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Introduccién

Las nuevas tecnologias avanzan a una velocidad vertiginosa. En un periodo muy corto las
computadoras y los sistemas nos han facilitado la vida, pero también nos la han complicado. Para
que un sistema funcione de una forma correcta es necesario primero; que nosotros entendamos al
sisterna y seamos capaces de plantearlo claramente, y después programarlo con instrucciones
precisas que den como resultado un sistema que optimice procesos y simplifique tareas.

El trabajo de tesis que presento a continuacion es un esfuerzo por resaltar la importancia que
tiene la documentacion en la realizacion de un sistema, especificamente orientado a objetos, y la
prepuesta del uso de una herramienta. La documentacion, por muy engorrosa y tediosa que sea,
resulta de gran ayuda para el desarrollo de sistemas; que es lo que queda establecido en el primer
capitulo de mui tesis, donde planteo la necesidad de realizar una documentacion clara y actualizada
para el desarrollo de sistemas orientados a objetos. Para lo anterior me base en la opinién de personas
que tienen expenencia en la realizacion de sistemas.

En la realizacién de cualquier investigacion, es necesario como se puede ver en el segundo
capitulo, contar con toda la informacion relacionada con el tema que sea posible. La informacion con
la que disponemos hoy en dia es mucha, quizd demasiada, de tal forma que resulta imposible
conocerla toda; es por esto que traté de acumular la informacion que me parecié mas relevante, El
conocimiento adquirido 1o obtuve de libros, revistas, tesis e Internet. Este ultimo es ya una fuente
obligada de informacion, donde afortunadamente siempre es posible encontrar informacion valiosa.

La orientacion a abjetos como paradigma de desarrollo de sistemas no siempre ha existido,
antes hay otros paradigmas que han ido evolucionando a la par con la evolucion del hardware y
software. En el tercer capitulo hago una breve reseiia de la evolucion de los paradigmas de desarrollo
hasta llegar a la orientacion a objetos y al UML, objeto de estudio de mi tesis, del cual menciono a
sus principales creadores y maltiples aportadores.

En el cuarto capitulo, apruebo la hipétesis que plantee en el primer capitulo en base a mis
investigaciones y a entrevistas realizadas a profesionistas involucrados con el tema que ademas,
hacen uso del UML en sus actividades de desarrollo de sistemas.

Un trabajo de tesis presupone, o deberia presupomer, un aprovechamiento de los
conocimientos adquiridos, por lo tanto en el capitulo quinto enumero una serie de actividades que he
reaiizade como resultado del trabajo de tesis.

Finalmente las conclusiones se mencionan al final.
El propdsito general de este trabajo de tesis es plantear la importancia que tiene la
documentacion de los sistemas, en particular los orientados a objetos; y proponer el uso de una

herramienta gue facilite la creacion de la documentacion.

No olvidemos, sin embargo, que para que una computadora arroje los resultados deseados, es
necesario que nosotros seamos capaces de alimentarla con los datos e instrucciones adecuados.
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Dosumertacion del andlisis y el diseflo orientados a objetos con UML

Marco Problematico

1.1 Antecedentes

El tema a cerca del analisis y disefic orientado a objetos me interesa, porque es la base de un
paradigma relativamente nuevo de programacion, del cual mucha gente conoce y habla, pero que no
s¢ lleva acabo de manera correcta.

Conocemos la programacion estructurada, que es en la que estin basados la mayoria de los
sistemas empleados, sin embargo, pocas veces se lleva a cabo un analisis y disefio previo a la
programacion, que realmente permita realizar el sistoma de manera adecuada y ordenada. Por otro
lado, la documentacion casi es inexistente o la que existe es muy pobre y poco ilustrativa.

En cuanto a la programacion orientada a objetos sucede algo similar, cominmente el interés
recae mas en la programacion que en el analisis y disefio, que son las bases del éxito en la realizacion
de un sistema.

Mi interés en el tema se debe, como mencione con anterioridad, a que es una tecnologia
nueva y considero importante entender de que manera puede realizarse el analisis y el disefio antes de
eqtrar de fleno en la programacion.

