Muchos (cero o mas)

. 1 Nombre de la asociacién
QOpcional (cero o uno) ‘ Clase 1 kahﬂcudurjl Aok ? RoI-ZIL Clase 2

+
=t Clase Uno o mas

24 ‘ Especificado
numéricamente

Notacién de multiplicidad y asociaciones calificadas

1.1.4. IDENTIFICACION DE ATRIBUTOS

Podemos definir a los atributos como propiedades o cualidades de cada
objeto, como por ejemplo: nombre, peso, etc. Se deben utilizar asociaciones
para mostrar cualquier relacion entre dos objetos.

Se deben considerar solamente los atributos que estin directamente
relacionados con la aplicacién; no exagere al descubrir los atributos de los
objetos y evite durante el andlisis aquellos que sean inicamente derivados de
la implementacion.

Durante el analisis, se deben evitar los atributos que sirvan solo para la
implementacion y es muy importante darles a los atributos que permanezcan,
un nombre con un significado correcto.

Los atributos derivados (como por ejemplo edad, que se deriva de la fecha de
nacimiento y la actual) deberan ser omitidos o claramente marcados. Los
atributos derivados, como pueden ser las asociaciones, resultan dtiles al
abstraer propiedades significativas de la aplicacion completa, pero no se
deben confundir con los atributos base, ya que estos tltimos definen el estado
del objeto.

-
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Se deben identificar también, los atributos de la ligas, los cuales son
exclusivos de las relaciones entre objetos, en lugar de ser propiedades de un
objeto individual,

Nombre de Clase

Atributo
Alributo: Tipo de dato
Atributo: Tipo de dato: Valor Inicial

Operacion (Argumentos): Tipo de
dato de retomo

- Notacidn de Clase con atributos

Para eliminar los atributos incorrectos o-innecesarios se pueden seguir los
siguientes criterios:

Objetos.- Si el atributo es muy independiente de la entidad, seria mejor
tomarlo como valor 0 como otro objeto. En algunos contextos lo que es
considerados un atributo, para otros puede ser un objeto, dependiendo de la
importancia y dependencia dentro de la aplicacion.

Calificadores.- Si el valor de un atributo depende de un contexto particular,
debe considerarse como calificador. Es decir, si el atributo depende de una
situacidn pero varia en otra, es un calificador,

Nombres.- Cuando un objeto es mejor referenciado por otro atributo que por
su nombre, dicho nombre, realmente esta calificando a una asociacidn y no
forma parte de los atributos de una clase. Un nombre es un atributo de un
objeto cuando no depende de un contexto, particularmente cuando no necesita
ser Gnico,

Identificadores.- Los lenguajes orientados a objetos incorporan la nocion de
identificador de objetos para eliminar ambigiiedades. Estos tipos de
identificadores no deben ser listados en los atributos, solo deben mencionarse
cada uno de los que existan en el dominio de la aplicacion. Por ejemplo, un
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niimero de cuenta bancario de un cliente es un atributo correcto. En contraste
el atributo numero de transaccién no debe listarse como atributo de objeto
aunque es conveniente generar dicho niimero, pero hasta la implementacion,

Atributos de la liga.- Si ta propiedad depende de la presencia de una liga,
entonces la propiedad es un atributo de una liga y no de uno de los objetos
relacionados. Los atributos de liga son generalmente obvios en asociaciones
muchos-a-muchos y no pueden ser incluidas en ninguna de las clases
asociadas debido a su multiplicidad.

Valores Internos.- Si el atributo describe ¢l estado interno de un objeto y éste
es invisible fucra de el objeto, éste debe climinarse del andlisis.

Detalles finos.- Omitir los atributos sin importancia que estén lejos de afectar
la mayoria de las operaciones de la aplicacion,

Atributos discordantes.- Si un atributo parece ser completamente distinto de
otros atributos, esto puede indicar que la clase debe dividirse en dos clases
distintas.

1.1.5. REFINAMIENTO CON HERENCIA

El siguiente paso en la construccion del modelo de objetos, consiste en
organizar las clases utilizando el recurso de la herencia para compartir
estructuras comunes. La herencia puede afiadirse en dos direcciones:
generalizando aspectos comunes de las clases existentes hacia una superclase
o refinado las clases existentes hacia clases especializadas.

Se puede descubrir herencia de abajo hacia arriba encontrando clases con
atributos similares, asociaciones u operaciones. Para cada generalizacion se
deline una superclase que comparte las caracteristicas comunes.




Andlisis 30

Superclase
L ‘
Subclase1 | | Subclase?
Notacion para Herencia
Las especializaciones de arriba hacia abajo se obtienen frecuentemente a

partir del dominio de una aplicacion. Se debe evitar un refinamiento excesivo.
Si las especializaciones propuestas son incompatibles con una clase existente,

dicha clase puede estar formulada de una manera inadecuada.

La herencia multiple puede utilizarse para incrementar la posibilidad de
compartir atributos, pero solo si es necesario, dado que con ello se incrementa
la complejidad conceptual y de implementacion.

Al utilizar herencia miltiple, es posible designar una superclase primaria la
cual suministra la mayor parte de la estructura y comportamiento heredados.

1.1.6. PRUEBA DE LAS RUTAS DE ACCESO A DATOS

En esta etapa, el modelo de objetos debe revisarse para garantizar que las
situaciones que ocurren en el mundo real sean satisfechas de mnanera
consistente y confiable en el modelo.

Por ejemplo: Si en el mundo real, a un valor unico proporcionado se produce
un resultado Gnico, entonces el modelo deberd garantizar que existe una ruta
de acceso para obtener el valor esperado.

Si algo que parece simple en el mundo real, resulta complejo en el modelo, es
que probablemente algo haya sido olvidado o definido incorrectamente en
alguna de las etapas de la construccion del modelo de objetos.
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1.1.7. ITERACION DEL MODELO DE OBJETOS

El modelo de objetos dificilmente resulta correcto en la primera ocasion. Si
alguna deficiencia es encontrada, se debe regresar a las primeras etapas para
corregirlo.

Es importante recordar que algunos detalles solo pueden llegar después de
completar los modelos dindmicos y funcional.

Algunas sefiales de objetos olvidados son:

e Atributos y operaciones desiguales en una clase. Es necesario dividir la
clase en dos o mas para que cada parte sea coherente.

¢ Dificultad para generalizar de forma limpia; es probable que una clase
desempeiie dos papeles, en cuyo caso debera ser dividida.

e Operaciones que afectan a clases erréneas o indefinidas.

¢ Asociaciones duplicadas con el mismo nombre y propésito.

¢ Un papel forma substancialmente la seméntica de una clase. En este caso,
la asociacion debe convertirse en una clase.

Algunas sefiales de clases innecesarias son:
o Falta de atributos, operaciones y asociaciones en una clase.
Algunas sefiales de asociaciones olvidadas son:

* Rutas de acceso olvidadas para ciertas operaciones. Se deben agregar
nuevas asociaciones para que las peticiones de datos sean contestadas.

Algunas seflales de asociaciones innecesarias son.

o Informacién redundante en las asociaciones. Se deben remover
asociaciones que no agreguen nueva informacion o se deben marcar como
asociaciones derivadas.

o Carencia de operaciones que recorran una asociacion, Si no existen
operaciones que utilicen alguna trayectoria, puede ser que la informacion
no se necesite y por lo tanto la asociacion tampoco.
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Algunas sefiales de una colocacion incorrecta de asociaciones son;

e Nombres de papeles que son demasiado amplios o demasiado limitados
para sus clases. En este caso la asociacion debe moverse hacia arriba o
hacia abajo en la jerarquia de clases.

Algunas sefiales de una incorrecta colocacion de atributos.

e Necesidad de accesar a un objeto por medio del valor de alguno de sus

atributos. Se debe considerar en este caso el uso de una asociacién
calificada,

1.1.8. AGRUPACION DE CLASES EN MODULOS

El tltimo paso para completar el modelo de objetos es agrupar las clases en
mddulos; con la finalidad de contar con un tamafio méds o menos uniforme

~ que permita dibujar los diagramas en hojas divididas pero agrupadas en

médulos. Cuando hay dos clases fuertemente acopladas éstas se pueden poner
juntas en una misma hoja, aunque a veces hay que hacer cortes de pagina
arbitrarios. Cuando hay varias clases de tamafio variable y por conveniencia
se desean mostrar en hojas separadas, se podrdn hacer, pero si existe una
conexi6n entre dos o mas clases, éstas deberdn mostrarse en la medida de lo
posible en la misma hoja. Cuando no sea posible y se deba mostrar en hojas
separadas, se puede hacer un puente mostrando la conexion entre dos hojas,
estos tipos de puentes se deben evitar o minimizar, tampoco se deben hacer
lineas cruzadas entre clases o grupos de clases.

1.2. MODELO DINAMICO

El modelo dinamico muestra el comportamiento del sistema en funcién del
tiempo, asi como de los objetos contenidos en él. Comienza con un andlisis
dinamico buscando eventos externamente visibles, estimulos y respuestas,

Posteriormente sumariza secuencias de eventos permitidos para cada objeto
con un diagrama de estado. Los algoritmos no son relevantes durante el
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analisis si existen manifestaciones no apreciables, La razon se basa en que los
algoritmos son parte de la implementacion.

El modelo dindmico es importante para sistemas interactivos, Para la mayoria
de los problemas, las conexiones logicas dependen de secuencias de
iteraciones en sistemas de tiempo real, por lo tanto, se tienen requerimientos
especificos de tiempo en iteraciones que deben ser consideradas durante el
andlisis,

Primero se preparan escenarios de didlogos tipicos. Aunque éstos escenarios
pueden no cubrir cualquier contingencia, aseguran al menos, que las
interacciones comunes no sean desapercibidas.

Se deben extraer eventos de los escenarios, esto regularmente se hace,
primero para una mejor identificacién y posteriormente se asigna cada evento
a su objeto destino. Se organizan las secuencias de eventos en un diagrama de
estado y finalmente se comparan diagramas de estado para objetos distintos
para estar seguros de que los eventos intercambiados por ellos sean iguales.

El conjunto de diagramas de estado resultante constituye el modelo dindmico.

En resumen, los siguientes pasos deben de ser desarrollados en la
construccion del modelo. '

1.2.1. Preparacion de los escenarios para secuencias de interacciones tipicas.
1.2.2, Identificacién de los eventos entre objetos,

1.2.3. Preparacion del seguimiento de un evento para cada escenario.

1.2.4. Construccion de el diagrama de estado.

1.2.5. Relacionar eventos con objetos para verificar consistencia.

1.2.1. PREPARACION DEL ESCENARIO

En esta fase se deben preparar uno o més didlogos tipicos entre el usuario y el
sistema para obtener el comportamiento esperado del sistema. Estos
escenarios muestran las interacciones principales, formatos de presentacion
externos e intercambios de informacion,
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Es recomendable desarrollar el modelo dindmico por medio de escenarios, en
lugar de describir el modelo general directamente, para asegurar que los pasos
importantes no queden desapercibidos y que el flujo de las interacciones sea
el correcto,

En ocasiones el planteamiento del problema describe toda la secuencia de
interacciones pero en la mayoria de los casos el formato de las interacciones
debe de inventarse.

Primeramente hay que preparar escenarios para casos normales, en los cuales
no existen entradas de datos inusuales ni condiciones de error.
Posteriormente, se deben considerar los casos especiales, tales como
secuencias de entrada omitidas o valores minimos y méaximos. Finalmente se
deben considerar interacciones que pueden extenderse sobre interacciones
basicas, tales como peticiones de ayuda o consultas de estado.

Un escenario es una serie de eventos. Un evento ocurre cuando se produce un
intercambio de informaci6n entre un objeto del sistema y un agente externo,
como el usuario, un sensor o alguna tarea.

1.2.2, IDENTIFICACION DE EVENTOS

En esta etapa se examinan los escenarios para identificar todos los eventos
externos. Los eventos incluyen todas las sefiales, entradas, decisiones,
interrupciones, transiciones y acciones de los usuarios o dispositivos
externos. Las etapas de procesamiento internas no son eventos, excepto por
los puntos de decision que interactiian con el mundo externo.

Los escenarios se utilizan para encontrar eventos normales, aunque no se
deben olvidar las condiciones de error y los eventos inusuales.

Una accién de transmision de informacion hecha por un objeto es un evento.
La mayoria de las operaciones e interacciones de objeto a. objeto
corresponden a eventos.

Los eventos que tienen el mismo efecto en el flujo de control se agrupan bajo
un solo nombre, atin en el caso de que los valores de los pardmetros difieran.
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Debe decidirse cuando las diferencias en los valores son lo suficientemente
importantes para ser distinguidas dependiendo de la aplicacion. En ocasiones
se puede construir un diagrama de estado antes de clasificar todos los
eventos; algunas diferencias entre eventos pueden no tener efecto en el
comportamiento y pueden ser ignorados.

Cada tipo de evento debe ser asignado a las clases de objetos que lo envian y
lo reciben, En ocasiones un objeto se autoenvia un evento, en cuyo caso el
evento es al mismo tiempo entrada y salida para la misma clase.

1.2.3. PREPARACION DEL SEGUIMIENTO DE UN EVENTO PARA
CADA ESCENARIO

Se debe mostrar cada escenario como un rastreo (seguimiento) de eventos,
esto es, una lista ordenada de eventos entre diferentes objetos que se arma en
forma de tabla con cada objeto participante en el escenario en una columna,

Si mas de un objeto de la misma clase participa en el mismo escenario, se
asigna una columna por separado para cada objeto participante.

Con rastrear una columna particular de la tabla, se pueden ver los eventos que
afectan directamente un objeto en particular, Solo estos eventos pueden
aparecer en el diagrama de estado para ese objeto.

Se deben mostrar los eventos entre un grupo de clases en un diagrama de flujo
de eventos. Este diagrama engloba todos los eventos entre clases sin importar
la secuencia, ademds, se incluyen los eventos de todos los escenarios
contemplando los eventos de error,

El diagrama de flujo de eventos es la contraparte dindmica para el diagrama
de objetos. Las rutas en los diagramas de objetos muestran posibles flujos de
informacidn, las rutas en el diagrama de flujo de eventos sefialan posibles
flujos de control,
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1.2.4. CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE ESTADO

En esta etapa, se deben elaborar los diagramas de estado para cada clase de
objeto, mostrando los eventos que este objeto recibe y envia, Cada escenario
corresponde a una ruta o rastreo de eventos a través del diagrama de estado.
Cada rama en el flujo de control es representada por un estado con una o mas
transiciones o flujos de salida.

Se debe partir de los diagramas de rastreo de eventos que afectan a la clase
que estd siendo modelada. Se elige un rastreo que muestre una. interaccion
tipica y se consideran solamente los eventos que afectan a un objeto
individual. Se organizan los eventos en una ruta cuyos arcos se etiquetan con
los eventos de entrada y salida encontrados a lo largo de una columna en la
tabla de rastreos. El intervalo entre cualquier par de eventos es un estado, se
le da un nombre a cada estado si éste es significativo. El diagrama inicial serd
una secuencia de eventos y estados, si el escenario puede repetirse
indefinidamente, se cierra la ruta en el diagrama de estados.
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A continuacion se encuentran los ciclos dentro de un diagrama de estados. Si
la secuencia de eventos puede ser repetida indefinidamente, entonces forman
un ciclo, Se reemplazan las secuencias finitas de eventos con ciclos donde sea
posible. En un ciclo, el primer estado y el (iltimo son idénticos. Por lo menos
un estado dentro de un ciclo debe tener multiples transacciones que permitan
abundonar el ciclo, de lo contrario ¢l ciclo nunca terminaria,

. La parte mas dificil es decidir en cual estado, una ruta alterna se reintegra al

diagrama existente. Dos trayectorias se unen en un estado si el objeto
"desconoce u olvida" cual de las dos fue tomado. Cuando dos trayectorias
resultan idénticas es factible utilizar pardmetros para diferenciarlas. El
adecuado uso de pardmetros y transiciones condicionales puede simplificar
considerablemente los diagramas de estado, pero con la desventaja de tener
que mezclar informacion de estados y datos. Los diagramas de estado con
mucha dependencia de datos pueden resultar muy confusos. Otra alternativa
es particionar el diagrama de estado en dos diagramas concurrentes, usando
un diagrama para la linea principal y otro para la informacion distinguible.

" Después de que los eventos normales han sido considerados, se agregan casos

limite y casos especiales.

El diagrama de estado de una clase se concluye cuando el diagrama cubre
todos los escenarios y el diagrama maneja todos los eventos que puedan
afectar al objeto de una clase en cada uno de sus estados.

‘Este proceso se repite para cada una de las clases de objetos. No todas las
‘clases necesitan un diagrama de estado. Muchos objetos responden a eventos

de entrada sin importar su estado anterior o manejan sus estados por medio de
parametros que no afectan el flujo de control.
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Notacion del Modeio Dindmico

1.2.5. RELACIONAR EVENTOS CON OBJETOS PARA VERIFICAR
CONSISTENCIA'

Cada evento debe tener un emisor y un receptor y puede que ocasionalmente
sea el mismo objeto; no puede existir ninglin estado en el diagrama que no
tenga origen y destino.

Es necesario seguir los efectos de un evento de entrada desde un objeto a otro,
a través del sistema para asegurar que estos comc1dan con los escenarios
planteados. ‘

El conjunto total de diagramas de estado para las clases de objetos constituye
el modelo dindmico de una aplicacion,
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1.3. MODELO FUNCIONAL

El modelo funcional muestra como los valores son calculados, sin importar la
secuencia, decisiones o estructuras de objetos. El modelo funcional muestra
que valores dependen de cuales otros y que funciones los relacionan.

Los diagramas de flujo son utiles para mostrar dependencias funcionales. Las

funciones son expresadas de muchas maneras, incluyendo el lenguaje natural,
ecuaciones matematicas o seudocédigo.
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Los procesos en un diagrama de flujo corresponden a actividades o acciones
en los diagramas de estado de las clases. Los flujos en un diagrama de flujo de* -
datos corresponden a objetos o valores de atributos en un diagrama de
objetos.
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Los pasos a desarrollar para la construccion de un modelo funcional son los
siguientes:

1.3.1. Identificacion de valores de entrada y salida.

1.3.2 Construccidn de diagramas de flujo de datos mostrando las
dependencias funcionales, '

1.3.3. Descripcion de funciones.

1.3.4., Identificacion de restricciones.

1.3.5. Especificacion de criterios de optimizacion.

1.3.1. IDENTIFICACION DE VALORES DE ENTRADA Y SALIDA

Se comienza por listar los valores de entrada y salida, éstos son parametros de
eventos entre el sistema y el mundo externo. También se debe examinar el
planteamiento del problema encontrando cualquier entrada o salida que se
haya olvidado.

1.3.2. CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO DE DATOS

En esta fase se construye un diagrama de flujo de datos mostrando la forma
en que cada valor de salida es calculado a partir de los valores de entrada. Un
diagrama de flujo de datos normalmente se construye en capas. La capa
superior debe consistir de un solo proceso o probablemente un proceso para
cada entrada recibida, valores calculados y salidas generadas. Las entradas y
salidas son suministradas y consumidas por objetos externos.

Dentro de cada capa del diagrama de flujo de datos, se trabaja al revés para
determinar la funcion que calcula el valor de cada salida. Si las entradas de la
operaci6n son todas entradas del diagrama entero, entonces se ha terminado.
En otro caso, si algunas de las entradas a la operacion son valores intermedios
deberdn de ser monitoreadas al revés. Estos valores pueden ser monitoreado
desde las entradas hacia las salidas, pero normalmente es mas dificil
identificar todos los usos de una entrada que identificar todas las fuentes de
las salidas.
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Es necesario extenderse en cada proceso no trivial, comenzando de la capa
superior hacia capas mas bajas en el diagrama de flujo. Si procesos del
segundo nivel aun contienen procesos no triviales, éstos pueden expandirse
recursivamente.

Es posible que un proceso de un diagrama de flujo de datos no produzca
salidas inmediatas, sino que utilice depésitos de datos internos para gu.adar
valores, ‘
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Ejemplo de Diagrama de flujo de datos

Los diagramas de flujo de datos especifican solo dependencias entre
operaciones. No muestran decisiones o secuencias de operaciones.

Algunos valores de datos afectan decisiones en el flujo de control en el
modelo dindmico, Las decisiones no afectan directamente los valores de
salida en el modelo del diagrama del flujo de datos. Sin embargo, el
introducir las funciones de decision en el modelo de flujo de datos puede ser
atil, aunque las salidas son sefiales de control, indicadas con una flecha
punteada de salida,
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Estas funciones son datos no visibles dentro del diagrama de flujo; sus salidas
afectan el flujo de control en el modelo dindmico y no a los valores de salida
directamente. Si se desea se puede dibujar una flecha de control hacia un
proceso controlado por una decision.

1.3.3. DESCRIPCION DE FUNCIONES

Cuando el diagrama de flujo de datos ha sido suficientemente refinado, se
tiene que hacer una descripeion escrita de cada funcién. Esta puede ser en
lenguaje narrativo, ecuaciones matematicas, seudocdodigo, tablas de decision o
alguna forma apropiada. Se debe poner énfasis en lo que la funcion hace, no
en como implementarla.

La descripcion puede ser narrativa o por procedimientos. I.a narrativa
describe las relaciones entre valores de entrada y salida. La descripcion
detallada por procedimientos, especifica la funcién obteniendo un algoeritmo
para calcularla. El objetivo del algoritmo es solo especificar que hace la
funcion; al llegar a la implementacion, cualquier otro algoritmo que calcule el
mismo valor puede ser sustituido.

Es preferible la descripcion narrativa a la de procedimientos porque ésta no
implica una implementacion, aunque la de procedimientos es mucho mds
sencilla para escribirse y para ser usada.

1.3.4. IDENTIFICACION DE RESTRICCIONES ENTRE OBJETOS

Las restricciones, son dependencias funcionales entre objetos que no estan
relacionados por una dependencia de entrada-salida. Las restricciones pueden
ocurrir en dos objetos al mismo tiempo, entre instancias del mismo objeto a
diferentes tiempos o bien entre instancias de diferentes objetos a diferentes
tiempos. Las precondiciones en las funciones son restricciones que los valores
de entrada deben satisfacer, las postcondiciones son restricciones que los
valores de salida estan garantizados a guardar.
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1.3.5. ESPECIFICACION DE CRITERIOS DE OPTIMIZACION

Se deben especificar valores para ser maximizados, minimizados o de otra
forma optimizados. Si existen diferentes criterios de optimizacion que estén
en conflicto, hay que indicar como es decidido el intercambio de tareas. No
hay que preocuparse par ser muy preciso puesto que generalmente no se estd
disponible para hacer esto y de cualquier manera, los criterios probablemente
cambien antes de que el proyecto se concluya.