El tema se llama propuesta de documentacion para realizar analisis y disefio orientado a
objetos en base a la metodologia de Grady Booch, Jim Rambaugh e Ivar Jacobson, que ha dado como
resultado el lenguaje de analisis y disefic UML {Unified Modeling Languaje), Lenguaje de Modelado
Unificado.

He participado en la elaboracion de apuntes para un Diplomado acerca del Analisis y Disefio

Orientado a Objetos, mi participacion se centré en los conceptos generales, en la importancia del
analisis y disefio y en un acercamiento a las metodologias existentes.

1.2 ldentificacion del Problema

Dentro de las etapas del desarrollo de un sistema, las primeras y quiza las mas importantes
son ¢l analtsis y el disefio, ya sea estructurado u orientado a objetos. Las mas importantes, porque si
estas dos etapas son realizadas comrectamente lo mas probable es que el sistema funcione
correctamente, y si no, también es posible que las correcciones o modificaciones necesarias puedan
llevarse a cabo con facilidad. Sin embargo he observado que el anilisis y el disefio rara vez se
realizan de forma adecuada, por diversas circunstancias, pero una de ellas es la falta de organizacion.

Por lo tanto, ya sea el desarrollo estructurado u orientado a objetos, los sistemas casi no
cuentan con una documentacion que los haga entendibles y accesibles.

Pretendo, pues, proponer unaz manera de hacer la documentacion para el analisis y disefio
orientado a objetos de acuerdo a una metodologia ya existente.

Las consecuencias son un sistema que no cumple en su totalidad con las expectativas debido
a la mala slaboracion, en el mejor de los casos, o a la nula elaboracion del analisis y disefio previos a
las etapas posteriores de programacion, pruebas e implementacion.

Otra consecuencia es que cuando los desarrolladores del sistema se van sin dejar pingin tipo
de documentacion a sus sucesores, ellos no pueden realizar modificaciones y mejoras a! sistema
porque no saben como se llevaron a cabo el andlisis y el disefio.
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1.3 Demarcacion del fendmeno

Mi marco de referencia es el Distrito Federal, el cual por ser una entidad centralizada, cuenta
con un ambito apropiado. Por otra parte debido a que habito en esta entidad y por razones
economicas y de tiempo, el Distrito Federal es donde voy a realizar la investigacion.

1.4 Conocimiento empirico en el medio

1.4.1 Personas empiricas a entrevistar

e Alejandro Benitez

Empleado en Comupuserve Network Services Mexico, ubicada en Gutenberg 143, col.
Anzures. Sus actividades son: recopilacion de los requerimientos de usuarios para hacer el andlisis y
disefio de sistemas con lenguajes estructurados y orientados a objetos.

» Jorge Garcia Gonzdlez

Estudiante de ingenieria en computacion en la UN.AM,, C.U,, empleado de la Embajada de
Francia en México, ubicada en Reforma esquina con Laplace. Sus actividades son: actualizar la
pagina de intemet de la embajada en sus secciones de cancilleria y prensa.

¢ Daniel Gonzdlez Ramirez

Estudiante de ingenieria en computacion en la EN.E.P. Aragon, becario de la Direccién de
Cémputo para la Administracion Académica. Sus actividades son; brindar cursos, realizar programas
con lenguajes estructurados y orientados a objetos con finalidades didacticas.

o José Antonio Toscano

Empleado en C.LF.R A, en el Departamento de Sistemas, ubicada en Blvd. Manuel Avila
Camacho 647, del. Miguel Hidalgo. Sus actividades son: mejorar los sistemas que se usan en la
empresa y brindar servicio a usuarios.