1.4. AGREGAR OPERACIONES

Las operaciones-en lenguajes de programacion orientados a objetos pueden
corresponder a consultas acerca de atributos o asociaciones en el modelo de
objetos, a eventos en el modelo dinamico y a funciones en el modelo
funcional. Resulta mas atil distinguir esta variedad de operaciones durante el
analisis.

I1.4.1, OPERACIONES DEL MODELO DE OBJETOS .

Estas operaciones incluyen lecturas y escrituras de los valores de atributos y
ligas de asociaciones. No requieren ser mostradas de manera explicita en el
modelo de objetos, pero estan implicadas por la presencia de un atributo.
Durante el andlisis se asume que todos los atributos son accesibles.

1.4.2. OPERACIONES DE EVENTOS

Cada evento enviado a un objeto corresponde a una operacién en él.
Dependiendo de la arquitectura - del’ sistema, los eventos pueden
implementarse directamente incluyendo un manejador de eventos como parte
del sistema o pueden convertirse en métodos explicitos. Durante el analisis,
los eventos se representan mejor como etiquetas en transiciones de estados y
no deben listarse explicitamente en el modelo de objetos.
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1.4.3. OPERACIONES DE ACCIONES DE ESTADO Y ACTIVIDADES

Toda accidn y actividad en el diagrama de estados puede expresarse como
funcién y debe estar definida como operacion en el modelo de objetos.

1.4.4. OPERACIONES DE FUNCIONES

Cada funcion en el diagrama de flujo corresponde a una operacion de un
objeto o posiblemente a varios de ellos. Es conveniente organizar estas
funciones dentro de operaciones en objetos.

Si la misma serie de ecuaciones o fragmentos de seudocddigo describe mas de
una funcidn, entonces una nueva operacidon puede ser introducida para
simplificar el modelo funcional.

1.4.5. SIMPLIFICACION DE OPERACIONES

Se debe examinar el modelo de objetos buscando operaciones similares y
variactones de esta para formar una simple operacion. Se debe tratar de
difundir la definicion de una operacion para armonizar sus variaciones y
casos especiales. '

Sc utiliza la herencia cuando sea posible para reducir el nimero de
operaciones distintas. Se pueden introducir tantas nuevas superclases como se
requiera para simplificar las operaciones. Se coloca cada operacién en el nivel
correcto dentro de la jerarquia de clases.

1.5. ITERACION DEL ANALISIS

La mayoria de los modelos de analisis requieren tener mas de una iteracion
para completarse. La mayoria de las definiciones de los problemas y
aplicaciones no pueden tener un enfoque completamente lineal, debido a que
las diferentes partes del problema interactiian entre si. Para.entender un
problema con todas sus implicaciones, se debe atacar el andlisis
iterativamente, preparando una primera aproximacion del modelo y entonces




Andlisis 45

iterar el andlisis, conforme su entendimiento se incremente. No existe una
linca clara entre el andlisis y el disefio, de tal manera que debe exagerarse esta
tarea,

1.5.1. REFINAMIENTO DEL MODELO DE ANALISIS

El modelo de andlisis completo pudiera mostrar inconsistencias en alguno de
sus modelos. Se deben iterar las diferentes fases para producir un disefio mas
claro y coherente.

Algunas de las actividades para lograr este objetivo son:

Reexaminar las construcciones para encontrar conceptos erroneos.

Revisar las generalizaciones hechas.

Revisar los papeles que desempefian los objetos.

Remover objetos o asociaciones que ya no resultan importantes o que sean
extrafias en esta etapa.

1.5.2. REESTABLECIMIENTO DE REQUERIMIENTOS

Cuando el andlisis estdi completo, el modelo sirve de base para los
requerimientos y define el alcance de futuras revisiones. La mayoria de los
requerimientos formardn parte del modelo. Algunos requerimientos
especifican restricciones de rendimiento. Estos deben de ser claramente
establecidos en conjunto con el criterio de optimizacion. Otros requerimientos
especifican el método de solucion ; estos deben de separarse y ser rebatidos
de ser posible.,

El modelo final debe ser verificado con el usuario. El andlisis sirve de base
para la arquitectura, disefio e implementacion. La definicion original del
problema debe ser revisada para incorporar las correcciones y la comprension
del problema alcanzado durante el analisis.
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1.5.3. FRONTERA ENTRE EL ANALISIS Y EL DISERO

La meta del analisis es especificar completamente el problema y el dominio
de la aplicacion, sin introducir cualquier nociéon de implementacién en
particular, pero en la prictica es casi imposible evitar todas las influencias de
la implementacion. No existe en lo absoluto una linea entre las fases del
disefio y el andlisis y tampoco existe un andlisis perfecto. Ei propdsito de la
reglas de la imetodologia es conservar la flexibilidad y permitir cambios
posteriores, pero recordando que la meta del modelado es completar el trabajo
total, la flexibilidad es solo un medio.
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2.- DISENO DEL SISTEMA

2.1. PREAMBULO DEL DISENO DE SISTEMAS

Durante el analisis, el enfoque que debemos tener es el de ;Qué se debe
hacer?, independientemente de como deba hacerse. Durante el diseiio, las
decisiones que se toman son para determinar la forma de resolver el
problema, partiendo de un disefio de alto nivel y llegando gradualmente a los
niveles de detalle.

En la primera etapa del disefio del sistema, se selecciona el enfoque bésico de
como se resolvera el problema. La arquitectura del sistema es la organizacién
general de éste en componentes llamados subsistemas.

La arquitectura proporciona el contexto sobre el cual se hardn decisiones de
mayor detalle en etapas posteriores del disefio. Al tomar decisiones de alto
nivel que afectan a todo el sistema, el disefiador particiona el problema en
subsistemas que podrin ser atacados posteriormente y en forma
independiente. '

Durante el disefio se deben tomar las siguientes decisiones.

2.1.1. Organizar el sistema en subsistemas.

2.1.2. Identificar concurrencia inherente en el problema.

2.1.3. Asignar subsistemas a procesadores y tareas.

2.1.4. Elegir un enfoque para la administracién de almacenes de datos.
2.1.5. Manejo del acceso a los recursos globales.

2.1.6. Elegir la implementacion de control en el software.

2.1.7. Manejo de condiciones limite.

2.1.8. Asignar prioridades intercambiables.
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2.0 ORGANIZAR EL SINSTEMA EN SUBSISTEMAS.

L1 primer paso en el disefo de sistemas, es dividir ¢l sistema en un pequeno
niimero de componentes. Cada componente especializado de un sistema s
Hamado subsistema. Cada subsistema abarca aspectos del sistema que
comparten algunas propiedades comunes. (funcionalidad similar, misma
ubicacian fisica , cjecucion en el mismo tipo de hardware, ete,).

Un subsistema no es un objeto ni una funcidn, pero si, un conjunto de clases,
asociaciones, operaciones, eventos y restricciones que estan interrelacionados
y gue tienen una interfase razonablemente bien definida y no muy amplia con
respecto a otros subsistemas. Un subsistema generalmente esta identificado
por los servicios que proporciona. Un servicio es un grupo de funciones
relacionadas que comparten alglin proposito comin. Un subsistema detine
una forma coherente de analizar un aspecto del problema.

Cada subsistema posee una interfase bien definida. La interfase especifica la
forma de todas las interacciones y el tlujo de informacion a través de los
limites del subsistema, pero no muestra como se implementa internamente el
subsistema.  Cada  subsistema  puede  entonces  ser  disefiado
independientemente sin afectar a los otros. Los subsistemas deben definirse
de tal forma que la mayor parte de las interacciones estén dentro de ellos en
lugar de estar sobre sus limites, para reducir la dependencia entre
subsistemas. "

Un sistema debe dividirse en un pequefio nimero de subsisteimas, 20 son
probablemente demasiados, pero es posible descomponer los subsistemas en
componentes mas pequefios. Al nivel mas bajo de subsistemas se le Hama
modulo.

La descomposicidn de sistemas en subsistemas puede organizarse como una
secuencia de capas horizontales o como particiones verticales.

CAPAS.

Las capas pueden verse como un conjunto ordenado de mundos virtuales,
cada uno de los cuales se construye en los términos definidos por aquellos
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que estan por debajo de él y proporciona las bases de implementacién. para
aquellos superiores a éste.

Software Servidor
Nive! de Red
Nivel Sistema Operativo
Nive! de Hardware

Ejemplo de un sistema en capas

Los objetos en cada capa pueden ser independientes, aunque frecuentemente
existe alguna correspondencia entre objetos en diferentes capas. La relacion
se establece en un solo sentido ya que los subsistemas tienen conocimiento de
aquella o aquellas capas debajo de él, pero no de las superiores. Una relacién
cliente-servidor existe entre capas inferiores (proveedores de servicios) y
capas superiores (usuarios de servicios).

Las arquitecturas en capas pueden ser de dos formas:

Cerradas o abiertas. En una arquitectura cerrada, cada capa es construida solo
en los términos de su capa inferior inmediata. Esto reduce la dependencia
entre capas y permite que los cambios sean mas faciles'de hacer, debido a que
la interfase de las capas solamente afecta a la capa siguiente. En una
arquitectura abierta, una capa puede utilizar caracteristicas de cualquiera de
las capas inferiores de cualquier nivel. Esto reduce la necesidad de definir
operaciones en cada nivel, lo cual resulta en un cédigo mas eficiente y
compacto. Sin embargo, una arquitectura abierta no observa un principio de
ocultamiento de informacién. Los cambios de un subsistema pueden afectar a
otra capa superior, de tal manera una arquitectura abierta resulta menos
robusta que una arquitectura cerrada. Ambas arquitecturas resultan ftiles, el
disefiador debe valorar el beneficio en eficiencia contra el beneficio en
modularidad.

Un sistema construido en capas puede portarse a otras plataformas de
hardware y software reescribiendo una sola capa. Es una buena prictica
introducir al menos una capa de abstraccion entre la aplicacién y cualquier
servicio proporcionando por el hardware o el sistema operativo.
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PARTICIHONES

Las particiones dividen verticalmente un sistema en diversos subsistemas
independientes y débilmente acoplados que cumplen cada uno con un servicio
especiolizado, :

Un sistema puede descomponerse sucesivamente en subsistemas que utilicen
tanto particiones como capas.

Paquete de Aplicacion
Dialogo de (Grdficas de pantalla. o, otq de
contiol | Graficas de pixel  Simulacion
| :
Nive| Sistema Operativo

Nivel de 'Hardware v |

Sislema dividido en particiones y capas

Bajo esta estructura, los subsistemas tienen poco conocimiento de los demds.
Un subsistema puede descomponerse sucesivamente en subsistemas

- ampliando capas y particiones. Las capas pueden particionarse y las

particiones pueden dividirse en capas.

La mayor parte de los sistemas grandes requieren una combinacion de capas y
particiones. . ‘

TOPOLOGIA DEL SISTEMA.

Cuando los subsistemas de mas alto nivel son identificados, ¢l disefiador debe
mostrar el flujo de informacién entre los subsistemas con un diagrama de
flujo de datos.

Algunas ocasiones, todos los sistemas interacthian entre si, pero con
frecuencia los flujos resultan muy simples. Es deseable el tratar de utilizar
topologias simples cuando éstas se adapten al problema con el fin de reducir
el nimero de interacciones entre los subsistemas.
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2.1.2. IDENTIFICACION DE CONCURRENCIAS

En el modelo de andlisis, como en el mundo real y en el hardware, todos los
objetos son concurrentes, sin embargo, en una implementacion de sistemas,
1o todos los ohjetos de software son concurrentes debido a que un procesador
debe atender muchos objetos.

En la prictica muchos objetos pueden ser implementados en un solo
procesador si los objetos no pueden estar activos al mismo tiempo.

Una meta importante del disefio de sistemas, es identificar cuales objetos
deben estar activados concurrentemente y cuales de ellos tienen una actividad
mutuamente exclusiva.

IDENTIFICACION DE CONCURRENCIA INHERENTE.

El modelo dinamico es la gufa para poder identificar la concurrencia. Dos
objetos son inherentemente concurrentes, si pueden recibir eventos al mismo
tiempo sin ningln tipo de interaccion. Si estos objetos son asincronos, no
pueden integrarse por una sola linea de control. Por ejemplo, el motor. y el
control de las alas de un aeroplano deben estar operando concurrentemente
aunque también pueden hacerlo en forma independiente. La independencia de
los subsistemas es deseable ya que pueden asignarse a diferentes unidades de
hardware sin ningtin costo por la comunicacion,

2.1.3. ASIGNACION DE SUBSISTEMAS A PROCESADORES Y
TAREAS

Cada subsistema concurrente debe ser asignado a una unidad de hardware, ya
sea con un procesador de propésito general o con unidad funcional
especializada. El disefiador debe de:

o Estimar las necesidades de rendimiento y los recursos requeridos para
satisfacerlas.
o Elegir laimplementacion de hardware y/o software para los subsistemnas,
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o Asignar los subsistemas de software a procesadores para satisfacer las
necesidades de desempefio y minimizar la comunicacion entre
procesadores,

¢ Determinar la conectividad de las unidades fisicas que implementan los
subsistemas

ESTIMACION DE LOS REQUERIMIENTOS DEL HARDWARE.

La decision de utilizar miltiples procesadores o unidades funcionales de
hardware, estd basada en la necesidad de buscar un desempefio mas alto que
la que un solo procesador pueda proporcionar. El ntimero de fos procesadores
requeridos depende del volumen de procesos y la velocidad de la maquina,

El disefiador del sistema debe estimar el poder de procesamiento del CPU
requerido, calculando la carga regular como producto del ntmero de
~ transacciones por segundo y el tiempo requerido para procesar una
transaccidn. La estimacion serd generalmente imprecisa por lo cual debe
incrementarse para considerar otros factores que puedan afectar el
desempefio,

INTERCAMBIO DE HARDWARE - SOFTWARE.

El hardware puede ser considerado como una rigida pero altamente
optimizada forma de software. El disefiador del sistema debe decidir que
subsistemas serdn implementadas en hardware y cuales en software.

Los subsistemas se implementan en hardware por 2 razones principales:

1. Existencia del hardware que proporciona la funcionalidad requerida.

2. Se requiere un desempefio mayor al que puede proporcionar un solo
procesador.
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ASIGNACION DE TAREAS A PROCESADORES.

Las tareas de los subsistemas implementados en software, se deben asignar a
procesadores debido a que:

e Ciertas tareas son requeridas en localizaciones fisicas especificas, ya sea
para controlar el hardware o para permitir una operacion independiente o
concurrente.

e El tiempo de respuesta o el indice de flujo de informacién excede los
maérgenes de comunicacion entre una tarea y una pieza de hardware.

o Las velocidades de calculo son demasiado grandes para un solo procesador,
por lo que las tareas deben diseminarse entre diversos procesadores.

DETERMINACION DE LA CONECTIVIDAD FiSICA.

Una vez determinado el tipo y nimero (por lo menos aproximado) de
unidades fisicas, el disefiador debe elegir la disposicién y forma de las
conexiones entre las unidades fisicas.

Deben tomarse las siguientes decisiones.

¢ Elegir la topologfa de conexién de las unidades fisicas. Las asociaciones en
el modelo de objetos corresponden a menudo con conexiones fisicas.

e Elegir la topologia de unidades repetidas. Si diversas copias de un tipo
particular de unidad o grupos de unidades, son incluidas por razones de
desempeiio, su topologia debe especificarse. El modelo de objetos y el
modelo funcional no resultan guias ttiles debido a que el uso de multiples
unidades, es primeramente una optimizacion del disefio no requerida por el
andlisis. La topologia de unidades repetidas generalmente tiene un patrén
regular, tales como una secuencia lineal, una matriz, un drbol, o una
estrella.

o Elegir la forma de los canales de conexién y los protocolos de
comunicacién de forma general; aun cuando las conexiones todavia son
l6gicas y no fisicas, éstas deben de ser consideradas.
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2.14. ADMINISTRACION DE LOS ALMACENES DE DATOS.

Los almacenes de los datos internos y externos en un sistema proporcionan
puntos claros de scparacion entre subsistemas con interfases bien definidas.
En general cada almacén de datos puede combinar estructuras de datos,
archivos y bases de datos implementadas en memoria o cn un dispositivo de
almacenamiento secundario. Las diferentes clases de almacenamiento de
datos tienen como puntos de comparacion, el costo, el tiempo de acceso, la
capacidad y la confiabilidad.

Los archivos son una forma de almacenamiento de datos barata, simple y
permanente, sin embargo, para realizar las operaciones de- archivo es
necesario implementar mds codigo para Hegar a un nivel adecuado de
abstraccion,

Las bases de datos manejadas por sistemas manejadores de bases de datos
(DBMS) son otra clase de almacenamiento de datos y son las que en la
actualidad son mas usadas. Algunos tipos de DBMS estin diseiados en el
modelo jerdrquico, de red o relacional, orientado a objetos y/o logicas .

VENTAJAS DE USAR UNA BASE DE DATOS.

¢ Trabajan con muchas herramientas de infraestructura. Distribucidn de
datos, posibilidad de compartir multiples usuarios y multiples aplicaciones
integridad, estabilidad, soporte de transacciones y recuperacién de datos en
caso de caidas fortuitas.

o Interfase comiin para todas las aplicaciones. Cada aplicacion accesa a un
subconjunto de informacion que necesita e ignora el resto.

o Portabilidad entre plataformas. ,

e Lenguaje estindar de acceso. EI SQL, (lenguaje estructurado de consultas)
es el lenguaje soportado por las bases de datos méds comerciales.

DESVENTAJAS DE USAR UNA BASE DE DATOS.

Los DBMS algunas veces tienen desventajas en su uso que evitan que su
utilizacion sea ta adecuada en problemas reales.
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» Sohrecarga del rendimiento. Cuando las aplicaciones demandan muchos
recursos, ¢l disefiador del sistema debe evaluar fa posibilidad de que ¢l
proveedor incremente el desemperio o pueda desarrollar una solucion a la
medida.

o Insuficiente funcionalidad para aplicaciones avanzadas. 1.os [DBMS
fueron disefiados principalmente para aplicaciones de negocios en los que
se tiene mucha informacion pero con wna estructura sencilla, por lo que las
aplicaciones que necesitan una estructura de datos mas compleja, el uso de
un DBMS resuita mas complicado.

o [nterfases inconvenientes con lenguajes de programacion. Los DBMS
soportan operaciones orientadas a conjuntos que estan expresadas mediante
lenguajes no procedurales. La mayoria de fos lenguajes son procedurales
por naturaleza y pueden accesar un renglon de la tabla del’ DBMS
relacional a la vez.

Algunas de estas desventajas podran desaparecer cuando se implemente un
DBMS orientado a objetos.

2.1.5. MANEJO DE RECURSOS GLOBALES.

El disefiador debe identificar los recursos globales y determinar los
mecanismos para controlar e} aceeso a ellos. Los recursos globales incluyen:
unidades fisicas, como procesadores, unidades de cinta, satélite de
comunicaciones, espacio en disco, tipo de pantallas y Mouse; nombres
logicos, como los identificadores de los objetos, nombres de archivos y
nombres de clases y por Gltimo accesos a datos compartidos como bases de
datos.

Si el recurso es un objeto fisico, éste puede autocontrolarse estableciendo un

protocolo de obtencion de acceso dentro de un sistema concurrente. Si el
recurso es una entidad 16gica, como un identificador de objeto o una base de
~datos, existe el peligro de conflictos de acceso al trabajar en un ambiente

compartido,
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2.1.6. ELECCION DE LA IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE DE
CONTROL.,

Aungue no es necesario que todos los subsistemas utilicen la misma
implementacion, generalmente el disefiador elige un solo estilo de control
para todo el sistema. Existen dos tipos de flujo de control en un sistema de
soltware: con control interno ¢ con control externo.

El control externo es el {lujo de eventos externamente visibles entre los
objetos del sistema. Existen tres tipos de control para eventos externos:

1) Secuencial dirigido por procedimientos.
2) Secuencial dirigido por eventos.
3) Concurrente.

El estilo de control adoptado depende de los recursos disponibles y del patrén
de interacciones en la aplicacion.

El control interno es el flujo de control dentro de un proceso. El disefiador
puede elegir descomponer un proceso en diversas tareas por razones de
claridad logica y/o desempefio. A diferencia de los eventos externos, las
transferencias internas de control, tales como Ilamadas a procedimientos o
llamadas entre tareas, se encuentran bajo la direccion del programa y pueden
estructurarse por conveniencia. Existen 3 tipos comunes de flujo de control:

Iy Llamadas a procedimientos.
2) Llamadas entre tareas semiconcurrentes.
3) Llamadas entre tareas concurrentes.

SISTEMAS DIRIGIDOS POR PROCEDIMIENTOS.

En un sistema dirigido por procedimientos el control se establece dentro del
codigo del programa.

Los procedimientos producen peticiones de entrada de datos externos y
esperan a que estos sean alimentados. Cuando. ocurre la entrada, el controf
cantinua con el procedimiento que hizo la llamada, La localizacion del
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contador del programa y la pila de llamadas de procedimientos y variables
locales definen el estado del sistema.

La mayor ventaja de un control dirigido por procedimientos es que resulta
facil de implementar eon lenguajes convencionales; la desventaja es que
requiere que la concurrencia inherente en los objetos tenga que ser ajustada a
un flujo de control secuencial. El disefiador debe convertir los eventos en
operaciones entre objetos. Las entradas de tipo asincrono no pueden ser
facilmente adaptadas bajo éste esquema, debido a que ¢l programa debe
solicitar explicitamente una entrada de datos. El enfoque dirigido por
procedimientos es adaptable solo si el modelo de estados muestra una
combinacion regular de eventos de entrada y salida, Las interfases de usuario
flexibles y sistemas de control resultan dificiles de construir utilizando este
enfoque.

SISTEMAS DIRIGIDOS POR EVENTOS.

En un sistema secuencial dirigido por eventos, el control estd en manos de un
despachador o monitor proporcionado por el lenguaje de programacion, por
un subsistema o bien, por el sistema operativo. Los procedimientos de la
aplicacion se conectan a los eventos y son llamados por el despachador
cuando ocurre el evento correspondiente ("Call back"). Todos los
procedimientos regresan el control al despachador, en vez de retener el
control hasta que llegue la entrada. Los eventos son manejados directamente
por el despachador. Debido a lo anterior, el estado del programa no puede ser
determinado utilizando el contador del programa o la pila. Los
procedimientos deben utilizar variables plobales para mantener su estado o,
en su defecto, el despachador debe mantener el estado local de ellas.

Los sistemas dirigidos por eventos permiten utilizar patrones de control mas
flexibles que los sistemas dirigidos por procedimientos. Simulan la operacion
de procesos cooperativos en una sola linea de control. Un procedimiento fuera
de esta linea de control puede bloquear la aplicacion completa, por lo que se
debe tener cuidado.

Se debe utilizar un sistema dirigido por eventos para el control externo
cuando sea posible, en vez de utilizar sistemas dirigidos por procedimientos,
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dado a que el mapeo de eventos en construcciones de programas es mucho
mds simple y poderoso que en un sistema dirigido por procedimientos. Los
sistemas dirigidos por eventos también son mas modulares y pueden manejar
condiciones de error mejor que los sistemas dirigidos por procedimientos.

SISTEMAS CONCURRENTES

En un sistema concurrente, el control se establece de manera concurrente en
diversos objetos independientes. Los eventos son manejados directamente
como mensajes de un solo sentido entre objetos. Una tarea puede esperar por
alguna entrada, mientras otras contindan ejecutindose. El sistema operativo
generalmente debe proveer un mecanismo de “cola de eventos” para que éstos
no sean perdidos si la tarea se encuentra ocupada cuando llegue el evento.
Ademas el sistema operativo debe resolver el trafico entre las tareas. Ninguno
de los actuales lenguajes orientados a objetos mas conocidos soportan
directanente este tipo de control '

CONTROL INTERNO

Las interacciones internas entre los objetos pueden ser vistas en forma similar
a las interacciones externas entre objetos, (eventos entre objetos) y el mismo
mecanismo de implementacion puede ser usado. Existe una diferencia
importante: Las interacciones externas involucran la espera de eventos debido
a que los diferentes objetos son independientes y no pueden forzar a otros a
responder; las operaciones internas son generadas por objetos como parte del
algoritmo de implementacion; por lo que sus patrones de respuesta son
predecibles. La mayoria de las operaciones internas pueden por lo tanto, ser
vistas como llamadas a procedimientos, en los cuales el procedimiento que
llama, - produce una peticion y espera por la respuesta.

2.1.7. MANEJO DE CONDICIONES DE LIMITE.

Aunque la mayoria de los esfuerzos en el disefio de muchos sistemas estin
dirigidos al comportamiento estable de éste, el disefiador debe considerar
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condiciones de limite tales como, inicializacion, terminacion y fallas. Las
siguientes clases de problemas deben ser consideradas:

¢ Inicializacion: El sistema puede ser llevado desde un estado inicial inactivo
a una condicion estable de operacion. Entre las cosas que pueden ser
inicializadas se incluyen constantes, parametros, variables globales, tareas
y posiblemente la jerarquia de clases misma. Durante la inicializacion solo
un subconjunto de la funcionalidad de! sistema es encuentra disponible.

® Terminacion: Generalmente es mds simple que la inicializacion ya que
muchos objetos internos pueden ser simplemente abandonados. En esta
tarea se deben liberar todos aquellos recursos externos que se tengan
reservados y si se trata de un sistema concurrente, la tarea debe avisar a
otras de su terminacion.

® Fallas: Las fallas se consideran como una terminacion no planeada del
sistema, una falla puede ser producto de un error del usuario, por falta de
recursos, o por una anomalia externa. Un buen disefiador planea este tipo
de fallas.

2.1.8. ASIGNAR PRIORIDADES INTERCAMBIABLES.

El disefio de sistemas debe establecer prioridades que tienen que conducir
hacia posibles cambios durante el disefio. Al disefiador se le requiere que elija
entre metas deseables pero incompatibles. En . ocasiones es necesario
sacrificar la funcionalidad total de una pieza de software para poder utilizarla
prematuramente. Muchas veces en los subsistemas es mas importante la
velocidad del proceso que la capacidad de memoria, en otras es el
entendimiento, la presentacion, etc.

Ocasionalmente el planteamiento del problema especifica cuales metas tienen
mayor prioridad, pero generalmente el trabajo lo debe hacer el disefiador
reconciliando los deseos incompatibles del usuario y decidiendo como se
asignarén las prioridades.

Los intercambios no se realizan totalmente durante el disefio pero las
prioridades para realizarlos se establecen durante ésta etapa.
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2.2, ARQUITECTURAS COMUNES.

Existen diferentes prototipos de arquitecturas de sistemas que son comunes
en los sistemas existentes. Cada uno de estas es facilmente aplicable a cierto
tipo de sistemas. Si se tiene una aplicacion con caracteristicas similares, es
posible ahorrar esfuerzos utilizando la arquitectura correspondiente, o al
menos como punto inicial del disefo.

Los tipos de sistemas incluyen:

o Transformacion en lote: Una transformacién de datos ejecutada una sola
vez para un conjunto completo de entradas.

o Transformacion continua. Es una transformacion de datos realizada
continuamente conforme cambia la entrada.

o Interfase interactiva: Es un sistema caracterizado por interacciones
externas,

o Simulacion dinamica: Un sistema que simula la utilizacién de objetos del
mundo real.

o Sistema en tiempo real: Sistema caracterizado por restricciones estrictas de
tiempo.

s Manejador de transacciones: Sistema consistente en guardar y actualizar
datos, usualmente incluyendo accesos concurrentes desde diferentes
direcciones fisicas.

Estas son solo algunas de las formas comunes de arquitecturas. Algunos
problemas requieren un nuevo tipo de arquitectura, pero la mayoria pueden
utilizar alguna de las existentes o al menos una variacion de estas. Es posible
utilizar en algiin problema también una combinacidn de ellas.

2.2.1, TRANSFORMACION EN LOTES

Es una transformacion secuencial de entrada a salida, en la cual las entradas
son suministradas al comjenzo y la meta es calcular la respuesta; No existe
interaccion con el mundo externo.

El modelo de estados es trivial o inexistente para estos problemas y el modelo
de objetos puede ser simple o complejo. El aspecto mds importante de una
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transformacion cn lote, es el nodelo funcional que especifica como los
valores de entrada son transformados en valores de salida. Esta drea es
probablemente la mejor sefialada por las metodologias actuales que enfatizan
los diagramas de flujo de datos y la descomposicion funcional. Sin embargo
el uso de modelos de objetos para estructuras de datos mejora en métodos
previos de representacion de datos para problemas que tienen datos
complejos.

Los pasos para disciiar una transformacion en lote son:

o Dividir la transformacion total en etapas, cada una desarrollando una parte
de la transformacion.

o Definir clases intermedias de objetos para los flujos de datos entre cada par
de etapas sucesivas.

o Extender cada etapa hasta que las operaciones estén preparadas para la
implementacion.

» Reestructurar los flujos finales para optimizacion,

2.2.2. TRANSFORMACION CONTINUA.

La transformacién continua es un sistema en el cual las salidas dependen
activamente de entradas cambiantes y deben ser pertodicamente actualizadas.
A diferencia de la transformacién en lotes en la cual las salidas son calculadas

una sola vez, las salidas en una transformacion continua deben ser
actualizadas frecuentcmente.

El modelo funcional junto con el modelo de objetos definen el valor a
calcular; el modelo dindmico es menos importante porque 1a mayor parte de
la estructura de la aplicacién proviene del flujo estatico de datos y no de las
interacciones discretas.

Debido a que es imposible hacer un reproceso completo cada vez que cambia
el valor de entrada, la arquitectura para la transformacion continua debe
facilitar el procesamiento incremental. La transformacién puede ser
implementada como un flujo de funciones. El efecto de cada cambio en cada
valor de entrada debe propagarse a través de todo el flujo. Para hacer posible -
¢l procesamiento incremental, deben definirse objetos que retengan valores
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intermedios y valores redundantes que pueden ser introducidos para mejorar
el desempeiio.

La sincronia de valores en el flujo puede ser importante para sistemas de alto
rendimiento. En tales casos, las operaciones se realizan en tiempos bien
definidos y el flujo de operaciones debe ser cuidadosamente balanceado de
modo que los valores lleguen al lugar correcto en el tiempo correcto para
evitar los cuellos de botellz.

LLos pasos para disenar un flujo para una transformacion continua son:

Dibujar un diagrama de flujo de datos para el sistema.

Definir objetos intermedios entre cada par de etapas sucesivas.

Diferenciar cada operacién para obtener cambios incrementales en cada
etapa. ,

Agregar objetos intermedios adicionales para optimizarlo.

2.2.3. INTERFASES INTERACTIVAS.

Es un sistema que estd caracterizado por interacciones entre el sistema y
agentes externos, los cuales son independientes del sistema, y por lo tanto, sus
entradas no pueden ser controladas, aunque el sistema puede solicitar
respuestas de ellos, Una interfase interactiva, normaimente incluye solo parte
de una aplicacion entera, la que puede ser manipulada independientemente de
la parte computacional de la aplicacion, lo mas importante para una interfase
interactiva son los protocolos de comunicacion entre el sistema y los agentes
externos, la sintaxis de interacciones posibles, la presentacion de las salidas,
el flujo de contro! dentro del sistema y el ficil entendimiento de la interfase
por parte del usuario, el desempefio y la manipulacion de errores.

Las interfases interactivas estan caracterizadas por el modelo dindmico, los
objetos que en el modelo de objetos representan elementos de interaccion
tales como sefiales de entrada y salida, asi como formatos de presentacion. El
modelo funcional describe que funciones de la aplicacion serdn cjecutas en
respuesta a una secuencia de eventos de entrada. pero la estructura interna de
las funciones usualmente es poco importante para el comportamiento de la
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interfase. Un sistema interactivo se preocupa por la apariencia externa y no
profundiza en la estructura semdntica.

Los pasos en el disefio de una interfase interactiva son:

1) Aislar los objetos que forman la interfase de los objetos y que definen la
semantica de la aplicacion,

2) Utilizar en la medida de lo posible, objetos predefinidos para interactuar
con agentes externos.

J)Usar el modelo dinamico como estructura del programa, las interfases
interactivas son mejor implementadas usando controles concurrentes
(multitarea) o controles dirigidos por eventos, (Interrupciones call-back).

4) Aislar los eventos fisicos de los eventos logicos. Con frecuencia un evento
légico corresponde a multiples eventos fisicos.

5) Especificar ampliamente las funciones de la aplicacion, que son llamadas
por la interfase, asegurandose que la informacion para implementarlas esté
presente.

2.2.4. SIMULACION DINAMICA

Una simulacion dinamica modela o rastrea objetos en el mundo real. Las
metodologias tradicionales construidas en base a diagramas de flujo de datos
resultan pobres para representar estos problemas, debido a que las
simulaciones involucran muchos objetos distintos que se actualizan
constantemente a si mismos en vez de actualizarse en una sola
transtormacién. Las simulaciones son el sistema mas simple de disefiar
empleando e| enfoque orientado a objetos. Los objetos y operaciones
provienen directamente del contexto de la aplicacion. El control puede
implementarse de dos maneras: Mediante un controlador explicito externo a
los objetos de la aplicacion, que pueda simular una maquina de estados, o
mediante el intercambio de mensajes entre objetos, en forma similar a una
situacion en el mundo real.
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A diferencia de los sistemas interactivos, los objetos internos en una
simulacién dinamica corresponden a objetos en el mundo real, por lo que el
modelo de objetos resulta muy importante y frecuentemente complejo.

Los pasos para disefiar una simulacion dinimica son:

1) Identificar los actores, objetos activos del mundo real a partir del modelo
de objetos. Los actores poseen atributos que periddicamente son
actualizados.

2) Identificar eventos discretos, los cuales corresponden a interacciones
discretas con el objeto. Los eventos discretos pueden ser implementados
como operaciones en el objeto.

3) Identificar dependencias continuas. Los atributos del mundo real pueden
depender de otros atributos del mundo real o variar continuamente con el
tiempo, estos atributos deben ser actualizados a intervalos periodicos
utilizando técnicas de aproximacion numérica para minimizar los errores
de cuantificacion.

4) Generalmente una simulacién es dirigida por un ciclo de tiempo en base a
una pequefia escala de tiempo. Los eventos discretos entre los objetos
pueden intercambiarse continuamente como parte dél ciclo de tiempo.

El problema mas dificil con las simulaciones es generalmente el de
proporcionar el adecuado desempefio. '

2.2.5, SISTEMAS DE TIEMPO REAL

Un sistema de tiempo real es un sistema interactivo para el cual las
restricciones de tiempo en acciones son particularmente estrechas o en el cual
una minima perdida de tiempo no puede ser tolerada. Para acciones criticas el
sistema debe garantizar la respuesta dentro de un intervalo absoluto de
tiempo. Algunos casos tipicos son: Control de procesos, dispositivos de
comunicaciones o relevadores de sobrecarga. Para garantizar los tiempos de
respuesta debe determinarse el escenario del comportamiento del sistema en
el peor de los casos.
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El disefio de sistemas de tiempo real es complejo e incluye temas como
manejadores de interrupciones, prioridad de tareas y coordinacion de
multiples procesadores,

2.2.6. MANEJADORES DE TRANSACCICONES

Es un sistema de base de datos el cual tiene como funcion principal almacenar
y accesar informacion. La informacion proviene del dominio de la aplicacion,
La mayoria de los manejadores de transacciones tienen que operar con
multiples usuarios y concurrencias. Una transaccién debe ser manejada como
una sola entidad sin interferencia de otras transacciones,

El modelo de objetos es el mds importante; el modelo funcional en un sisteia
mancjador de transacciones es menos importante debido a que las operaciones
tienden a ser predefinidas y enfocadas a la actualizacion y consulta de
informacion, El modelo dindmico muestra el acceso concurrente de
informacidn distribuida, La distribucion es una parte inherente del problema
del mundo real y debe ser modelada como parte del anélisis.

Frecuentemente se puede utilizar un sistema manejador de base de datos ya
existente en cuyos casos el principal problema es construir el modelo de
objetos y seleccionar la descomposicién de las transacciones que deben ser
consideradas como unidades del sistema.

Los pasos para disefiar un manejador de transacciones son;

1) Convertir el modelo de objetos directamente dentro de una base de datos.

2)Determinar las unidades de concurrencia, esto es, los recursos que
inherentemente o por especificacion no pueden ser compartidos. Las clases
nuevas deben introducirse conforme se requieran.

3)Determinar la unidad de transaccion, esto es, el conjunto de recursos que

deben ser accesados juntos durante una transaccion. Tipicamente una
transaccion tiene éxito o fracasa completamente.




Disefio 66

4) Disefiar e} control de concurrencia para las transacciones. La mayoria de
los sistemas de manejo de base de datos incorporan este control. El sistenma
pudiera necesitar la posibilidad de reintentar las transacciones fallidas
varias veces antes de cancelar la transaceion.

(AR U IR
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3.-DISENO DE OBJETOS

La fase de disefio de objetos determina las definiciones completas y
asociaciones utilizadas en la implementacion, asi como las interfuses y
algoritmos de los métodos empleados para implementar las operaciones.
Asimismo, agrega clases de objetos internas exclusivas de la implementacion
y optimiza las estructuras de datos y algoritmos. Esta fase es equivalente a la
fase de disefio preliminar del tradicional ciclo de vida del desarrollo de
sisteinas.

Es en el disefio donde se produce un cambio en el énfasis de los conceptos del
dominio de la aplicacion hacia conceptos de computadora. Los objetos
descubiertos durante el andlisis sirven como esqueleto del disefio, aunque el
disefiador debe elegir entre distintas alternativas de implementacion con el
objeto de minimizar el tiempo de ejecucion, uso de memoria, etc. Las
operaciones identificadas durante el andlisis deben expresarse como
algoritmos, descomponiendo las operaciones complejas en operaciones
intemas mds simples. Las clases, atributos y asociaciones deben
implementarse como estructuras de datos especificas. Las nuevas clases de
objetos deben introducirse para almacenar resultados intermedios durante la
ejecucion de un programa.

Los modelos de objetos, funcional y dindmico son los productos bdsicos que
se requieren para llevar a cabo la etapa de disefio.

El modelo de objetos describe las clases de objetos en el sistema incluyendo
los atributos y operaciones que soporta. La informacién del modelo de
objetos debe estar presente en el disefio de alguna forma. Generalmente el
mejor y mas simple enfoque consiste en llevar las clases directamente desde
el anilisis al disefio. El disefio de objetos se convierte asi en un proceso de
agregacion de detalles y elaboracion de decisiones de implementacion. En
ocasiones un objeto en el andlisis no aparece de forma explicita en el disefio,
sino que s¢ encuentra distribuido entre otros objetos para mejorar la eficiencia
de la implementacion posterior. Frecuentemente se agregan también, clases
nuevas y redundantes para mejorar la eficiencia.
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Ll modelo funcional describe las operaciones que el sistema debe
implementar. Durante el disefio se debe decidir la forma en la que cada
operacion debe implementarse, eligiendo el algoritmo adecuado para la
operacion y descompeniendo las operaciones complejas en operaciones mas
simples. Esta descomposicion es un proceso iterativo que debe repetirse
sucesivamente hasta los niveles mas bajos de abstraccion. Para elegir los
algoritmos adecuados y el nivel de descomposicion, se deben tomar en cuenta
factores importantes de optimizacién, tales como la facilidad de
implementacion y el desempefio dptimo deseado.

El modelo dindmico describe la forma en la que el sistema responde a los
eventos externos. La estructura de control para un programa se deriva
primordialmente del modelo dinamico. El flujo de control dentro de un
programa puede efectuarse de forma explicita (a través de un programa
interno de trabajo que reconoce eventos y los relaciona con llamadas a
operaciones) o implicitamente (eligiendo algoritmos que ejecutan las
operaciones en el orden especificado por el modelo dinamico).

Al elegir la arquitectura del sistema, se debe considerar la estrategia de
implementacion. Se debe elegir también el flujo de control y datos a través
del sistema y dividir el sistema en subsistemas. Si la arquitectura involucra
varios procesadores, se debe decidir como seran distribuidos los objetos en
los distintos procesadores. La eleccion de la anquntectura influird tamblén en
la decision de cOmo transformar los eventos en operaciones.

LOS PASOS DEL DISENO DE OBJETOS

3.1. Combinar los tres modelos para obtener las operaciones en las clases,
3.2. Disefio de los algoritmos para implementar las operaciones.

3.3. Optimizacion de las rutas de acceso a los datos.

3.4. Implementacion de controles para interacciones externas.

3.5. Ajuste de la estructura de las clases para incrementar la herencia.

3.6. Disefio de asociaciones.

3.7. Determinacidn de la representacion de objetos.

3.8. Empacar las clases y asociaciones en médulos.
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3.1. COMBINACION DE LOS TRES MODELOS.

Después de concluir el andlisis se obtienen los modelos de objetos, dindmico
y funcional, aunque de los tres modelos, el modelo de objetos es la base
principal alrededor de la cual se construye el disefio. El modelo de objetos
del anilisis puede no mostrar operaciones. El disenador debe convertir las
acciones y actividades del modelo dinamico y los procesos del modelo
funcional en operaciones conectadas a las clases en el modelo de objetos.

INTERPRETACION DEL DIAGRAMA DE ESTADOS.

Cada diagrama de estados describe la historia de un objeto. Una transicion en
el diagrama es un cambio de estado y se transforma en una operacion del
objeto. Se puede asociar una operacion con cada evento recibido por un
objeto. En un diagrama de estados, la accion ejecutada por una transicion
depende tanto del evento como del estado del objeto;, en consecuencia un
algoritmo que implementa una operacion depende también del estado del
objeto.

El evento enviado por un objeto pudiera representar una operacion en otro
abjeto. Los cventos frecuentemente ocurren en pares, donde el primer evento
amranca una accion y el segundo evento regresa el resultado o la sefial de Ia
terminacion de la accion. ’

INTERPRETACION DEL DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS.

Una accidn o actividad iniciada por una transicion en un diagrama de estados
puede expandirse en un diagrama de flujo entero en el modelo funcional, La
red de procesos dentro de un diagrama de flujo de datos representa el cuerpo
de una operacion. Los flujos en el diagrama son valores intermedios en la
operacion. El disefiador debe convertir la estructura grafica del diagrama en
una secuencia lineal de pasos en un algoritmo. El proceso en el diagrama de
flujo de datos constituye una suboperacion. Algunos de ellos, pero no
necesariamente todos, pueden ser operaciones en el objeto destino original o
en otros objetos.




Diseito de objetos 70

Se puede determinar el objeto destino de una suboperacion observando los
siguientes criterios :

¢ Si el proceso extrae el valor a partir de un flujo de entrada, el destino es el
mismo flujo de entrada.

* Si el proceso tiene un flujo de entrada y un flujo de salida del mismo tipo, y
el valor de salida representa una version actualizada del flujo de entrada,
entonces el flujo de entrada-salida es el destino.

* Si un proceso construye un valor de salida a partir de diversos valores de
entrada, entonces la operacion es una operacion de clase (constructor) en la
clase de salida.

¢ Si un proceso tiene una entrada de un almacén de datos, o una salida hacia
él, entonces el almacén de datos es el destino del proceso.

Cuando cualquier clase o clases de objetos alimentan operaciones internas a
la operacidn de una clase destino, a esta Gltima se le denomina "cliente".

3.2. DISENO DE ALGORITMOS.

Cada operacion especificada en el modelo funcional debe formularse como un
algoritmo. La especificacion del andlisis dice lo que la operacién hace desde
el punto de vista de sus clientes, pero el algoritmo muestra como se hace. El
algoritmo puede subdividirse en llamadas o en operaciones mas simples,
hasta que las operaciones de mds bajo nivel sean lo suficientemente simples
para implementarlas sin necesidad de un refinamiento posterior.

El disefiador del algoritmo debe:

o Seleccionar los algoritmos que minimicen el costo de implementacién de
las operaciones.

o Seleccionar las estructuras de datos adecuadas a los algoritmos,

¢ Definir nuevas clases internas y operaciones de ser necesarias.

* Asignar la responsabilidad de las operaciones a las clases apropiadas.
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3.2.1. SELECCION DE ALGORITMOS.

Muchas de las operaciones son lo suficientemente simples que su
especificacion en el modelo funcional constituye de hecho un algoritmo
satisfactorio debido a que la descripcion de lo que se hace también muesira la
forma de hacerlo,

La mayoria de las funciones poseen definiciones matematicas o procedurales
simples. Frecuentemente una definicion simple es también el mejor algoritmo
para calcularla.

Algunas consideraciones en la seleecion entre algoritmos alternativos son:

o Complejidad computacional.- Es esencial considerar la forma en la que el
tiempo de ejecucion se incrementa conforme aumenta el ndmero de
entradas y el costo de procesamiento de cada una de ellas.

o Facilidad de implementacion.- Resulta perjudicial mejorar el desempefio de
funciones no criticas si éstas pueden implementarse rapidamente como
algoritmos mds simples.

e Flexibilidad.- La mayoria de los programas requieren extenderse tarde o
temprano. Un algoritmo altamente optimizado frecuentemente sacrifica la
facilidad de modificacion al mismo. Una altemativa para contrarrestar esta
situacion consiste en desarrollar 2 implementaciones para las operaciones

criticas. Una basada en un algoritmo simple e ineficiente, que pueda

implementarse rapidamente y ser utilizado para validar el sistema; y un
algoritmo complicado pero eficiente, cuya correcta implementacion pueda
checarse contra el algoritmo simple.

3.2.2. SELECCION DE ESTRUCTURAS DE DATOS.

La seleccion de los algoritmos realizada involucra la seleccién de las
estructuras de datos con las que trabajaran. Durante el analisis el trabajo se
concentré en la estructura légica de la informacion en el sistema, pero es
durante cl disefio donde se eligen las estructuras de datos que permitan
elaborar algoritmos eficientes. Las - estructuras de datos no agregan
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informacion al modelo del andlisis, aunque organizan los datos en una forma
conveniente para los algoritmos que los utilizan. Dichas estructuras de datos
incluyen arreglos, listas, colas, filas, conjuntos, diccionarios, drboles, etc.

3.2.3. DEFINICION DE CLASES Y OPERACIONES INTERNAS

Durante la elaboracién de los algoritmos, pueden ser necesarias nuevas clases
de objetos para guardar resultados intermedios o temporales. También pueden
inventarse nuevas operaciones de bajo nivel durante las descomposiciones de
las operaciones de alto nivel.

Una operacion compleja puede definirse en términos de sus operaciones de
mas bajo nivel en objetos mas simples. Estas Gltimas pueden definirse durante
el disefio de objetos dado que la mayoria de ellas no son visibles de forma
externa.

Cuando se llega a este punto durante la fase de disefio, se puede tener
necesidad de agregar nuevas clases que no fueron mencionadas
explicitamente en la descripcion del problema, Estas clases de nivel mas bajo
son los elementos de implementacion sobre los cuales se construyen las clases
de la aplicacion.

324. ASIGNACION DE  RESPONSABILIDADES PARA'A
OPERACIONES.

Muchas operaciones tienen objetos destino que resultan obvios, pero algunas
operaciones pueden ¢jecutarse en diversas partes en un algoritmo, por alguno
de los distintos objetos involucrados.

Cuando una clase tiene significado en el mundo real, sus operaciones son
generalmente. claras. Durante la implementacion, sin embargo, las clases
internas introducidas no corresponden a objetos en el mundo real. A partir de
que las clases internas son inventadas con fines de implementacion, estas
resultan algo arbitrarias, y sus limites son mas una cuestién de conveniencia,
que una necesidad logica.
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3.3. OPTIMIZACION DEL DISENO.

El modelo de disefio basico utiliza el modelo de anélisis como marco para la
implementacion. El modelo de anlisis captura la informacién légica del
sistema, mientras el modelo del disefio debe agregar detalles para soportar un
eficiente acceso de informacién, Un andlisis semdnticamente correcto pero
ineficiente, puede ser optimizado para hacer la implementacién més eficiente.
Sin embargo, el disefio optimizado es menos claro y tiene menos
posibilidades de ser reutilizarlo en otro contexto. El disefiador debe lograr un
balance apropiado entre eficiencia y claridad. ‘

Durante la optimizacién del disefio, se debe:

1. Agregar asociaciones redundantes para minimizar el costo de los accesos.

2. Reorganizar el trabajo computarizado para lograr una mayor eficiencia.

3. Almacenar los atributos derivados para evitar reprocesar expresnones
complicadas.

3.3.1. AGREGAR ASOCIACIONES REDUNDANTES PARA ACCESOS
EFICIENTES.

Durante el andlisis, no es deseable la redundancia en Ja red de asociaciones,
dado que las asociaciones redundantes no agregan ninguna informacién
adicional. Durante el disefio, sin embargo, se evaliia la estructura del objeto
para una implementacion. Las asociaciones .que fueron utiles durante el
andlisis no forman necesariamente la red de trabajo més eficiente cuando se
consideran los patrones de acceso y frecuencias relativas de distintos tipos de
acceso.

Para analizar el uso de las trayectorias en la red de asociaciones, se debe
examinar cada operacién y observar las asociaciones que debe recorrer para
obtener su informacién. Se deben identificar tanto las asociaciones que son
recorridas en ambos sentidos, como aquellas que son recorridas en una sola
dlreccuSn

Para cada operacién se debe tomar en cuenta:
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e La frecuencia con que es llamada,
¢ Su costo de ejecucion.

e La fraccion de éxitos en la clase final al aplicar un criterio de seleccion. Si
la mayoria de los objetos son rechazados durante el recorrido por alguna
razon, el ciclo probado resulta ineficiente para encontrar objetos destino.

3.3.2. REORGANIZAR EL ORDEN DE EJECUCION.

Después de ajustar la estructura del modelo de objetos para optimizar
recorridos frecuentes, el siguiente paso es optimizar el algoritmo en sf. Hasta
este momento, las estructuras de datos y algoritmos estdn directamente
relacionadas entre si, aunque la estructura de datos debe considerarse primero.

Una clave para optimizar el algoritmo es eliminar rutas muertas tan pronto
como sea posible. En algunas ocasiones el orden de un ciclo debe mvemrse
de la especificacion original descrita-en el modelo funcional.

3.3.3. GUARDAR ATRIBUTOS DERIVADOS PARA EVITAR
REPROCESAMIENTO.

Los datos que son redundantes por derivarse de otros datos, pueden ser
almacenados en su forma procesada para evitar la sobrecarga de volverlo a
procesar,  Se pueden - definir nuevos objetos y clases para retener esta
informacidn. La clase que contiene los datos almacenados debe actualizarse si
alguno de los objetos de los que depende cambia,

Los atributos derivados deben ser actualizados cuando los valores base
cambian. Existen 3 formas para reconocer cuando se necesita una
actualizacion:

1) Por actualizacidn explicita,
2) Procesamiento periddico.
3) Uso de valores activos.
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Actualizacion explicita.- Cada atributo derivado en términos de uno o mds
objetos base. El disefador determina los atributos derivados que serdn
afectados por cada cambio a un atributo base e inserta el codigo dentro de la
operacion de actualizacidn en el objeto base para actualizar de forma explicita
los atributos derivados que dependen de él.

Procesamiento periddico.- Algunas ocasiones es posible simplemente
reprocesar todos los atributos derivados de forma periddica; sin tener que
hacerlo cada vez que un valor base cambia. El reprocesamiento de todos los
atributos derivados puede ser mas eficiente que la actualizacion incremental,
dado que los atributos derivados pudieran depender de diversos atributos base
y debieran actualizarse mds de una vez empleando el enfoque incremental,
Asimismo, el procesamiento periddico es mds simple que la actualizacion
explicita y menos susceptible de failas. Por otra parte, si el conjunto de datos
modifica de forma incremental a algunos cuantos objetos a la vez, el
procesamiento periddico no resulta prictico debido a que muchos atributos
derivados deben ser procesados cuando solo algunos son afectados.

Valores activos.- un valor activo es un valor que tiene valores dependientes.
Cada valor dependiente se autoregistra con el valor activo, el cual contiene un
conjunto de valores dependientes y operaciones de actualizacion.

3.4. IMPLEMENTACION DE CONTROL.

El disefiador debe refinar la estrategia de implementacién de los modelos de
estado y eventos presentes en el modelo dindmico. Como parte del disefio del
sistema, se seleccionard la estrategia bisica para realizar el modelo dinamico.
Durante el disefio de objetos se debe detallar esta estrategia.

Existen tres enfoques bdsicos para implementar el modelo dindmico:

. Uso de la ubicacion dentro del programa para mantener el estado (Sistemas
dirigidos por procedimientos).

2. Implementacion directa de un mecanismo de maquinas de estado (Sistemas
dirigidos por eventos).

3. Uso de tareas concurrentes.
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34.1. LOS ESTADOS COMO UBICACION DENTRO DE UN
PROGRAMA.

Este es un enfoque tradicional de representacion de control dentro de un
programa. La ubicacion de control dentro de un programa define de forma
explicita el estado del programa. Cualquier maquina de estado finito puede
implementarse como un programa. Cada transicién de estado corresponde a
una instruccion de entrada. Después de que la entrada es leida, el programa se
ramifica dependiendo del evento de entrada recibida. La carencia de
modularidad de este enfoque es su mds grande desventaja.

Una técnica de conversion de un diagrama de estado a codigo, es el siguiente:

1) Identificar la ruta de control principal. Se parte del estado inicial, se
identifica una ruta a través del diagrama que corresponde a la secuencia de
eventos normalmente esperados, Se escriben los nombres de los estados a
lo largo de toda la trayectoria como una secuencia lineal y se convierte en
secuencias de instrucciones de un programa.

2) Identificar trayectorias alternas que se ramifican desde la ruta principal y se
renan con ella después. Estas se convertirin en instrucciones
condicionales en el programa.

3)Identificar las trayectorias de regreso que se ramifiquen desde el ciclo
principal y que se relinan con el posteriormente. Estas se convertirdn en
ciclos en el programa. Si existen multiples rutas de retroceso que no se
cruzan, estas se convertirén en ciclos anidados.

4)Los estados y transiciones que restan corresponden a condiciones de
excepcion. Estas pueden manejarse por medio de diversas técnicas
incluyendo subrutinas de error, manejo de excepciones, uso de banderas de
status, etc.
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3.4.2, MAQUINAS DE ESTADO.

El enfoque més directo para implementar control es tener una forma de
representar y ejecutar de forma explicita méquinas de estado.

Este enfoque permite avanzar ripidamente del modelo de analisis hacia un
prototipo del sistema, a partir de una definicién de las clases del modelo de
objetos y maquinas de estado del modelo dinamico.

La creacién de mecanismos de méquinas de estado no resulta complicado si
se utiliza un lenguaje orientado a objetos y debe considerarse como una
alternativa prdctica si no se cuenta con un paquete que maneja maquinas de
estado.

3.4.3. CONTROL COMO TAREAS CONCURRENTES.

Un objeto puede implementarse como tarea en un lenguaje de programacion o
en un sistema operativo. Este enfoque es el mds general, ya que preserva la
concurrencia inherente de objetos reales. Los eventos se implementan como

~ llamadas entre tareas empleando las facilidades del lenguaje o del sistema

operativo, Las tareas usan la localizacién dentro del programa para mantener
el rastro de su estado. )

Algunos lenguajes como "Concurrent Pascal” o "Concurrent C ++", soportan
concurrencia, aunque la aceptacién de tales lenguajes en ambientes de
produccién todavia esta limitada, Los lenguajes orientados a objetos mas
importantes no soportan todavia el manejo de concurrencia.

3.5. AJUSTE DE LA HERENCIA

Conforme el disefio de objetos avanza, las definiciones de clases y
operaciones pueden ser ajustadas para aumentar el grado de herencia, El
disefiador debe:

1. Reorganizar y ajustar las clases y operaciones para incrementar el grado de
herencia,
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2. Abstraer el comportamiento comin de grupos de clases.
3. Utilizar la técnica de delegacion para compartir comportamiento cuando la
herencia sea valida semanticamente.

3.5.1. REORGANIZACION DE CLASES Y OPERACIONES,

En algunas ocasiones la misma operacion estd definida a través de diversas
clases y puede ficilmente ser heredada de un antecesor comuin, pero
frecuentemente las operaciones en diferentes clases son similares, mas no
idénticas. Por medio de modificaciones parciales de las definiciones de
operaciones o clases, las operaciones pueden ajustarse de tal forma que
puedan ser cubiertas por medio de una sola operacion heredada.

Antes de que la herencia pueda ser utilizada, cada operacion debe tener la
misma interfase y semantica, asi como el mismd nimero y tipo de
argumentos. Los siguientes tipos de ajuste pueden utilizarse para incrementar
la posibilidad de manejar herencia:

¢ Algunas operaciones pudieran tener menos argumentos que otras. En este
caso, se pueden agregar argumentos aunque para algunas clases se ignoren
al momento de ejecucion.

¢ Algunas operaciones pudieran tener menos argumentos debido a que son
casos especiales de argumentos mds generales. Se implementan en este
caso las operaciones haciendo la Hlamada a la operacion general con los
valores de parametros apropiados.

s Atributos similares en diferentes clases pudieran tener diferentes nombres.
Se deben dar a los atributos el mismo nombre y moverlos a una clase
comiin superior.

¢ Una operacion pudiera estar definida en diversas clases en un grupo pero
estar indefinidas en otras clases. En este caso se les define una clase
superior comin y se declaran como no-operaciones en las clases donde
estaban indefinidas.
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3.5.2. ABSTRACCION DEL COMPORTAMIENTO COMUN.

Las oportunidades para utilizar herencia no son siempre reconocidas durante
la fase de andlisis; vale la pena reexaminar el modelo de objetos buscando
elementos eomunes entre elases. En adicion, las nuevas clases y operaciones
se definen durante el disefio. Si un eonjunto de operaciones y/o atributos
parecen ser repetidos en dos clases, es probable que las dos clases sean
variaciones espeeializadas de la misma cosa al ser vistas desde un nivel inds
alto de abstraceion.

Cuando un eomportamiento eomin es identificado, se puede crear una
superclase comin que implementa las cualidades compartidas, dejando
solamente las cualidades especializadas en las subclases. Esta transformacion
del modelo de objetos es llamada abstraceion hacia superclases o
comportamientos comunes.

La abstraccion de superclases brinda el beneficio de permitir compartir
atributos y operaciones, asi como la reutilizacion del disefio para otros
proyectos y la modularidad.

353. USO DE DELEGACION PARA COMPARTIR LA
IMPLEMENTACION.

La hereneia es un meeanismo para implementar generalizaeion, en la eual la
eonducta de una superelase es eompartida por sus subclases. El compartir el
comportamicnto es justificable solamente cuando ocurre una verdadera
relacion de generalizaeion, esto es, cuando se puede decir que la subclase es
una forma de la superclase. Cuando una clase "B" hereda la espeeificacion de
la clase "A", se puede asumir que eada instancia de la elase "B" es una
instancia de la clase "A", dado que se eomportan de ignal manera.

Cuando se intenta utilizar la herencia como técnica de implementaeion, se
puede cumplir la misma meta en una forma més segura haeiendo de una clase
un atributo de otra. De esta forma, el objeto puede de una manera selectiva
hacer uso de las funciones deseadas de otra elase empleando delegaeion en
lugar de hereneia.

Wa ¥

£

1

e
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La delegacion consiste en atrapar la operacion en un objeto y enviarla a otro
que es parte o estd relacionado al primero. Solamente las operaciones
definitivas son delegadas al segundo objeto, evitando asi el peligro de heredar
operaciones significativas por accidente,

3.6. DISENO DE ASOCIACIONES.

Durante la fase de disefio de objetos se debe formular una estrategia para
implementar las asociaciones descritas en el modelo de objetos. Se puede
seleccionar una estrategia global para implementar todas las asociaciones de
forma uniforme, o se puede seleccionar una técnica particular para cada
asociacion, tomando en cuenta la forma en que serd utilizada en la aplicacion,

ANALISIS DE LOS RECORRIDOS DE APLICACIONES.

Se ha asumido hasta el momento que las asociaciones son inherentemente
bidireccionales lo cual es verdadero en un sentido abstracto. Si algunas
asociaciones en la aplicacion son recorridas en una sola direccién, su
implementacion puede simplificarse. En un prototipo, siempre se utilizan
asociaciones bidireccionales, de manera tal que se pueda agregar un nuevo
comportamiento y expandir o modificar la aplicacion rapidamente.

ASOCIACIONES DE UN SENTIDO.

Pueden implementarse como apuntadores (atributos que contienen la
referencia a un objeto). Si la multiplicidad es "uno", se utiliza un solo
apuntador. Si la multiplicidad es "muchos", se utiliza un conjunto - de
apuntadores,

Trabajaen Empresa Persona ' * Empresa 1

!

Persona @ ona

Implementacion de asociacién en un sentido con apuntadores
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ASOCIACIONES DF. DOS SENTIDOS.
Existen basicamente tres tipos de enfoques para implementarlas:

o Implementarlas como atributos en una direccion solamente y efectuar una
bisqueda cuando se requiera el recorrido de regreso.

¢ Implementarlas como atributos en ambas direcciones.

¢ Implementarlas como una asociacion distinta de objetos.

"Persona ' Empresa
Patron - > Empleados
A 4 |
1 v i
.. Conjunto

Implementacién de asociacion en dos sentidos con apuntadores

ATRIBUTOS DE LIGAS.

Si una asociacion tiene atributos de ligas, su implementacién depende de su
multiplicidad. Si la asociacion es de uno a uno, los atributos de liga pueden
almacenarse como atributos en cualquiera de los objetos. Si la asociacion es
de muchos a uno, los atributos de liga pueden almacenarse como atributos del
objeto con multiplicidad "muchos". Si la asociacion es de muchos a muchos,
el atributo de liga no puede asociarse en cualquiera de los objetos, el mejor
método es generalmente implementar la asociacidn como una clase distinta en
la cual cada instancia representa una liga con sus atributos.

3.7. REPRESENTACION DE OBJETOS.

La implementacion de objetos se realiza directamente la mayoria de las
ocasiones, sin embargo, el disefiador debe elegir cuando debe usar tipos
primitivos de representacion de objetos, asi como también debe saber cuando
combinar grupos de objetos.
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Las clases pueden ser definidas en términos de otras clases, pero
eventualmente todo puede ser implementado en términos de la construceion
de tipos de datos primitivos, tales como: enteros, cadenas y tipo numerados.

\ Empleado

- ey ooy
| | Empleado |(>- ’i N°'Némina |
| NeminaEmero| | ]| Némina: Entero
Representacion alterna para un atributo
3.8 EMPACADO FISICO

Los programas estdn hechos a partir de unidades fisicas discretas que pueden
ser editadas, compiladas, importadas 6 manipuladas, En algunos lenguajes
como C y FORTRAN, las unidades son archivos fuente. Los lenguajes
orientados a objetos tienen varios grados de empacado. En un gran proyecto,
el cuidadoso particionamiento de una implementacién en paquetes, es
importante para permitir a diferentes personas cooperar en los trabajos del
programa. El empacado involucra los siguientes puntos:

1. El ocultamiento de informacion interna desde la vista externa,
2. La coherencia de las entidades.
3. Construccion de modulos fisicos,

3.8.1 OCULTAMIENTO DE INFORMACION

Una meta del disefio, es tratar a las clases como cajas negras cuyas interfases
externas son publicas pero cuyos detalles internos estan ocultos.

El diseiiador debe decidir que atributos deben ser accesibles desde afuera de
la clase. Estas decisiones deben registrarse en el modelo de objetos agregando
una anotacion {Privada} en los atributos que seran escondidos.
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Llevado al extremo, el método en upa clase puede recorrer todas las
asociaciones del modelo de objetos para localizar y accesar a otro objeto en ¢l
sistema, Esta visibilidad sin restricciones es valida durante el andlisis, pero
los métodos que conocen mucho del modelo entero resultan fragiles, dado que
cualquier cambio en la representacion los invalida.

Cada operacién debe tener un conocimiento limitado del modelo entero,
incluyendo Ia estructura de clases, asociaciones y operaciones. Los siguientes
principios de disefio ayudaran a limitar el alcance del conocimiento de
cualquier operacién:

o Asignar a cada clase la responsabilidad de ejecutar operaciones y
proporcionar informacion que le pertenezca.

¢ Llamar a una operacion para accesar atributos pertenecientes a otra clase.
¢ Evitar recorrer asociaciones que no estén conectadas a la clase actual,

o Definir las interfases al nivel mds alto posible.

o Esconder objetos externos a la frontera del sistema definiendo clases de

interfase abstractas.

o Evitar la aplicacion de un método al resultado de otro, a menos que la clase
resultado sea realmente un proveedor de métodos para la clase que hace la
llamada.

COHERENCIA DE ENTIDADES,

Un principio importante de disefio es el de la coherencia de entidades. Una
entidad (clase, operacién o médulo), se considera coherente si es organizada
en un plan consistente y todas sus partes juntas satisfacen una meta coman.

Un solo método debe contener una politica y una implementacion. La politica
es fa elaboracién de decisiones dependientes del contexto. La implementacion
es la ejecucion de algoritmos totalmente especificados, La politica involucra
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la toma de decisiones, interaccion con el mundo exterior, e interpretacion de
casos especiales y contiene a las instrucciones de entrada-salida,
condicionantes y acceso a los almacenes de datos. Una implementacion
ejecuta exactamente la aplicacion, sin tomar decisiones, suposiciones o
desviaciones,

La separacion de politica e implementacion incrementa grandemente la
posibilidad de reutilizacién, Los métodos de implementacion no contienen
dependencias del contexto, por lo que pueden ser reutilizados con relativa
facilidad.

Una clase no debe servir a muchos propositos a la vez. Si es muy complicada
debe dividirse empleando generalizacion o agregacion.

CONSTRUCCION DE MODULOS.

Los médulos deben ser definidos de tal forma que sus interfases sean minimas
y. estén bien definidas. La interfase entre dos moddulos consiste en la
asociacién que relaciona las clases de un médulo con la clase en otro, asi
como las operaciones' que accesan a las clases a través de los limites del
médulo.

La conectividad del modelo de objetos puede utilizarse como guia para
particionar médulos. Una regla rigida es que las clases que estan conectadas
de manera cercana por asociaciones deben estar en el mismo mddulo;
mientras que las clases que no estdn conectadas fuertemente pueden estar en
mddulo separados.

Los mddulos deben contar con algo de cohesion funcional o unidad de
propdsito y representar tipos similares de cosas en una aplicacion.

DOCUMENTACION DE LAS DECISIONES DEL DISENO.

El documento del disefio debe ser una extension del documento de anlisis de
requerimientos. De esta forma el documento del disefio incluird una
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descripcién revisada y més detallada del modelo de objetos tanto en forma
grafica como en forma textual.

Es conveniente separar el documento del disefio del documento del andlisis,
debido al cambio en el punto de vista de un usuario externo al del disefiador,
ya que el documento del disefio contiene muchas optimizaciones y detalles de
implementacidn,
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RESUMEN DE LA METODOLOGIA

La distincion entre el andlisis y el disefio en ocasiones puede parecer como
arbitraria y confusa, Las siguientes reglas pueden guiar las decisiones acerca
del alcance adecuado del andlisis y el disefio,

El modelo de andlisis debe incluir informacion que sea significativa desde la
perspectiva del mundo real y debe presentar una vista externa del sistema,
Debe de ser entendible para el usuario y proporcionar bases utiles para
obtener verdaderos requerimientos para el sistema.

En contraste, el modelo de disefio es llevado a cabo en base a la relevancia de
la implementacion. Por ello, el disefio debe ser razonablemente eficiente y
prictico de codificar. En la practica muchas partes del anlisis frecuentemente
pueden ser implementadas directamente sin cambio; por lo tanto, puede
existir un considerable traslape entre el andlisis y el disefio.

ANALISIS

La meta del anélisis es desarrollar un modelo de lo que el sistema hard. El
modelo esta expresado en térininos de objetos y relaciones, flujo dindmico de
control y transformaciones funcionales. Sus etapas de esta fase se indican a
continuacion :

1) Escribir u obtener una descripeion inicial del problema.

2) Construir un modelo de objetos.
o Identificar clases de objetos,
o Iniciar el diccionario de datos mcluyendo la descripcion de las clases,
atributos y asociaciones.
Agregar asociaciones entre clases.
Agregar atributos para objetos y ligas.
Organizar y simplificar clases de objetos utilizando la herencia.
Probar las rutas de acceso empleando escenarios e iterar los pasos
anteriores segun sea necesario.
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o Agrupar las clases dentro de méodulos.

= Modelo de objetos = Diagrama de modelo de objetos + Diccionario de

datos.

3) Desarrollar un modelo dinamico.

4)

o Preparar escenarios de secuencias tipicas de interaccion.
o Identificar eventos entre objetos y preparar un seguimiento de eventos

para cada escenario,

o Preparar un diagrama de flujo de eventos para el sistema,
e Desarrollar un diagrama de estado para cada clase que tenga un

comportamiento dindmico importante.
Revisar la consistencia y conclusion de eventos compartidos entre los
diagramas de estados,

Modelo dinamico = Diagramas de estado + Dijagrama global de flujo
de eventos.

Desarrollar un modelo funcional.

Identificar valores de entrada y salida.

Utilizar diagramas de flujo como sea necesario para mostrar dependencxas
funcionales.

Describir que hace cada funcion,

Identificar restricciones.

o Especificar criterios de optimizacion.

=

5)

Maodelo funcional = Diagramas de flujo de datos + Restricciones.
Verificar, iterar y refinar los tres modelos,

Agregar al modelo de objetos operaciones clave que hayan sido
descubiertas durante la preparacion del modelo funcional. No se deben
mostrar todas fas operaciones durante el andlisis, dado que podria hacer
confuso el modelo de objetos; solo se deben mostrar las operaciones
mas importantes,

Verificar que las clases, las asociaciones, los atributos y las operaciones
sean consistentes y estén completas en el nivel de abstraccion
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seleccionado. Comparar los tres modelos con la definicion del
problema y probar los modelos empleando escenarios.

¢ Desarrollar escenarios mas detallados (incluyendo condiciones de
error) como variaciones de los escenarios bisicos. Utilizar escenarios
del tipo "Qué pasa si...?" para verificaciones posteriores de los
modelos.

o Jterar los pasos anteriores tantas veces sea necesario para completar el
analisis,

=  Documento del Analisis = Definicion del problema + Modelo de
Objetos + Modelo Dindmico + Modelo Funcional.

DISENO DEL SISTEMA.

Durante el disefio del sistema, la estructura de alto nivel del sistema es
elegida. Las etapas de esta fase se indican a continuacion ;

1) Organizar el sistema en subsistemas.
2)Identificar concurrencia inherente en el problema.
3) Asignar los subsistemas a procesadores y tareas,

4)Seleccionar la estrategia bdsica para implementar los almacenes de datos en
términos de estructuras de datos, archivos y bases de datos.

5)1dentificar recursos globales y determinar mecanismos para controlar los
accesos a €stos.

6) Elegir un enfoque para implementar controles.
o Utilizar la posicion dentro del programa para mantener el estado 6.
o Implementar directamente una maquina de estados 6.
o Emplear tareas concurrentes.

7)Considerar condiciones limite.

8) Establecer prioridades de intercambio.
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= Documento del Disefio del Sistema = Estructura de arquitectura basica del
sistema asi como decisiones de estrategia de alto nivel

DISENO DE OBJETOS.

Durante ¢l disefio de objetos se revisa el modelo de andlisis y se produce una
base detallada para la implementacion. Se toman decisiones de lo que se
necesita para realizar el sistema sin descender a detalles propios de un
lenguaje o sistema de bases de datos en particular. El disefio de objetos inicia
un cambio de la orientacion al mundo real del modelo de andlisis, en
direccion a una orientacion computacional requerida para una
implementacion practica.

1) Obtener las operaciones para el modelo de objetos, a partir de los modelos
funcional y dindmico.
o Encontrar una operacion para cada proceso en el modelo funcional.
e Definir una operacién para cada evento en el modelo dindmico
dependiendo de la implementacion de control.

2) Disefiar los algoritmos para implementar las operaciones.
e Elegir algoritmos que minimicen el costo de la implementacion de
operaciones.
o Seleccionar estructuras de datos adecuadas a los algoritmos.
o Definir nuevas clases internas y operaciones como sea necesario.
e Asignar responsabilidades para operaciones que no estén claramente
asociadas con una clase.

3) Optimizar rutas de acceso a datos.
o Agregar asociaciones redundantes para minimizar el costo de acceso.
¢ Reorganizar los cdlculos para una mejor eficiencia.
o Guardar valores derivados para evitar recalculos y expresiones
complicadas.

4) Implementar el control de software fortaleciendo el enfoque elegido
durante el disefio del sistema.

5) Ajustar la estructura de clases para incrementar la herencia.
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¢ Rcorganizar y ajustar clases y operaciones.

¢ Abstraer comportamientos comunes de los grupos de clases.

e Delegar para compartir comportamiento donde la herencia sea
invalida semanticamente.

6) Diseiiar la implementacion de las asociaciones.
» Analizar el recorrido de las asociaciones.
¢ Implementar cada asociacion ya sea como un objeto distinto o
agregando atributos de objetos hacia una o ambas clases en la
asociacion,

7) Determinar la representacion exacta de los atributos de los objetos.
8) Agrupar las clases y asociaciones en modulos.

=  Documento del Disefio de Objetos = Modelo de Objetos Detallado +
Modelo Dindmico + Modelo Funcional Detallado
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DEL DISENO A LA IMPLEMENTACION

Escribir el codigo representa una extension del proceso de disefio. - Escribir el
codigo debe ser una tarea casi mecdnica, dado que las decisiones mads
complicadas debieron ya ser realizadas durante el disefio. El codigo debe de
ser una simple traduccion de las decisiones del disefio a las peculiaridades de
un lenguaje en particular. Se pueden tomar decisiones mientras se escribe el
cddigo, pero éstas solo deben afectar pequefias partes del programa, de
manera tal que estos puedan ser modificados facilmente. '

IMPLEMENTACION USANDO UN LENGUAJE DE
PROGRAMACION

La mayor parte de los lenguajes de programacion son capaces de expresar los
tres aspectos de la especificacion del software: estructura de datos, flujo
dindmico de control y transformaciones funcionales.

La estructura de datos es expresada en un subconjunto declarativo (no
procedural) de un lenguaje.

El flujo de control puede ser expresado proceduralmente (condicionales,
ciclos y llamadas) o de forma no procedural (reglas, tablas y restricciones).
Los lenguajes tradicionales son puramente procedurales, aunque el
programador puede implementar construcciones no-procedurales como datos.
Los lenguajes no procedurales, tales como sistemas basados en reglas,
sistemas de mantenimiento de restricciones, o lenguajes de programacion
légica, soportan diferentes formas de organizacién de programas.

El soporte para tareas de control concurrentes esta ausente en la mayoria de
los lenguajes. El trabajo multitareas y las comunicaciones entre procesos son
manejados por los sistemas operativos modernos, pero deben de ser accesados
desde los programas mediante riesgosas llamadas a subrutinas. La

- concurrencia puede ser simulada también dentro de los programas usando

rutinas comunes, modulos de control o manejadores de eventos. -
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Las transformaciones funcionales son expresadas en términos de operadores
primitivos del lenguaje, asi como con llamadas a subprogramas.

La forma mds ficil de implementar un diseiio orientado a objetos, es usando
un lenguaje orientado a objetos, pero hasta los lenguajes orientados objetos
varian en su grado de soporte de conceptos orientados a objetos.

Aun cuando un lenguaje no orientado a objetos puede ser utilizado, un disefio
de esta naturaleza es benéfico. Los conceptos orientados a objetos pueden ser
manejados con construcciones de un lenguaje no orientado a objetos. El
empleo de un lenguaje no orientado a objetos requiere de mayor cuidado y
disciplina para conservar la estructura orientada a objetos del programa.

IMPLEMENTACION USANDO UN SISTEMA MANEJADOR DE
BASES DE DATOS '

Cuando la preocupacion principal es el constante acceso de datos, en lugar de
las operaciones con ellos, una base de datos es muchas veces la forma mas
apropiada de implementar. El principal enfoque de una base de datos es la
estructura y las restricciones en los datos. Los comandos tipicos de una base
de datos operan con conjuntos de datos. Las operaciones en una base de datos
son mucho menos procedurales que las instrucciones de lenguajes de
programacion convencional, aunque son mas procedurales que los lenguajes
basados en reglas. Los sistemas de bases de datos proporcionan operaciones
concurrentes con los datos por diferentes usuarios como parte de su estructura
fundamental,

Algunos de los recientes sistemas de bases de datos orientados a objetos
tratan de integrar un lenguaje orientado a objetos con una base de datos en un
paquete simple. Aunque los sistemas de base de datos orientadas a objetos
prometen un mejor desempeifio y un uso mas facil, aun no maduran como lo
han hecho los sistemas de bases de datos relacionales y pueden presentar
problemas de integracion con aplicaciones convencionales existentes.
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COMPARACION ENTRE METODOLOGIAS

En esta seccion se resumen otros enfoques de Ingenieria de Software y se
comparan contra la técnica de Modelaje de Objetos (OMT).

ANALISIS Y DISENO ESTRUCTURADO (SA/SD)

Actualmente, las metodologias de ingenieria de software mas utilizadas, son
las basadas en diagramas de flujo de datos. Diversas variaciones del enfoque
de flujo de datos son utilizadas en la prictica. La metodologia del Andlisis y
Disefio Estructurado (SA / SD) ¢s un enfoque representativo del enfoque de
flujo de datos. Yourdon, Constantine, DeMarco y otros han escrito acerca de
(SA /SD). Ward y Mellor han agregado extensiones para el manejo de
aplicaciones de tiempo real a (SA/SD). Esta metodologia se encuentra bien
documentada y es aplicable a muchos problemas.

Las metodologias (OMT) y (SA/SD) incorporan componentes de modelaje
similares. Ambas metodologias soportan distintas vistas del sistema, como
son los modelos de objetos, dindmico y funcional. Estas metodologias
difieren en el grado de énfasis que ponen en varios de los componentes de
modelaje. En la metodologia OMT se enfatiza el modelo de objetos. La
comprension de los objetos del mundo real y sus relacionan proporcionan el
contexto para entender el comportamiento dinamico y funcional. En la
metodologia SA/SD, el énfasis se encuentra en la descomposicién funcional,
dado que el sistema es visto como proveedor de una o més funciones hacia el
usuario final.

COMPARACION CON (OMT)

(SA/SD) y (OMT) tienen mucho en comin, ambas metodologias usan
construcciones de modelaje similares, la diferencia entre los dos es
principalmente cuestion de estilo y énfasis. En el (SA/SD), el modelo
funcional es el mas importante. En contraste, (OMT) considera el modelo de
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objetos como el mas importante después el modelo dindmico y finalmente el
funcional.

(SA/SD) organiza un sistema alrededor de procedimientos. Por lo contrario
(OMT) organiza el sistema alrededor de objetos del mundo real u objetos
conceptuales que existen en la vista del mundo que tiene el usuario. Al
emplear OMT, la mayoria de los cambios en los requerimientos son cambios
en funciones en vez de ser en objetos, por lo tanto un cambio puede ser
desastroso para el disefio basado en procedimientos. Los cambios en las
funciones son facilmente adaptados y no afectan al modelo de objetos,
empleando OMT.

Un disefio realizado con SA/SD posee una clara definicién de los limites del
sistema. Sin embargo, resulta bastante complicado redefinir el disefio cuando
los limites del sistema crecen. Resulta mas facil extender las fronteras de un
sistema empleando OMT, ya que solo se tienen que agregar objetos y
relaciones al modelo existente. Esto hace que un disefio hecho con OMT sea
mads adaptable al cambio.

La analogia directa entre objetos en un disefio orientado a objetos y los
objetos del dominio del problema, conduce a sistemas que son mas féciles de
entender. Esto hace que el disefio sea mds intuitivo y simplifica notablemente
la conversién de requerimientos a cddigo. También se logra que el disefio
pueda ser comprendido por personas que no forman parte necesariamente del
equipo de trabajo del mismo disefio.

En (SA/SD) la descomposicion de un proceso en subprocesos es- algo
arbitraria. Dependiendo del responsable, se pueden producir diferentes
descomposiciones. En (OMT) la descomposicidn estd basada en objetos
provenientes del dominio del problema; es por ello que diferentes
desarrolladores de programas diferentes tienden a descubrir objetos similares
en el mismo dominio, Esto incrementa la facilidad de reutilizar componentes
de un proyecto en futures proyectos.

Un enfoque orientado a objetos integra de una mejor forma bases de datos
con el codigo de programacion. En contraste, una metodologia de disefio
procedural es inexperta para lidiar con bases de datos. (SA/SD) tiene
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dificultad para unir el codigo de programacion organizado funcionalmente

con bases de datos,
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DESARROLLO ESTRUCTURADO DE JACKSON (JSD)

Esta es otra metodologia que tiene diferente estilo a (SA/SD) o (OMT), (JSD)
fue desarrollada por Michel Jackson y es especialmente popular en Europa.
(JSD) no hace distincion entre andlisis y disefio, en su lugar, agrupa ambas
fases y las llama especificacion, (JSD) divide el desarrollo del sistema en dos
etapas: especificacion e implementacion. (JSD) primero determina el ;Que? y
posteriormente el ;Como?.(JSD) Es especialmente util para aplicaciones en
las cuales el tiempo es importante.

(JSD) usa modelos graficos como SA/SD o OMT, y otras técnicas, sin
embargo es menos orientado graficamente que las otras.
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COMPARACION CON OMT

Algunos autores se refieren a JSD como si fuese orientado a objetos. JSD
comienza con una consideracion del mundo real. El proposito de! sistema es
el de brindar funcionalidad y como esta funcionalidad se ajusta al mundo real,
Un modelo JSD describe el mundo real en términos de entidades, acciones y
ordenamientos de acciones. Las entidades aparecen generalmente como
sustantivos y las acciones como verbos. Un desarrollo empleando JSD
consiste de 6 pasos secuenciales :

1) Definir entidades y acciones

2) Definir Estructuras de Entidades.

3) Desarrollo del Modelo Inicial.

4) Desarrollo de Funciones

5) Establecimiento de Tiempos del Sistema
6) Implementacin, '

El enfoque JSD es muy complejo y dificil de comprender en su totalidad. JSD
es més obscuro que las técnicas basadas en flujo de datos u orientadas a
objetos.

Una razon de la complejidad de JSD es su fuerte confianza en el seudocodigo;
los modelos graficos son mas faciles de entender. JSD es también complejo
porque estd especialmente disefiado para manejar problemas de tiempo real.
Por este tipo de problemas, JSD puede producir un disefio superior. Sin
embargo, Ia complejidad de JSD es innecesario para problemas simples.

JSD es iitil para los siguientes tipos de aplicaciones:

¢ Sistemas concurrentes donde los procesos deben sincronizarse uno con
otro.

¢ Sistemas de tiempo real

¢ Programando computadoras en paralelo. El paradigma de JSD basado en
muchos procesos puede ser util aqui.

JSD es débil para otras aplicaciones como:
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* Anilisis de alto nivel. JSD na brinda un fuerte entendimiento del problema.
ISD es inefectivo en labores de abstraccion y simplificacién. JSD manipula
meticulosamente los detalles pero no ayuda al desarrollador a captar la
esencia del problema.

¢ Diseiio de bases de datos.

¢ Sofiware convencional corriendo bajo un sistema operativo. Las
abstracciones de JSD hacia cientos o miles de procesos es confusa e
innecesaria,
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LENGUAJES DE PROGRAMACION ORIENTADOS A OBJETOS

CARACTERISTICAS DE LOS LENGUAJES ORIENTADOS A
OBJETOS

Los lenguajes orientados a objetos varian en el grado en que soportan los
conceptos de el enfoque Orientado a Objetos. No existe un solo lenguaje que
cubra todas las necesidades de este enfoque. Algunos lenguajes examinados
son : C++, Eiffel, Objective-C, Smalltalk y CLOS que estan comercialmente
disponibles. Otros tales como Trellis-Owl y DSM son lenguajes en
investigacién, Gemstone y Orion son lenguajes de bases de datos.

HERENCIA MULTIPLE
Algunos lenguajes, como C++, CLOS, Eiffel y DSM soportan herencia
miultiple. Si el lenguaje seleccionado soporta esta caracteristica, es factible

traducir directamente el disefio a la implementacion,

La herencia multiple introduce la posibilidad de conflictos entre los nombres

de atributos y los nombres de operaciones. Una clase puede tener mas de un

antecesor con el mismo atributo, Existen diversos enfoques que los lenguajes
adoptan para resolver este conflicto. Por ejemplo, el compilador de Eiffel
rechaza programas con tales conflictos. CLOS, por otra parte, posee un
protocolo propio que resuelve estas situaciones. De cualquier forma, es
conveniente evitar tales conflictos desde el disefio.

LIBRERIAS DE CLASES.

La mayoria de los lenguajes orientados a objetos, incluyen una libreria de
clases genéricas muy Gtiles, que pueden ser usadas sin cambio, o ajustadas a
una necesidad especifica durante la creacion de las subclases. La
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disponibilidad de librerias de clases permite que muchos componentes no
tengan que ser reimplementados por el programador,

Los tipos de clases mds utiles implementan estructuras de datos de uso
general, tales como conjuntos, arreglos, listas, colas, pilas, diccionarios,
arboles, etc, Estas clases, denominadas como clases contenedoras, sirven
como marco de trabajo para organizar conjuntos de otros objetos.

EFICIENCIA

Los lenguajes Orientados a Objetos tienen la mala reputacion de su
ineficiencia debido a que los primeros lenguajes (Smalltalk y lenguajes
basados en LISP) trabajaban como intérpretes y no como compiladores. La
disponibilidad de lenguajes compiladores y de intérpretes mas eficientes ha
dado a los desarrolladores mas elementos en la eleccién del lenguaje
apropiado. El uso de un lenguaje orientado a objetos con una desarroliada
libreria de clases frecuentemente permite producir codigo que corre mas
rdpido en comparacion con el cddigo obtenido con un lenguaje no orientado a
objetos.

Un aspecto de los lenguajes Orientados a Objetos que parece ineficiente es el
método de resolucion al momento de ejecucion para impiementar operaciones
polimérficas. El método de resolucién es el proceso que relaciona una
operacion dada en un objeto con un método especifico. Esto podria parecer
que se requiere una blsqueda en el arbol de herencia en el momento de
ejecucion para encontrar la clase que implemente la operacion para un objeto
dado. Sin embargo, la mayorfa de los lenguajes orientados a objetos
optimizan el mecanismo de blisqueda para hacerlo mas eficiente. Esto es, que
conforme la estructura de la clase permanezca sin cambio durante la ejecucion
del programa, el método adecuado para cada operacion puede almacenarse
localmente en la subclase,

En un lenguaje fuertemente tipificado, como C++, el costo del método de
resolucién en tiempo de ejecucion puede ser reducido a una sola llamada a la
estructura, lo cual resulta casi insignificante comparandolo contra el costo de
llamar a un procedimiento. Cada clase posee una estructura que contiene
métodos que son accesibles por objetos de la clase. Un apuntador a cada
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método es almacenado en una posicidn conocida junto con la estructura. Un
apuntador a la estructura del método para la clase es almacenado en cada
objeto. El método de resolucion es ejecutado recuperando la estructura del
método.

TIPIFICACIONES. FUERTES Y DEBILES

Los lenguajes orientados a objetos varian grandemente en su enfoque de
tipificacion. El término tipificacion se refiere a si los valores de las variables
y los atributos son meramente conocidos por ser objetos (tipificacion débil) o
pueden ser declarados mds precisamente como pertenecientes a una clase o
alguno de sus descendientes (tipificacion fuerte). Smalltalk es un lenguaje
débilmente tipificado (Todas las variables son objetos de clases no
especificadas). Eiffel, DMS, Objective-C, y C++ son lenguajes fuertemente
tipificados. CLOS y Objective-C soportan tipificaciones fuertes, pero no
requieren su uso (Una variable que hace referencia a un objeto puede
declararse de manera opcional, ya que el compilador se encarga de checar si
es realmente utilizada o no).

La fuerte tipificacion en un lenguaje sirve para dos propésitos : Proporciona
un soporte activo al programador para detectar argumentos de métodos e
instrucciones de asignacion incorrectas.  También incrementa las
oportunidades de optimizacion,

~Aunque las tipificaciones débiles son flexibles y poderosas, permiten

précticas de codificacion peligrosas, Las modernas teorias de programacién se
orientan en la direccion hacia fuertes tipificaciones. La premisa detrds de las
fuertes tipificaciones se basa en que resulta mds ficil detectar fallas al
momento de compilar un programa, en lugar de detectarlas al momento de
ejecucion. ‘

MANEJO DE MEMORIA

La libertad con la cual los objetos pueden ser creados y accesados provoca un
problemas cuando el espacio en memoria es requerido. La mayoria de los
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lenguajes orientados a objetos reservan memoria a partir de la memoria
disponible, en lugar de utilizar bloques fijos de memoria global o un stack.
Un sistema con manejo de memoria dindmica puede correr fuera de memoria
a menos que los objetos que ya no son necesarios sean descargados. El
principal problema radica en determinar cuando un objeto ya no se necesario,
La severidad del problema depende del tipo de aplicacion y de la arquitectura
de memoria existente. Muchos programas que tienen acceso a grandes
cantidades de memoria virtual pueden pasar por alto estos problemas. Por otra
parte, una aplicacion altamente interactiva que se espera pueda correr
indefinidamente, siempre debe considerar el manejo de memoria sin importar
que tan grande sea el espacio de memoria disponible.

Existen dos enfoques para el manejo de memoria : Uno en el cual el manejo
se hace automaticamente por el lenguaje en tiempo de ejecucion, y otro hecho
explicitamente a través de instrucciones de descarga escritas por el
programador. El enfoque mas utilizado es el de manejo automatico, el cual
releva al programador de la responsabilidad de decidir cuando liberar
memoria .

ENCAPSULACION

La encapsulacion consiste en la separacion de los aspectos externos de un
objeto que son accesibles por otros objetos, de los detalles de implementacion
internos del objeto que estdn ocultos para otros objetos. La encapsulacion
permite modificar la implementacion de una clase sin afectar a los clientes de
dicha clase. De esta manera, puede modificarse la implementacion para
incrementar su desempefio, corregir alglin problema, consolidar cddigo, o
portar la aplicacion a un sistema diferente. La encapsulacion no es exclusiva
de los lenguajes orientados a objetos, pero la posibilidad de combinar
estructuras de datos y comportamiento en una sola entidad hace que la
encapsulacion resulte mas clara y poderosa, que en lenguajes convencionales
los cuales separan la estructura de datos del comportamiento.

Una forma en la que la encapsulacion puede ser violada ocurre cuando el
codigo asociado con pna clase accesa directamente los atributos de otra clase.
Los acceso directos hacen suposiciones acerca del formato de
almacenamiento y la localizacion de los datos. Estos detalles de
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implementacion deben esconderse dentro de una clase. Por ejemplo, el valor
de un atributo puede ser calculado a partir de otra informacién. La forma mds
propia de accesar un atributo de otro objeto es "solicitindolo" a través de la
operacion del objeto, en lugar de simplemente "extraerlo”. Muchos lenguajes,
tales como Smalltalk, prohiben el acceso directo a los atributos de otro objeto.
Otros como C++ o Trellis-Owl permiten que los atributos sean declarados ya
sea privados o piblicos. Eiffel proporciona quizés el control mas preciso de
encapsulacion a través de la instruccién "export", la cual lista los atributos
que pueden ser leidos y las operaciones que pueden se ejecutadas. La
declaracion de C++ "friend" permite una pérdida limitada de encapsulacion
para accesar a clases especificas o funciones.

La encapsulacion puede ser violada a través del cuidadoso uso de la herencia.
Una subclase hereda los atributos de su superclase, pero si los métodos de la
subclase accesan directamente a los atributos de la superclase, entonces la
encapsulacion de la superclase es violada, CLOS, Owl, Eiffel y C++ permiten
a una clase restringir la visibilidad de sus subclases,

Con frecuencia resulta util escribir algunas operaciones "privadas" para uso
interno por medio de otros métodos de la misma clase. Es deseable restringir
la visibilidad de tales operaciones de tal forma que otras clases no puedan
utilizarfas,

EMPAQUETADO

Una clase no es una construccion adecuada para sistemas de gran tamafio, La
mayoria de los lenguajes orientados a objetos carecen de mecanismos de
particionamiento para controlar la visibilidad entre clases. Se sugiere el uso
de médulos que contengan clases como mecanismo de estructuracién durante
el analisis.

Un problema relacionado es que los lenguajes orientados a objetos
generalmente requieren que los nombres de las clases sean Gnicos. Un caso
tipico ocurre cuando dos o més aplicaciones que fueron desarrolladas
independientemente son combinadas. Por ejemplo, dos desarrolladores que
trabajan independientemente definen versiones distintas de una clase llamada
"Sfmbolo" con distintas operaciones y seméntica.
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En el lenguaje ADA y en CLOS, la construccion "package" proporciona los
medios para estructurar un sistema en componentes separados con sus propios
nombres. En ADA, los nombres declarados en la especificacion de un paquete
no son visibles fuera de éste, a menos que se solicite de forma explicita,
permitiendo tanto el control del nombre como de las dependencias entre
paquetes.

Los lenguajes orientados a objetos se podrian beneficiar con la adicion de la
posibilidad de empaquetado. En particular, la posibilidad de anidar los
componentes de un sistema permite un mejor control de la visibilidad.

AMBIENTE DE DESARROLLO

Las herramientas que estin disponibles para visualizar y editar cédigo,
compilacion, depuracién e integracion de sistemas, tienen gran impacto en la
productividad del programador. Las herramientas de ‘soporte son
especialmente importantes en un lenguaje orientado a objetos debido a la
dificultad que implica la administracién de sistemas de gran tamafio.

Un visualizador permite explorar el codigo fuente de una forma estructurada,
pudiendo mostrar las clases que se encuentran presentes y las operaciones
definidas para cada clase.

El compilador o el intérprete, seglin sea el caso, constituye la herramienta més
importante de implementacion. La velocidad con la que es factible hacer
pequefios cambios a los programas y probarlos, puede verse afectada
dependiendo de si el codigo es compilado, interpretado o traducido. Un
intérprete permite una depuracion mas flexible. Smalltalk y Lisp permiten a
través del intérprete que la ejecucion de un programa sea interrumpida, editar
el cddigo y continuar posteriormente le ejecucion. Objective C ofrece un
intérprete opcional en adicion al compilador.

Algunos compiladores traducen un lenguaje orientado a objetos a un lenguaje
intermedio (por ejemplo : C), el cual posteriormente es compilado. C++ fue
implementado primeramente como traductor de C, aunque los compiladores
de C++ actualmente estan disponibles. La traduccion de cddigo puede
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presentar problemas para los depuradores simbolicos dado que el codigo
orientado a objetos puede resultar incomprensible. Al evaluar el depurador, se
debe identificar si esté ultimo muestra el cddigo orientado a objetos original,
o el cédigo intermedio. Este 1ltimo en consecuencia, resulta mas difici! de
entender, El depurador debe ser capaz de inspeccionar valores de atributos y
evaluar expresiones orientadas a objetos.

Las herramientas de construccion de sistemas son esenciales para proyectos
mayores, pero también resultan valiosas para programadores individuales. La
construccion de sistemas puede consumir mucho tiempo si un simple cambio
en un mddulo requiere que sus modulos clientes sean recompilados también,

METADATOS

Los metadatos son datos acerca de los datos, Los metadatos que se encuentran
presentes al momento de ejecucién, permiten que una aplicacién pueda
evaluar e incluso modificar, sus propias estructuras y capacidades, incluyendo
en ello las operaciones y objetos que soportan, los atributos que poseen, o los
tipos de atributos.

Los lenguajes que contienen descriptores de clase explicitos (Smalltalk y
DSM), contienen metadatos en tiempo de ejecucién relativos a las clases. El
objeto de una clase actia como una plantilla para la creacién de nuevas
clases. La clase puede contener también descripciones de los atributos y
operaciones, tales como el nombre, tipo o los argumentos.

En principio, una representacion de los metadatos puede incrustarse
directamente en el codigo. Sin embargo, si el disefio cambia por alguna razdn,
el cddigo que depende de los datos incrustados se vuelve invélido. El uso de
metadatos al tiempo de ejecucién en lugar de su uso en tiempo de
compilacién, permite la construccién de sistemas mis extensibles con
procedimientos mds genéricos y estructuras mas abstractas.
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CLASES PARAMETRIZADAS

Las clases  parametrizadas o genéricas, permiten que una plantilla
parametrizada pueda ser escrita y aplicada a diversas clases que difieren
solamente en los tipos de parametros, Por ejemplo, una clase genérica llamada
Lista puede manejar instancias tales como : Una lista de Puntos, o una lista de
enteros. El método genérico "Agregar un Elemento” en la lista depende
nnplicitamente del tipo de elemento. Las variables locales dentro del método
son de tipo genérico y dependen de la instancia. Las clases parametrizadas
estin presentes en lenguajes como ADA e Eiffel. Las plantillas
parametrizadas han sido propuestas en C++.

ASERCIONES Y RESTRICCIONES.

Generalmente  existen algunas  suposiciones criticas acerca  del
comportamiento de una clase, operacién, o método, las cuales pueden
expresarse en términos matematicos, Estas suposiciones toman la forma de
aserciones y deben ser verdaderas en puntos particulares durante la ejecucion
(por ejemplo, precondiciones o postcondiciones),

Las aserciones deben ser escritas dentro del programa de forma tal que
puedan ser opcionalmente compiladas y checadas al momento de ejecucion.
Esta técnica puede ser utilizada en muchos lenguajes (por ejemplo : mediante
la macro assert disponible en muchas implementaciones de C).
Particularmente en el lenguaje Eiffel se encuentra bien soportada,

Las restricciones son mas que condiciones que deben evaluarse. Pueden ser
vistas como una forma de expresar en forma de declaracion lo que de otra
forma tendria que ser escrito como cddigo procedural. El lenguaje puede
entender las restricciones que se declaran y asegurar que éstas permanezcan
verdaderas al momento de ejecucion. El lenguaje Prolog posee estas
capacidades.
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PERSISTENCIA DE DATOS.

Si se requiere que los datos se conserven después de la ejecucién de un
programa, es necesario utilizar un almacén de datos permanente. Existen
varias razonas para justificar la conservacion de los datos :

Los datos conservados proporcionan el mecanismo més ficil de pasar datos
de un programa a otro

La conservacién de los datos permite que un mismo programa pueda
continuar un proceso en una fecha posterior.

Los almacenes de datos son frecuentemente itiles para propésitos histéricos.

Los distintos enfoques para proporcionar servicios de conservacion de datos :
archivos, dispositivos especiales, bases de datos, y €l soporte intrinseco del
lenguaje. Algunos de los recientes lenguajes orientados a objetos son
especialmenté convenientes para este uso.

PANORAMA DE LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS.

Habiendo considerado diversas caracteristicas de los lenguajes, examinemos
como estas han sido combinadas en varios lenguajes orientados a objetos
comercialmente disponibles: Smalltalk, C++, Eiffel, Clos, y lenguajes de
programacion orientada a objetos de bases de datos.

SMALLTALK.

Smalltalk fue el primer lenguaje popular orientado a objetos. Lo desarrollé
Xerox Parac, y su éxito engendré muchos otros lenguajes orientados a
objetos. Smalltalk no es solamente un lenguaje, sino un ambiente de
desarrollo que incorpora algunas de las funciones de un sistema operativo.
Para desarrollos un solo usuario, ofrece las mejores caracterfsticas tanto de
lenguaje, como de ambiente. Smalltalk es deficiente en dreas en las cuales no
se ha pretendido su uso, como proyectos de varias personas, y en su débil o
no especificada capacidad para interactuar con Software externo o
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dispositivos de Hardware. Smalltalk articula de una forma muy elegante las
metas de extensibilidad y reutilizacion,

Todos los aspectos del lenguaje Smalltalk estan disponibles a través de un
interprete en linea y una utileria para el desplegado de informacion (browser)
de clases. La sintaxis del lenguaje es sencilla. Las variables y los atributos no
son tipificados. En Smalltalk todo es un objeto, incluso las clases. Las clases
pueden ser agregadas, extendidas, probadas y depuradas interactivamente. El
colector de basura libra al programador de la carga de administracion de
memoria.

(Que proporciona Smalltalk al implementador? quiza la contribucion mas
importante es su ambiente de desarrollo altamente interactivo, que evita los
retrasos del ciclo de edicion, compilacion y ligado, lo cual es comun en los
lenguajes tradicionales basados en compiladores. El ambiente de Smalltalk
permite un rdpido desarrollo de programas. Otro de sus puntos fuertes es la
biblioteca de clases, la cual fue disefiada para ser extendida y adaptada por
medio de la agregacion de subclases para satisfacer las necesidades de
aplicacion. Debido a que Smalltalk es un lenguaje no tipificado, los
componentes de las bibliotecas se pueden combinar para crear rdpidamente
prototipos de la aplicacion,

Otra importante contribucion de Smalltalk es la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador (MVC) para disefiar interfases de usuario, La interfase del
usuario se divide en el modelo de aplicacion , un sinnimero de diferentes
vistas del modelo, y controladores que sincronizan los cambios al modelo y a
sus vistas. MVC hace posible el concentrarse en lo esencial de la aplicacion
(modelo) y agregar la interfase de usuario (vistas y combinador) de manera
independiente. La biblioteca de clases proporciona una version estandar de
cada uno de estos componentes, los cuales se pueden dividir en subclases y
extenderse de forma incremental. Pueden existir muchos pares diferentes de
vistas-controladores para cada modelo, y las vistas y controladores se pueden
modificar extensamente sin afectar al modelo. No obstante, MVC es un
sistema complejo y no resulta ficil de aprender.

Smalltalk es un lenguaje puro, orientado a objetos, con metadatos disponibles
que son extendibles y  modificables en tiempo de ejecucion. La
implementacion del lenguaje como interprete, estrechamente integrado con
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otras partes de su ambiente, brinda un soporte ideal para un rapido desarrollo
incremental,

C++

C++ Es un lenguaje hibrido en el que algunas entidades son objetos y otras no
lo son. C++ Es una extension del lenguaje C, implementado no solamente
para agregarle capacidades orientadas a objetos, sino también para reorientar
algunas de las debilidades del lenguaje C. Muchas de las caracterfsticas
agregadas estin directamente hecha para la programacion orientada a objetos,
tales como la expansién de subrutinas, sobrecarga de funciones, y prototipos
de funciones. Debido a su origen como una extensién del lenguaje C, se
encuentra respaldado por muchas firmas. Su orientacién como un lenguaje no
propietario, y la disponibilidad de una gran variedad de compiladores, hacen
parecer que se convertird en el lenguaje orientado a objetos dominante en el
mercado.

C++ Es un lenguaje fuertemente tipificado que fue desarrollado por Bjamne
Stroustrup en los laboratorios de AT&T Bell. Originalmente fue
implementado como ‘un preprocesador que traduce C++ a lenguaje C
estdndar, Como preprocesador, C++ introdujo problemas para depuradores
simbélicos, aunque ya se encuentran disponibles compiladores directos, asf-
como también depuradores simbdlicos que soportan objetos con herencia y
cohesién dindmica, Los vendedores comerciales ofrecen implementaciones
de C++ para una variedad de sistemas operativos,

A diferencia de otros lenguajes orientados a objetos, C++ no contiene una
biblioteca de clases estandar como parte de su ambiente, aunque la version
estindar de AT&T incluye bibliotecas de Entrada/Salida, trabajo con
corutinas; y aritmética compleja. Las bibliotecas de clases han sido
- implementadas por varios fabricantes. Desafortunadamente, debido a que
C++ no proporciona pardmetros para organizacion de bibliotecas, algunas
bibliotecas pueden resultar incompatibles. El surgimiento de un consenso a
favor de una fundacidn de bibliotecas de clases estdndar seria una importante
ventaja para C++,
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C++ contiene facilidades para manejo de herencia y resolucion de métodos en
tiempo de ejecucion, pero la estructura de datos de C++ no esta
automaticamente orientada hacia objetos. La resolucion de métodos y la
habilidad de introducir una operacion en una subclase es posible solamente si
la operacién es declarada "virtual" en la super clase. De este morlo, la
necesidad de introducir un método debe anticiparse y. escribirse en la
definicion de clase de origen. Desafortunadamente, quien escribe la clase tal
vez 1o se espere que haya necesidad de definir subclases especializadas, o tal
vez no conozea las operaciones que deberdn ser redefinidas por una subclase.
Esto significa que muchas veces la superclase debe ser modificada cuando
una subclase es definida, lo cual presenta una seria restriccion a la capacidad
de reutilizar bibliotecas de clases a través de la creacién de subclases,
especialmente si el codigo fuente de la biblioteca no esta disponible, (Por
supuesto, todas las operaciones se podrian declarar "virtuales”, a costa de una
sobrecarga de memoria y llamadas a funciones).

La implementacion de resoluciones de métodos en tiempo de ejecucion es
eficiente. Para cada clase se inicializa una estructura predefinido con
apuntadores a cada uno de los métodos disponible para la clase. Cada objeto
contiene un apuntador a la estructura del método de su clase. Al tiempo de
gjecucion, una operacion virtual se resuelve cargando la estructura de método
del objeto y seleccionando uno de los miembros para encontrar la direccién
del método. C++ no soporta objetos descriptores en tiempo de ejecucién que
no sean apuntadores a estructuras de métodos. A partir de la version 2,0, C++,
soporta herencia multiple,

C++ incluye facilidades de especificacién de acceso a los atributos y
operaciones de una clase, El acceso puede ser permitido a través de métodos
de cualquier clase (publicos), restringido a métodos de subclases de una clase
(protegido), o restringido a métodos directos de clase (privados).

Al igual que con C, la sintaxis de declaracion en C++ es complicada y su
gramdtica dificil de describir, C++ soporta operadores de sobrecarga: diversos
métodos que comparten el mismo nombre pero cuyos argumentos pueden
variar en cantidad o en tipo.

C++ soporta diversas estrategias de asignacion de memoria para los objetos
(asignados estaticamente por el compilador, basados en apilamiento, y
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asignados en base al drea de memoria disponible en tiempo de €jecucion), El
programador debe evitar mezclar objetos con diferentes tipos de manejo de
memoria debido a que los conflictos de las referencias pueden causar fallas al
momento de uso. Cada clase puede tener diversas funciones "constructor" y
"converter”, las cuales inicializan los objetos nuevos y que convierten los
tipos de dato en los procesos de asignacion y paso de argumentos.

En resumen, el C++ es un lenguaje complejo, maleable, que se caracteriza por
su énfasis en la deteccion temprana de errores, diversas opciones de
implementacidn, y eficiencia de ejecucién.

EIFFEL

Eiffel es un lenguaje orientado a objetos fuertemente tipificado, escrito por
Bertrand Meyer. Los programas consisten de conjuntos de declaraciones de
clases que incluyen métodos. Soporta herencia multiple, clases
parametrizadas (genéricas), administracion de memoria, y aserciones.

" Proporciona una biblioteca modesta de clases, que incluye listas, arboles,

pilas, colas, archivos, cadenas, tablas hash, y arboles binarios. Para brindar
portabilidad, el compilador traduce los programas fuente a lenguaje C.. Eiffel
posee facilidades de ingenierfa de Software para manejar encapsulamiento y
control de acceso. En términos de sus capacidades técnicas, Eiffel es el mejor
lenguaje orientado a objetos comercial, aunque esto también es argumentable.

El aspecto central del Eiffel es su declaracion de clases, la cual permite listar
atributos y operaciones. Eiffel proporciona un acceso uniforme a los atributos
y operaciones abstrayéndolas en un solo concepto al que se denomina como
"caracteristica", Una declaracién de clases de Eiffel puede incluir una lista de
caracteristicas exportadas, una lista de clases antecesoras, y una lista de
declaraciones de caracteristicas. Eiffel no trata las clases o las asociaciones
como objetos de una primera clase.

Eiffel soporta el manejo de memoria a través de una corutina que detecta los
objetos que ya no son referenciados y libera la memoria que se les habfa
asignado, En tiempo de ejecucién, Eiffel ejecuta la corutina cuando el
espacio de memoria disponible resulta insuficiente. Se proporcionan varios
mecanismos para controlar el manejo de memoria. La ejecucién automdtica
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de la corutina puede ser suprimida a través de un interruptor del compilador.
Para sistemas operativos que no soportan memoria -virtual, existe un
interruptor del compilador de Eiffel que proporciona paginacion autcmatica
de memoria.

CLOS

Clos (Common Lisp Object System) es una extension orientada a objetos del
lenguaje Common Lisp, objetos. Es resultado del trabajo de un grupo
encargado de la estandarizacién de Lisp que trabajaba en el estondar de ANSI
X3J13. Este grupo estudi6 las muchas extensiones orientadas a objetos de
Lisp, pero en lugar de seleccionar uno de ellos como norma, el grupo decidié
formular un nuevo lenguaje basado en las caracteristicas de lenguajes que
habian probado tener éxito, Debido a que Clos se puede implementar en
Common Lisp, esto permite la experimentacion de nuevos conceptos,
mientras se establece un estdndar comn para Lisp.

Aunque originalmente se implementé como una modalidad hibrida, Clos estd
tan bien integrado con las caracteristicas tradicionales del Common Lisp, que
contiene la mayoria de las ventajas de un lenguaje "puro" orientado hacia
objetos. Esto se debe a que cada dato de objeto, incluyendo los dtomos y
listas de Lisp, es miembro de una clase.

El ambiente de programacion de Common Lisp y Clos consiste en un
interprete, el cual permite que el cddigo se pueda compilar en una forma tal
que puede ejecutarse con mayor eficiencia. Las facilidades de Depuracién
bajo Common Lisp dependen de las implementaciones especificas, pero
generalmente son excelentes.

Clos proporciona poderosas y flexibles capacidades de manejo de herencia.
Soporta la herencia miltiple, y posee reglas para resolver la ambigtiedad que
resulte de las caracteristicas heredadas con el mismo nombre.

Las operaciones polimorficas que requieren un dindmico método de
resolucién  pueden implementarse como métodos genéricos. Todos los
argumentos a un método genérico son explicitos; No existe una variable
especial como "self" en Smalltalk. A diferencia de la mayoria de lenguajes
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orientados hacia objetos, Clos utiliza argumentos multiples }‘)ara resolver
métodos, permitiendo la implementacion directa de operaciones que exhiben
"polimorfismo multiple" en los que un método especifico para una operacién
depende de mas de uno de sus argumentos (por ejemplo, operaciones
aritméticas binarias).

Clos proporciona una rica coleccion de metadatos a que pueden ser accesados
y actualizados en tiempo de ejecucién. Las nuevas clases pueden ser
definidas, y los métodos se pueden agregar a las clases en forma dindmica.
Estas caracteristicas son una parte estdndar del lenguaje. A diferencia de la
mayoria de lenguajes, los que estdn basados en Lisp permiten la constyoccién
de nuevos procedimientos durante el tiempo ejecucion.

Al igual que Common Lisp, Clos es un lenguaje débilmente tipificado. Se
proporcionan tipos nativos, y las clases se comportan como tipos, pero no hay
ninglin requerimiento para declarar el tipo de una variable, y no existe
verificacion que asegurarse que el uso de un objeto sea consistente con su
declaracién. Las declaraciones opcionales pueden ser usadas por el
compilador para optimizar el acceso, pero esta optimizacién depende de la
implementacion.

El concepto de encapsulacién no es forzoso en CLOS. El programador es
responsable de definir y documentar la interfase publica de cada clase, ya que
no existe nada que prevenga que el cédigo de una clase sea accesado
directamente desde otras clases




Lenguajes de programacidn orientados a objetos

114

COMPARACION DE LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS.

i  C++ (Smalltalk.  Clos Eiffel | Objective
' P20 80 ; { C
Integracion de [Hibrido |Puro 'Integrado ; Integrado | Hibrido
Clases con tipos . “
primitivos : | '
Fuerie Verificasion $1 N0 NG s s
de tipos | 5 } ;
Capacidadde | s ;
restringir el acceso a |
atributos: Control | f i i
de acceso a clientes | : , )
Control de acceso | SI SI INO S SI
desde los clientes | ! R
Control de acceso | SI NO 'NO {81 {NO
desde las subclases i : ’
Biblioteca de clases {NO St NO St Si
standard .
Clases A7 T Ne T T INo Si 'NO
parametrizadas Futuro |aplicable |aplicable |
Herencia multiple | SI NO SI_ s INO
Alcance de los NO NO SI NO NO
nombres de clases
(paquetes)
Modelo de SI NO SI SI NO
Mensajes
A unsolo objeto | SI SI INO SI SI
destino i
Unién dindmicade {NO NO i8I NO NO
argumentos
miltiples ;. .
Combinacion de |
métodos 1
SUPER concepto | NO | 18I )| SI
Antes y después de | NO NO iSI NO NO
los métodos ’
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Aserciones y
Restricciones

NO

NO

NO

SI

NO

Metadatos en
tiempo de ejecucion

NO

SI

18I

NO

SI

Recoleccidn de
basura

NO

SI

SI

SI

NO

Eficiencia: Union
Estética si es
posible

SI

NO

NO

SI

SI
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Aplicacidn de la metodologia

Planteamiento del problema

En la actualidad, la mayoria de las empresas han atendido en menor o mayor
grado, la necesidad de contar con sistemas de informacién confisbles y
eficientes. Sin embargo, consideramos que si bien este tipo de sistemas
cumplen con el objetivo de proporcionar informacion confiable y oportuna,
adolecen todavia de la capacidad de integracion y sobre todo, de la capacidad
de facilitar el andlisis de la informacion que generan, y con ello fortalecer la
toma de decisiones.

La labor del tomador de decisiones, generalmente estd respaldada por una
mezcla de recursos humanos y técnicos, Una eficiente coordinacion de estos
recursos, se refleja necesariamente en la calidad de las decisiones. Sin
embargo, dicha coordinacién se torna entonces, en una tarea critica y costosa
en Ja mayoria de los casos.

El proceso de toma de decisiones se origina en los sistemas de produccion de
una empresa, los cuales estdn relacionados con el giro de la misma.
Posteriormente la informacian generada a partir del registro de operaciones en
los sistemas de produccion, puede llegar directamente al tomador de
decisiones, o ser resumida y organizada de tal forma que su anélisis sea més
facil de entender, y se presente incluso, en forma de graficas. Esta labor es
realizada por personal dedicado a dicha actividad y procesada en herramientas
que generalmente no tienen relacion directa con los sistemas de produccion.

Otro obstdculo que se presenta en la toma de decisiones, es la dificultad de
contar con un panorama general de la informacion de interés para la empresa,
En ocasiones una decisidn no tiene buenos resultados por haber descuidado
factores de los cuales no se contaba con informacion suficiente,

Por Gltimo, el proceso de andlisis y evaluacion de la informacion por parte del
tomador de decisiones, continua siendo un proceso basado en su experiencia
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y capacidad. De hecho, el esfuerzo para llevarlo a cabo sigue siendo
considerable, y se cuentan con pocas herramientas de apoyo.

Nuestro planteamiento del problema consiste en desarrollar un sistema de
informacion grifico de apoyo a la toma de decisiones que cumpla con las
siguientes caracteristicas y ventajas :

¢ Que facilite el andlisis de informacion a través de una interfase grafica que
sea amigable y de uso sencillo para el tomador de decisiones.

¢ Que permita conocer ¢l status global de la empresa, y a la vez, que cuente
con la posibilidad de mostrar niveles mas detallados del comportamiento
de la informacion,

o Que posea la flexibilidad para adaptarse a cualquier tamafio de empresa

- » Que mediante su uso, reduzca costos de personal dedicado a la sintesis,
organizacién y presentacion de informacion directiva,

o Que beneficie al tomador de decisiones, permitiéndole contar con mayor
informacion en menor tiempo.

* Que la informacion que presente al tomador de decisiones, se encuentra ya
evaluada de acuerdo a los criterios propios de la empresa.

Que favorezca la estandarizacion de informacién corporativa.

A partir de lo anterior se llego a la decision de realizar un sistema que tendria
pantallas al estilo de los denominados tableros de control en los que por
medio de botones de colores se representa la situacion de las diferentes areas
que conforman una empresa, esta situacién es resultado de una evaluacion
entre dos “conceptos” de informacion. Por lo que el sistema deberd tener
pantallas que muestren estos cruces de conceptos y otros que sirvan para
mostrar estados y para realizar la navegacion entre niveles de detalle de la
informacion.
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Identificacion de las clases de objetos:
Las clases identificadas para la aplicacion STD son las siguientes:

- Conceptos | hBﬁgtt?ig ; Boton

| Pantallas
3 Gato i

i Matnz

TSNS S

Usuarios

Diccionario de datos

Conceptos;

Un concepto es cualquier tema o elemento de informacién que interesa a una
organizacién y que tiene un comportamiento variable en el tiempo; como
ejemplos de conceptos tenemos los siguientes: las ventas del mes, el nimero
de empleados de la empresa, el costo mensual de produccion, el nivel de
inventarios, etc. ‘

Ahora bien, un concepto analizado de manera aislada no proporciona
informacién valiosa a menos que se relacione (compare) con el valor de otro
concepto. De esta manera tenemos que las ventas de una empresa no nos
dicen nada por si solas, pero si las relacionamos con el presupuesto de ventas
o el costo de ventas o bien contra las ventas de un periodo anterior, podremos
observar la tendencia de las ventas con respecto a algin otro concepto y de tal
relacion podemos deducir entonces si es que las ventas se estan desarrollando
positivamente, en un rango tolerable, o bien en forma negativa.

Botdén matriz:

Es un control grafico en cuya definicién se relacionan dos conceptos de
acuerdo a un criterio de evaluacion. Este criterio es el que determina el color
que tomara el botdn; los posibles colores son: Verde, amarillo, rojo o gris.
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Verde El cruce de los conceptos representado por ese botén se
encuentra en condiciones sobresalientes para la empresa

Amarillo La relacion entre los conceptos del renglén y la columna, que
el botdn representa, se encuentra en condiciones tolerables.

Rojo El cruce de conceptos representado en el botén, se encuentra
en una situacion critica

Gris El cruce de datos programado en el botén no pudo ser
determinado debido a que no existian los datos necesarios en
el sistema (falta de captura 6 definicion errénea).

Botén Gato:

Es un control grifico contenido en las pantallas “Gato” que muestra el estado
de la siguiente pantalla y ademds sirve para mostrar esta.

Pantallas Matriz:

La pantalla matriz es aquella en la que se presentan los cruces entre los
conceptos de informacién definidos en el sistema. Tales cruces son
representados por un botén matriz que puede adquirir diferentes colores
dependiendo de la calificacién de dicha relacién. Los botones se distribuyen
en la pantalla de acuerdo a una matriz de 10 por 10 lo que nos da la
posibilidad de tener por pantalla hasta 100 relaciones calificadas.

Pantallas gato

Las pantallas gato sirven para agrupar botones gato, se pueden mostrar hasta
36 botones gato por cada pantalla, agrupados en nueve grupos de 4 botones
cada una. Las pantallas gato permniten la navegacion entre los diferentes
niveles de detalle de informacién contenidos en el sistema.
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Gréfica
Una gréfica es la representacion pictérica de los dltimos 13 datos

correspondientes a los conceptos que se interceptaban en el boton matriz que
llamé a la gréfica.

Usuarios

Denominaremos a los usuarios como toda aquella persona autorizada para el
uso del sistema STD.
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MODELO DE OBJETOS INICIAL
El sistema STD se ha dividido en dos grandes médulos:

Uno llamado de administracién y otro de consulta. Esta division se definié
considerando las diferentes operaciones realizadas por los también diferentes
usuarios del sistema. Algunos usuarios solo consultan la informacién y no se
preocupan por actualizar los datos o por definir las consultas; mientras que
otros estardn encargados de realizar éstas tltimas operaciones para ellos.

Se han identificado las mismas clases para ambos médulos, aunque existen
diferencias bdsicas como las siguientes:

El médulo de administracién funge como generador de la informacién que
serd accesada por el médulo de consulta, Este médulo actualiza informacion
mientras que el médulo de consulta solo los lee.

La forma en que se relacionan las clases es distinta en ambos médulos por lo
que el anélisis del sistema resulta mas sencillo separando los médulos.

No resulta l6gico incluir las vistas a las clases desde el médulo de consulta
cuando estas son analizadas desde el punto de vista de administracién.
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Diagrama de objetos inicial (Administracién)

Pantallas | o |- S¢compone de . Bolon | i Pantalla !
Matiz .= 7T " Matriz ! ;
e b .
{g
2 P
B |
1 i
! i !
: !
| |
: 1
! |
j |
'; l
e JU— ‘
i Usuarios ‘ - ~~~~-&-~~~—»----w-J’ Conceptos l
s+ g | S
} ............. Define

Lista de asociaciones identificadas

E! usuario define los conceptos de informacion.
E! usuario define las pantallas matriz.
El usuario define pantallas gato,
Las pantallas gato estan compuestas de botones gato.
Las pantallas matriz estan compuestas de botones matriz.
Los botones matriz relacionan conceptos de informacion.

2p auodmoo 2g

U
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IDENTIFICACION DE ATRIBUTOS

MODELO DE OBJETOS CON ATRIBUTOS (adm)

Pantalia Geto Pantalla Matriz
Color PO Thulo
Alarma Color
T Areas (1..9) ) Alamma
Tulo Tit_Rengién {1.8)
T Columna {1.9)
Bobdn Mebriz

Color

Alama

Rengltn »—

Columna

R
KA
_Rel_|

Op.Cl

K.G.I

Op.R_S Usuarios
KRS

Op_Ret_8 Nombra

0p_C_ Password

KC.8 Nvel
Significatho

Refinamiento con herencia

Debido a que el comportamiento esperado de los objetos del sistema es muy
diferente entre ellos, se opté por no utilizar herencia, basdndonos no en los
atributos, sino en el comportamiento.

Pareciera conveniente agrupar las clases pantallas gato y pantallas matriz en
una superclase llamada simplemente pantallas. Sin embargo si examinamos
los atributos de cada clase, encontramos que el Gnico atributo comin es el de
identificador, con lo cual no se aprovechan las ventajas de la herencia, Esta
misma situacion se repite en el caso de los botones gato y botones matriz,
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MODELO DINAMICO

. Clae no -
Pantalie Gato {pantalia y areas)
A e e’

Cav enstonts Cave
Do Musstra Eftor Ala de Botones
clave de pantalia . Gao

Akta Pantallas Gato
MAIN: Do Displey | G ™
Pido::'d.lu st P”',,m,,
Panialis Matriz m.m( parkake)
A )  hnttanbbihs. . b P

Ciave evislenta i

§g
il
g
s

H

Ala Pantailas Matriz
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Pide datos boton

Matriz

Selecciona
Conceptos

Alta Boton Matriz

v
Pide clave del G
Concepto
A Claw ¢ xstont
v

Do Muestra Eror
clave de Conceplo
existento

+ ALl

> Pide Datos

Alta Conceplos
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¥

C T Qe exstont N
Pidaclavedela ' ... . . .,
PantallaGato  '¢.......... .. Confirmalabaja

Vi N i

. islenta SContmacin

i |

;Do Muestra Error ! ! :

clave de pantalla no - Efmina Botanes
ousterle gawo

{Pantasta
, Y
i ;
" Elimina Areas
J

Baja panlallas Gato

{

!
Pda cavodola -5 |
Pantalia Matriz !
I !
amen:exste! ! ;

UL AU - PN S, .

]DoEm)r: Clave no |
| Existe

-
|

Baja pantallas Matriz
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A
TRt el
Pide clave del > Do Error: Concepto
concepto < no existente
A
R
v
Checa usc en caagknnnzs Do Error: Conceplo
Botén Matriz utilizado
iy
v
Borra Conceplo
Borrado de Conceptos

Rastreo de Eventos (adm) alta a pantallas gato

Pantalla Botén
Ususrio Gato Galo
define
»
. oK
define
»
oK
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Rastreo de Eventos (adm) cambio a pantallas matriz

Pantalla Botén
Ususario Matriz Matriz
selecciona
busca
muoestra datos
modifica datos;
Ok
modifica datos
0Ok

Rastreo de Eventos (adm) cambio a conceptos
Usuario Conceplos

selecciona

muestn datos

modifica datos
Ok

Rastreo de Eventos (adm) borra pantallas gato

Pantalia Botén
Usuario Qato Gato
eslecciona
buscs
musstra datos
conflrma baja
borra
K
JoL S
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Rastreo de Eventos (adm) borra pantallas matriz

Pantalta Boton
Usmsrio Matriz Matriz
selecclona
| busca |
! muestra datos
{ confirma baja
bormra
0Ok
Ok

Rastreo de Eventos (adm) borra conceptos
Botén
Usmasio Conceptos Mabrtz
sslecalon
mwetra dshkos
somfirma baja

checa uso on

aviso de no ’
. 1 utiNzaclén
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Rastreo de Eventos (adm) calificacion

Boton Pantalla Botén Pantalla
Usuario Matriz Conceptos Matriz Gato Gato Grifica
|proporciona | ' i | !
ITechas | j | i
i
: i
busca valor l

asigna color

asigna color

construye

calificacién
realizada
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CONSULTA

Pantalla
Usuario Gato

muostra
4

Rastreo de Eventos

Botén
Gato

busca

Pantalla
Matriz

i
|
!
"
|
|

oprime

Botén
Matriz Grifica Con .uptas
i |
busca
deﬂqgl_glén 5
sejacciona

El sistema muestra la primer pantalla gato.

El usuario oprime un botén de la pantalla gato.

El botén busca la pantalla siguiente que puede ser gato o matriz y la muestra al

usuario.

Si la pantalla mostrada es una mat

matriz

La grafica selecciona los conceptos relacionados en ella.
Los conceptos proveen los valores a graficar,

La grafica es mostrada al usuario.

riz el usuario puede oprimir algn botén

“el boton matriz busca la definicion de la grafica correspondiente.
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MODELO FUNCIONAL

DFD de Conceptos

e ,T_'P_‘?EE9."9!99199.,(%31&000@3
\\Opemcit')n, / Operacién
e\ Solocoionada

N

5 Dobnes Matlz____

‘ CONCEPTOS
Selecciona Operacion

Determinar el Boton accionado por el usuario
Si el Boton accionado es Agregar
Ejecuta Funcién Alta
Si el Boton accionado es Borrar
Ejecuta Funcion Baja
Si el Boton accionado es Buscar
Solicita Clave del Concepto
Localiza la clave capturada en el archivo de Conceptos
Si no existe la clave del Concepto
Despliega mensaje de "Registro no Encontrado"
Si existe la clave o
Despliega los datos del concepto
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Alta
Solicitar la Clave del Concepto
Localizar la clave del concepto en la tabla de Conceptos
Si la clave del concepto existe
Desplegar mensaje de "Concepto ya registrado”
Si la clave del concepto no existe
Ejecuta funcion Solicita Datos Generales

Solicita Datos Generales

Solicita Descripcion del Concepto

Solicita la Periodicidad del Concepto

b Solicita la Denominacion del Concepto

Actualiza la informacion en el archivo de Conceptos

| Baja

Solicita Confirmacion de la Baja
Si la Baja es confirmada
Ejecuta la funcién Checa Matriz

Checa Matriz

Localiza concepto en el archivo de Botones Matriz
Si existe el Concepto ,
Despliega mensaje de Error "Concepto Utilizado, No se puede
Borrar"
* Si no existe el Concepto
Borra el concepto del archivo de Conceptos
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DFD de Pantallas Gato
TN .
Soloco, ™\ Operacién Panialag Qato
qumdd m\hmom«m '''''
Caveramam, Taw | . ClwaPanExinonh
~a
Thdoama Pankilaa Qaky
OavaGonorsles
Id da Area . S —

PANTALLAS GATO

Selecciona Operacién
Determinar el botén accionado por el usuario
Si el boton accionado es agregar
Ejecuta la funcidn alta pantalla gato
Si el boton accionado es borrar
Ejecuta la funcion baja pantalla gato
Si el boton accionado es buscar
Solicita clave de la pantalla gato
Localiza la clave capturada en la tabla de pantallas gato
Si no existe clave
Despliega inensaje de "Registro No Encontrado”
Si existe la clave
Despliega los datos de pantalla gato
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Determina las dreas de la pantalla gato

Lacaliza el identificador del area en la tabla de areas
Muestra titulos de arcas en pantalla gato

Determina los botones gato de cada drea y pantalla gato
Localiza los botones gato en la tabla de botones gato
Muestra botones gato por drea en la pantalla gato

Alta Pantalla Gato
Salicita la clave de la pantalla gato
Determina la clave en la tabla de pantallas gato
Si ya existe la clave
Muestra mensaje "Pantalla Ya Existe"
Si no existe la clave
Solicita titulo de la pantalla gato
Actualiza la informacidn en la tabla de pantallas gato

Alta Areas
Solicita el titulo del drea
Actualiza la informacion en la tabla de dreas

Alta Botén Gato
Solicita titulo del boton gato
Pregunta si el botdn gato es significativo
Pregunta si la pantalla siguiente es pantalla matriz
Solicita identificador de pantalla siguiente
Actualiza la informacion en la tabla de botones gato

Baja Pantalla Gato
Verifica "Confirme Baja"

Si la respuesta es afirmativa
Ejecuta borra areas
Borra la pantalla gato de la tabla pantallas gato

Borra Areas
Determina las areas de la pantalla gato
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Localiza las dreas en la tabla de areas
Ejecuta borra boton gato
Borra las areas de la tabla areas

Borra Botén Gato
Determina los botones gato del area
Localiza los botones gato en la tabla boton gato
Borra los botones gato de la tabla botén gato

Baja Areas
Solicita titulo drea
Localiza drea en tabla dreas
Verifica "Confirme Baja"
Si la respuesta es afirmativa
Ejecunta borra botén gato
Borra el drea de la tabla dreas

Baja Botén Gato
Solicita identificador del botén gato

Localiza el botén gato en la tabla de botones gato
Verifica "Confirme Baja"
Si la respuesta es afirmativa

Borra el botén gato de la tabla botones gato
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DFD de Pantallas Matriz
Salootiona i

Vgl
__CavePantalla | / Al ) ___. ... ClavePantilaExstlents

Trulo Pantalla

Truko Rengidn, Columna

_Regla da Calificacian

PANTALLAS MATRIZ

Selecciona Operacién
Determina el boton accionado por el usuario

Si el boton accionado es agregar
Ejecuta la funcion alta pantalla matriz
Si el boton accionado es borrar
Ejecuta la funcion baja pantalla matriz
Si el boton accionado es buscar
Solicita la clave de la pantalla matriz
Localiza la clave capturada en la tabla de pantallas matriz
Si no existe la clave
Despliega mensaje "Registro No Encontrado”
Si existe la clave
Despliega los datos de la pantalla matriz
Localiza los botones matriz en la tabla botones matriz
Muestra los botones matriz en 1a pantalla matriz
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Alta Pantalla Matriz

Solicita 1a clave de la pantalla matriz

Determina la clave en la tabla de pantallas matriz

Si ya existe la clave
; Muestra mensaje "Pantalla Ya Existe"
| Si no existe la clave
Solicita titulo de la pantalla matriz
Solicita titulo para columnas
1 Solicita titulo para renglones
Actualiza la informacion en la tabla de pantallas matriz

Alta Boton Matriz
Ejecuta solicita regla de calificacion

Solicita Regla de Calificacién
f Solicita concepto renglon del limite inferior

Localiza el identificador de concepto en la tabla conceptos
Si no existe la clave
Despliega mensaje "Concepto No encontrado”
Si existe la clave -
Solicita el operador renglon del limite inferior
Solicita la constante renglon del limite inferior
Solicita el operador de relacion del limite inferior
Solicita concepto columna del limite inferior
Localiza el identificador de concepto en la tabla conceptos
Si no existe la clave ‘
Despliega mensaje "Concepto No encontrado”
Si existe la clave
Solicita el operador columna del limite inferior
Solicita la constante columna del limite inferior

Solicita concepto renglon del limite superior
Localiza el identificador de concepto en la tabla conceptos
Si no existe la clave
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Despliega mensaje "Concepto No encontrado”

existe la clave

Solicita el operador renglon del limite superior

Solicita la constante renglon del limite superior

Solicita el operador de relacion del limite superior

Solicita coucepto columna del limite superior

Localiza el identificador de concepto en la tabla conceptos

Si no existe la clave
Despliega mensaje "Concepto No encontrado”

Si existe la clave
Solicita el operador columna del limite superior
Solicita la constante columna del limite superior
Pregunta si el boton matriz refleja su calificacion en
pantalla anterior
Actualiza la informacién en Ja tabla de botones matriz

Baja Pantalla Matriz
Verifica "Confirme Baja"

Si la respuesta es afirmativa
Ejecuta borra botdn matriz
Borra la clave de [a tabla pantaltas matriz

Borra Botén Matriz
Determina los botones matriz de la pantalla matriz
Localiza los botones matriz en la tabla botones matriz
Borra los botones matriz de la tabla botones matriz
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DFD de Captura de Datos

- “Seleciona™,

{ tpode )f”:ﬁg
RCCU RN /
Nombro e Archivo | et < T T —
" g porArckwo\ TTErmorest
''''' Conceplos

o

SGInecxona Tipo de
Operacmn Qperacién .

o
~~a/"  Bajads N
A\ Daws /T > Daies

. ¥

e e
,"'—/"
_Clave, Fecha, Valor tada . Goncapto  facha invalida ,
Datos ....................................
i\_h__.__._,,__..
Concepios
CAPTURA

Selecciona Tipo de Captura

Determinar el Botén accionado por el usuario.

Si el Boton accionado es Captura por Archivo
Ejecuta la funcion Captura por Arclivo

Si el Boton accionado es Captura Manual
Ejecuta la funcién Captura Manual

Captura por Archivo

Solicita el Nombre del Archivo
Valida que el archivo se encuentre
Si el archivo no se encuentra
Despliega mensaje de error "Archivo no encontrado”
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St ¢l Archivo se encuentra
Ejecuta:
Mientras no ocurra fin de archivo
Lee cancepto del Archivo de Datos
Valida que el concepto existe en el archivo de Concepios
Si el concepto no existe
Graba error en el archivo de Errores
Continua con el Sig. registro del archivo de datos
Si el concepto Existe
! Valida que la periodicidad del concepto sea correcta
! Si la periodicidad no es correcta '
Graba error en el archivo de errores
! Continua con el siguiente registro del arch.de
datos ‘
Si la periodicidad es correcta
Actualiza el Archivo de Datos
Continua con el siguiente registro del arch.de
datos
! Fin

Captura Manual

! Solicita clave de concepto
* Valida que el concepto exista en el archivo de conceptos
Si el concepto no existe
Despliega mensaje de error "Concepto no registrado”
Si el concepto existe ‘
Solicita fecha del concepto
: Valida que la fecha capturada corresponda con la periodicidad
! del concepto
! Si le periodicidad es invalida
Despliega mensaje de error "Fecha invalida"
: Solicita nuevamente la fecha del concepto
: Si la periodicidad es valida
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Solicita Importe del Concepto
Actualiza archivo de Datos

Baja de Datos

Solicita Ia Clave del Concepto
Solicita la Fecha del Concepto
Solicita la Confirmacién de la Baja
Si se Confirma la Baja
Borra el registro del Archivo de Datos.

DFD de Usuarios

Selecciona Operacién .
Determina el botdn accionado por el usuario

Si el boton accionado es alta
Ejecuta la funcion alta usuario
Si el boton accionado es borrar
Ejecuta la funcién baja usuario
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Alta usuarios
Solicita la clave del usuario
Determina [ clave en la tabla de usuarios
Si ya existe la clave
Muestra mensaje "usuario Ya Existe"
Si no existe la clave
Solicita nombre del usuario
Solicita password
Solicita nivel de acceso

Baja usuarios
Verifica "Confirme Baja"
Si la respuesta es afirmativa
Borra la clave de la tabla de usuarios

OBTENCION DE OPERACIONES

Las operaciones identificadas para cada una de las clases son las siguientes :
Pantallas Gato

Alta
Baja
Cambio

Pantallas Matriz

Alta
Baja
Cambio

Botones Matriz
Alta

Baja
Cambio
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Botones Gato

Alta
Baja
Cambio

Conceptos

Alta

Baja

Cambio

Captura de Datos
Usuarios

Alta

Baja

Cambio

Graficas
Actualizacion

La operacion denominada ‘Calificacion’ se separa de las anteriores, dado que

por su complejidad, no estd ligada directamente a una clase de objetos en
particular,

DISENO DE ALGORITMOS PARA CADA OPERACION

A continwacion se describen los algoritmos para cada una de las operaciones
identificadas.
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Alta de Pantallas Gato

Solicita la clave de la pantalla gato

Valida la existencia de la clave en el archivo de pantallas gato

St ya existe la clave ‘
Muestra mensaje "Pantalla Ya Existe"

Sino existe la clave
Solicita titulo de la pantatla gato
Solicita los titulos de las dreas de la pantalia !
Para cada una de las dreas capturadas alinacena en el archivo de :
dreas los datos de : no. de pantalla, niimero de area y titulo de
irea
Ejecuta la operacion “Alta de Botones Gato” .
Almacena en el archivo de pantallas gato, los datos de : niimero
de pantalla y titulo de pantalla

Bajas de Pantallas Gato

Solicita No. De pantalla gato a Eliminar
Verifica existencia del no. de pantalla en el archivo de pantallas gato

Si no existe ,
Muestra mensaje “Pantalla no Existe”
Si existe ' ' i

Muestra los datos de : titulo de pantalla, titulos de dreas y
botones gato pertenecientes a dicha pantalla.
Solicita confirmacion de Baja ‘
Confirmacion = “SI” ? ' e
Borra del archivo de botones gato aquellos cuyo atributo
de no. de pantalla sea igual al no. de pantalla indicado
Borra del archivo de dreas aquellos cuyo atributo de no. de
pantalla sea igual al no. de pantalla indicado
Borra del archivo de pantallas gato el nimero de pantalla
indicado
Limpia la pantalla
Confirmacion = “NO”
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Cancela la operacion
Cambios de Pantallas Gato.

Solicita No. de pantalla gato a Modificar
Verifica existencia del no. de pantalla en el archivo de pantallas gato
Si no existe
Muestra mensaje “Pantalla no Existe”
Si existe
Muestra los datos de : titulo de pantalla, titulos de dreas y
botones gato pertenecientes a dicha pantalla.
Solicita los nuevos datos, excepto el campo de nimero de
pantalla.
Actualiza el archiivo de dreas con los nuevos datos
Actualiza el archivo de botones gato con los nuevos datos
Actualiza el archivo de pantallas gato con los nuevos datos.

Alta de Pantallas Matriz

Solicita No. De pantalla matriz

Valida la existencia de la clave en el archivo de pantallas matriz

Si ya existe la clave '

- Muestra mensaje "Pantalla Ya Existe"

Sino existe la clave
Solicita titulo de 1a pantalla matriz
Solicita los titulos de los renglones y columnas de la pantalla
Para cada uno de los renglones capturados almacena en el
archivo de renglon matriz los datos de : no. de pantalla, nimero
de renglon y titulo de renglon
Para cada una de las columnas capturadas almacena en el archivo
de columna matriz los datos de : no. de pantalla, ninero de
columna'y titulo de columna
Ejecuta la operacion “Alta de Botones Matriz”
Alnacena en el archivo de pantallas matriz, los datos de : niimero
de pantalla y titulo de pantalla
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Bajas de Pantallas Matriz

Saolicita No. De pantalla matriz a Eliminar
Verifica cxistencia del no. de pantalla en cl archivo de pantallas matriz
Si no existe
Mugstra mensaje “Pantalla no Existc”
Si cxiste
Muestra los datos de : titulo de pantalla, titulos de renglon 'y
columna, y los botones matriz pertenecientes a dicha pantalla,
Solicita confirmacion de Baja
Confinmacién = “SI” 7
Borra del archivo de botones matriz aquellos cuyo atributo
de no, de pantalla sea igual al no. de pantalla indicado
Borra del archivo de renglon matriz aquellos cuyo atributo
de no. de pantalla sea igual al no. de pantalla indicado
Borra del archivo de columna matriz aquellas cuyo atributo
de no. de pantalla sea igual al no. de pantalla indicado
Borra del archivo de pantallas matriz el nimero de pantalla
indicado
Limpia la pantalla
Confinnacion = “NO”
Cancela la operacion

Cambios de Pantallas Matriz,

Solicita No. de pantalla matriz a Modificar
Verifica existencia del no. de pantalla en e archivo de pantalias matriz
Si no existe "
Muestra mensaje *‘Pantalia no Existe”
Si existe
Muestra los datos de : titulo de pantalla, titulos de renglon y
columna, 'y botones matriz pertenecientes a dicha pantalla.
Solicita los nuevos datos, excepto el campo de nimero de
pantalla, '
Actualiza el archivo de renglon matriz con los nuevos datos
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Actualiza el archivo de columna matriz con los nuevos datos
Actualiza el archivo de botones matriz con los nuevos datos
Actualiza el archivo de pantallas matriz con los nuevos datos.

Alta y cambio de Botones Gato

Solicita para cada uno de los botones elegidos por el usuario, los datos

de:

Titulo del boton,

N¢ de pantalla siguiente ;
Tipo de la pantalla siguiente (Matriz o Gato) ‘ o
La indicacion de si el boton es significativo (Si/No) ;
g Actualiza para cada uno de los botones seleccionados por el usuario, los

5 datos en el archivo de botones Gato,

Baja de Botones Gato

Para cada uno de los botones elegidos por el usuario
Pide confirmacion de la baja §
si se confirma la baja : }

Elimina del archivo de botones Gato los botones seleccionados i
si la baja no es confirmada :
: cancela la operacién

Altay cambio de Botones Matriz

E Solicita para cada uno de los botones elegidos por el usuario, los datos

; de: :

Las claves de los dos conceptos que se cruzarin en el boton Matriz

Las reglas de evaluacion para los limites inferior y superior de la '
relacion ;
« La indicacion de si el boton es significativo (Si/No) ‘
Actualiza para cada uno de los botones seleccionados por el usuario, los

datos en el archivo de botones Matriz.

i
i
{
i
!
!
i
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Baja de Botones Matriz

Para cada uno de los botones elegidos por el usuario
Pide confirmacion de la baja
st se confirma la baja
Elimina del archivo de botones Matriz los botones seleccionados
si la baja no es confirmada
cancela la operacion

Alta de Conceptos

Salicita clave del concepto
Valida la existencia de la clave en el archivo de conceptos
Si ya existe la clave
Muestra mensaje "Concepto Ya Existe”
Si no existe la clave
Solicita titulo del concepto
Solicita periodicidad de los datos del concepto
Solicita denominacion del concepto
Almacena en el archivo de conceptos los datos capturados

Baja de Conceptos

Salicita clave del concepto
Valida la existencia de la clave en el archivo de conceptos
Si no existe la clave
Muestra mensaje "Concepto no Existe"
Si existe la clave
Muestra los datos del concepto
Verifica que la clave del concepto no exista en el archivo de
Botones matriz
Si existe en el archivo de botones matriz
Manda mensaje “Concepto Utilizado™
cancela la operacion
si no existe en botones matriz
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Pide confirmacion de la baja

si se confirma la baja
Elimina del archivo de conceptos la clave
seleccionada

si no se confirma la baja
cancela la operacion

Cambio de Conceptos

Solicita clave del concepto
Valida la existencia de la clave en el archivo de conceptos
Si no existe la clave
Muestra mensaje "Concepto no Existe"
Si existe la clave
Muestra los datos del concepto
Solicita los nuevos datos del concepto
actualiza el archivo de conceptos con los nuevos datos

Captura de datos de Conceptos

Solicita el tipo de captura (Manual o por archivo)
si se eligio manual '
Solicita la clave del concepto
Verifica la existencia del concepto en el archivo de conceptos
si existe
solicita la fecha y el valor
agrega en el archivo de datos los valores capturados
si no existe
Muestra mensaje “Concepto no existente”
cancela la operacion
si es por archivo
solicita el nombre del archivo a importar
para cada una de las lineas del archivo
valida la existencia de la clave de concepto en el archivo de
conceptos '
si existe
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valida la fecha de acuerdo con la periodicidad det concepto
si s correcta
agrega los valores leidos al archivo de datos
si no es correcta
manda la linea leida a un archivo de errores
si 1o existe
manda la linea leida a un archivo de errores

Alta de Usuarios

Solicita clave del usuario

Valida la existencia de la clave en el archivo de usuarios

Si ya existe la clave
Muestra mensaje "Usuario Ya Existe"

- Sino existe la clave

Solicita nombre del usuario
Solicita el password de usuario
Solicita el nivel del usuario (Consulta o administracion)
Agrega los datos capturados al archivo de usuarios

Baja de Usuarios

Solicita clave del usuario
Valida la existencia de la clave en el archivo de usuarios
Si no existe la clave
Muestra mensaje "Usuario no Existe"
St existe la clave
muestra los datos del usuario
confirma la baja del registro
si se confirma la baja
elimina del archivo de usuarios la clave proporcionada
si no se confirma la baja
cancela la operacion

Cambio de usuarios




Aplicacion de la metodologia 152

Solicita clave del usuario
Valida la existencia de la clave en el archivo de usuarios
Si no existe la clave
Muestra mensaje "Usuario no Existe"
Si existe la clave
muestra los datos del usuario
solicita los nuevos datos del usuario
Actualiza el archivo de usuarios con los nuevos datos

Calificacion

Solicita las fechas de calificacion para todas las periodicidades de
conceptos definidas en el sistema
Para todos los botones matriz existentes
Busca en el archivo de datos los valores correspondientes a los
conceptos definidos en |a regla de evaluacion alafecha determinada
si algin valor no se encontro
modifica el campo color del archivo de botones matriz con el
color GRIS
si todos los valores se encontraron
evalia la formula del limite inferior
si la expresion es verdadera
modifica el campo color del archivo de botones matriz con
el valor ROJO ‘
si la expresion es falsa
evaliia la formula del limite superior
si laexpresion es verdadera :
modifica el campo color del archivo de botones
matriz con el valor VERDE
si la expresion es falsa
modifica el campo color del archivo de botones
matriz con el valor AMARILLO
modifica el campo color del registro correspondiente al boton en
archivo de pantallas matriz con el peor de los casos de aquellos botanes
que tenian marcado el campo de significativo (el peor de los casos es el
botan cuyo color tiene mas alta prioridad de acuerdo a la siguiente
tabla;
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VERDE =0, GRIS =}, AMARILLO = 2 y ROJO = 3)

modifica el campo alarna del registro correspondiente al botén en
archivo de pantallas matriz con el peor de los casos de aquellos botones
que no tenian marcado el campo de significativo (siguiendo el criterio
del punto anterior)

Para todas aquellos botones Gato cuyo campo pantalia siguiente =
MATRIZ

madifica el archivo de botones gato con el color y la alarma de la
pantalla matriz correspondiente

maodifica el campo color del registro correspondiente al botdn en
archivo de pantallas Gato con el peor de los casos de aquellos botones
que tenian marcado el campo de significativo (siguiendo el criterio
definido)

modifica el campo alarma del registro correspondiente al boton en
archivo de pantallas Gato con el peor de los casos de aquellos botones
que no tenian marcado el campo de significativo (siguiendo el criterio
definido)

Para todos los botones Gato cuyo campo pantalia siguiente = GATO y
hasta que todos los botones tengan color y alarma

modifica el archivo de botones gato con el color y a alarma de la
pantalia gato correspondiente

modifica el campo color del registro correspondiente al botdn en
archivo de pantallas Gato con el peor de los casos de aquellos botones
que tenian marcado el campo de significativo (siguiendo el criterio
definido) ‘

modifica el campo alarma del registro correspondiente al botén en
archivo de pantallas Gato con el peor de los casos de aquellos botones
que no tenian marcado el campo de significativo (siguiendo el criterio
definido)

Armado de Graficas

Para cada Boton Matriz registrado en el archivo

Busca en el archivo de datos los valores correspondientes a las iltimas
13 fechas a partir de la fecha definida en la calificacion de cada uno de
los dos conceptos que se utilizan en el boton matriz
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actualiza el archivo de graficas con los 26 valores obtenidos, la
periodicidad, denominacion, titulo de los conceptos y datos de
identificacion del botén matriz

f\reas
Pantalla_id fext 4 Area ala que pertenece el area
Area_id byte 1 N° de drea
Titulo drea text 30 Titulo del area
Boton Gato
Pantalla_id text 4 Pantalla a la que pertenece ¢l
botén
Areaid byte Area en la que se ubica el boton
Boton_id byte N° de botén
Boton titulo text 10 Titulo del botén
color byte ultimo status del boton
alarma byte - Color de alarma del boton
pantalla sig Text 4 N° de pantalla a la que llama el
botdn
Tipo siguiente byte Tipo de la pantalla siguiente
(matriz o Gato)
significativo byte El boton acarrea color a

pantalla anterior o no
Botén Matriz .

Pantalla id text 4 Pantalla a la que pertenece el
botdn

renglon byte N° de renglon en que se ubica
el boton ‘

columna byte N° de columna en que se ubica

: el boton

color byte Ultimo status del boton

concepto renglon text 20 Uno de los 2 conceptos que se
relacionan en el boton (Lim.
Inferior)

operacion renglon text 2 operador que actuard sobre el

valor del concepto renglon.
(Lim. Inferior)

constante renglon single * constante numérica que afectara
el valor del concepto renglon
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operacion de relacion

concepto columna

operacion columna

constante columna

operacion renglon |

constante renglon |

operacion de relacion 1

operacion columna 1

constante columna 1

significativo

Columna Matriz

pantallaid

numero columna
titulo

Conceptos
llave
descripcion

text

text

text

single

text

single

text

text

single

byte

text

fext

text
text

2

20

20

20
40

(Lim. Inferior)

operador relacional que evaliia
los resultados el Lim. inferior
Uno de los 2 conceptos que se
relacionan en el boton (Lim.
Inferior)

operador que actuara sobre el
valor del concepto columna.
(Lim. Inferior)

constante numérica que afectara
el valor del concepto columna
(Lim. Interior)

operador que actuara sobre el
valor del concepto renglon,
(Lim. Superior)

constante numérica que afectard
el valor del concepto rengion
(Lim. Superior)

operador relacional que evalia
los resultados el Lim. Superior
operador que actuara sobre el
valor del concepto columna.
(Lim. Superior)

constante nuinérica que afectara
el valor del concepto columna
(Lim. Superior)

Determina si el boton acarrea
su color a la pantalla anterior

Pantalla a la que pertenece la
columna

N° de la columna en la pantalla
Titulo de la columna

Clave del concepto
Descripcion del concepto
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periodo byte Periodicidad ~ del  concepto
(diaria,  semanal,  quincenal,
mensual, trimestral y semestral)
denominacion text 0 unidad de medida del concepto
Datos
concepto text 20 Clave de concepto a la que
pertenece el valor
fecha text 8 Fecha del dato
valor dauble importe del dato
Feehas
diaria text 8 ltima fecha de calificacion de
los datos con periodicidad
diaria
semanal text 8 ultima fecha de calificacion de
los datos con periodicidad
semanal
quincenal text 8 ultima fecha de calificacion de
los datos con periodicidad
quincenal
mensual text 8 dltima fecha de calificacion de
los datos con periodicidad
mensual
trimestral text 8 tltima fecha de calificacion de
los datos con periodicidad
trimestral
semestral text 8 iltima fecha de calificacion de
los datos con periodicidad
sentestral
Gato
pantalla id text 4 N° de pantalla
titulo text 40 Titulo de la pantalla
color text | Peor de los casos de los
botones significativos.
alarma text I peor de los casos de los
botones no significativos
Matriz
pantalla id text 4 N° de pantalla
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titulo
color

alarina

renMatriz

Usuarios

pantalla id
numero rengion

titulo

usuario
password
njvel

nombre

text
text

text

text

byte

text

text
text
text

text

40 Titulo de fa pantalla
1 Peor de los casos de los
botones matriz pertenecientes a
la pantalla significativos
| Peor de los casos de los
botones matriz pertenecientes a
la pantalla no significativos

4 N° de pantalla a la que
pertenece el renglon
N° del renglon en la pantalla
matriz

20 titulo del renglon

8 Clave del usuario

6 Password del usuario

1 Nivel de acceso del usuario
" (consulta o administracion)
40 Nombre del usuario
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CONSULTA

Diagrama de Estados

A . figr0 e ot v e
MAIN: DoDisplay & ..., i
Solictaclavede | -
usuarie

Do: Salicita
Password |

i
T By

Password

i
g RETAES O

i e i

i i ; P ovateelise
i Qréfica P

i Clavakwaida ! i X |
!Do:MunsaleErvmi? R

;‘ Muusira Gidfica

S ——
m.nl “:':"
o 1 I

-

Do: VoM i E‘!:.*\:!:!S*_.,.u..i

s e oot

Mo s

s 110
trn

, |
i ‘ m&:T

BUSR

LAY

i Seloccién da
i tipo j
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Diagrama de Estados

Mue st Muesiris Ama
Fantall s Hantalla Grate:
Gt Mtz
v v A\

X + . '
Despliega Despliega Despliega
Ttulos Titulos Titulos

Pantia  Pantaia b Belon
% ) v . . Y‘
Busca ' Busca . :
Batones ‘ " Botones ‘ Sc?:me“ tr:; !
Gato . Maviz [ oneapes .
. . f!(kxmpla

Beten ifoton {
v . Yoo e X .
Despliega | | Despliega | i
. Baton . Baton | Extrae Datos |
. Gao L Mawiz | A
X Thulos, Vantana, Arsa y meni 'ﬂwnlﬁn y Colanna

OBTENCION DE OPERACIONES (Madulo de consulta)
Las operaciones identificadas para cada una de las clases son las siguientes :
Pantallas Gato

e Consulta

‘ Pantallas Matriz

¢ Consulta
Boton Gato

o Oprime
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Boton Matriz
¢ Oprime
Grafica

¢ Consulta
Usuarios

Acceso al sistema

Consulta de Pantallas gato

Busea el archivo de Pantallas Gato, el niimero de pantalla pasado

como pardmetro

si no existe
Muestra mensaje de error “Pantalla no definida”
Cancela la operacion

si existe
Busca en el archivo de dreas todas aquellas que tengan en el
campo N° de pantalla el nimero pasado como parametro
Busca en el archivo de Botén Gato todos aquellos que tengan en
el campo N° de pantalla el niimero pasado como pardmetro
muestra la pantalla

Consulta de Pantallas Matriz

Busca el archivo de Pantallas Matriz, el nimero de pantalla pasado
como parametro
$i no existe
Muestra mensaje de error “Pantallano definida”
Cancela fa operacion
si existe v
Busca eu el archivo de renglon matriz todos aquellos que tengan
en el camnpo N° de pantalla el nimero pasado como pardinetro




|
]
i
i
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Busca en el archivo de columna matriz todas aquellas que tengan

en el campo N° de pantalla el nimero pasado como parametro

Busca en el archivo de Baton matriz todos aquellos que tengan
en el campo N° de pantalla el nimero pasado como pardmetro

muestra la pantalla

Oprime boton Gato

De acuerdo al campo tipo de pantalla siguiente

si la pantalla siguiente es de tipo matriz
ejecuta consulta pantalla matriz pasando como parametro el valor
del campo N° de pantalla siguiente

Si la pantalla siguiente es de tipo Gato
ejecuta consulta de pantalla gato pasando como parametro el
valor del campo N° de pantalla siguiente

Oprime botén Matriz
ejecuta la funcion consulta grafica pasando como pardmetro el nimero
de pantalla, el renglon y la columna en que se encuentra el boton matriz

Consulta Grafica

Busca en el archivo de graficas, el N° de pantalla, renglon y columna
pasados como parametro
51 0 se encuentra .
Muestra mensaje “Error en el proceso de calificacion”
cancela la operacion
5i se encuentra
arma una grifica de barras con los datos encontrados en el
registro

Acceso de usuarios al sistema
Permite que el usuario capture su clave
busca en el archivo de usuarios, la clave proporcionada por el usuario
5i noO se encuentra
muestra mensaje de error “Usuario no registrado”
cancela la operacion
si se encuentra
permite que el usuario capture su password
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valida e} password proporcionado contra el del archivo de
usuarios
si no es correcto
Muestra mensaje de error “password incorrecto”
cancela la operacion
si es cotrecto
ejecuta la operacion consulta pantalla gato, mandando
como parimetro la pantalla N° “1”
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