o Jesis Ordaz

Estudiante de Administracion en la facultad de Contaduria y Administracion, empleado en la
empresa aseguradora Swiss Re, ubicada en Av. de los Constituyentes 956, col. Lomas Altas, Sus
actividades son administrativas, actualmente revisa el funcionamiento de aplicaciones realizadas con
lenguajes estructurados y orientados a objetos.
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1.4.2 Definir preguntas
Freguata Razén Respuesta
eipersda
Cree usted que la documentacion de | Averiguer 51 la persona considern que la documentacidn de Si
los sisternas que usa es importante? Jos sistemas en general es importiante
{Cree usted que la realizacién de la | Averiguer si la persona no sélo considera a la documentacion Si
documentacion de un sistema es importante sino también necasaria
1a?
;Opina que la documentacion del Averiguar si la persona piensa que especificamente la Si
analisis y digefio del sistema puede documentacion del analisis y disedio le es util para entender
ayudario a entender mejor el al sistema
funcionamiento del sistema?
{Opina que la documentacion del Averiguar st la persona realiza con mayor facilidad su Si
andlisis y disefio del sistema le facilita | actividad laboral cuando cuenia con 1a documentacidn del
su trabajo? anlisis y disefio del sistema
(Piensa que podria realizar un sistema | Averiguar si Ja persona cree realmente necesario que ¢l No
de manera comrecta si no lleva a cabo | mismo realice la documentacion del analisis y disefio cuando
la documentacion del andlisis y el desarrotlar un sisterna
disefio?
¢Considera que la documentacion Averiguar si la persona cventa con una documentacion No
existente del andlisis y disefio es homogénea, es decir si las perscnas realizan la
homogénea? documentacién de una manera uniforme
{Cree que seria mejor si contaracon | Averiguar si la persona estd interesada en tener una guia base Si
una guia para hacer la documentacion | para realizar la documentacion del andlisis y disefio
del analisis v disefio del sistema?

1.4.3 Recopilacién

Alejandro Benitez
iCree usted que la documentacion de los sistemas que usa es importante? Si
¢Cree usted que la realizacion de la documentacion de un sistema es necesaria? Si
¢Opina que la documentacion del analisis v disefio del sistema puede ayudarlo Si

a entender mejor el funcionamiento del sistema?

{Opina que !a documentacion del analisis y disefio del sistema le facilita su Si
trabajo?
. Piensa que podria realizar un sistema de manera correcta si no lleva a cabo la No

documentacion del analisis y el disefio?

iConsidera que la documentacion existente del analisis y disefio es homogénea? No

;Cree que seria mejor si contara con una guia para hacer la documentacion del Si
analisis y disefio del sistema?

¢Por qué no se lleva a cabo la documentacion del analisis y disefio de sistemas?
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Yo pienso que es porque las personas no le damos la importancia real, todos sabemos que
debe hacerse, pero es un trabajo pesado, y nadie quiere hacerlo-

Jorge Garcia Gonzalez
{Cree usted que la documentacion de los sistemas que usa es importante? Si
{Cree usted que la realizacion de la documentacion de un sistema es necesaria? Si
;Opina que la documentacion del analisis y disefio del sistema puede ayudarlo Si

a entender mejor el funcionamiento del sistema?

{Opina que la documentacion del anlisis y disefio del sistema le facilita su Si
trabajo?
(Piensa que podria realizar un sistema de manera correcta si no lleva a cabo la No

documentacion del analisis y el diseiio?

;Considera que la documentacion existente del analisis y disefio es homogénea? No

¢Cree que seria mejor si contara con una guia para hacer la documentacion del Si
analisis y disefio del sistema?

¢ Por qué no se Heva a cabo la documentacion del analisis y disefio de sistemas?

Porque no hacemos las cosas bien, y creemos que si hay una buena programacion hay un
buen sistema, cuando lo mas importante de un sistema es el disefio.

Daniel Gonzalez Ramirez

¢ Cree usted que la documentacion de los sistemas que usa es importante? Si
i Cree usted que la realizacion de la documentacion de un sistema es necesaria? Si
iOpina que la docurnentacion det analisis y disefio del sistema puede ayudarlo Si

a entender mejor el funcionamiento del sistema?

£Opina que la documentacion del anilisis y disefio del sistema le facilita su Si
trabajo?
(Piensa que podria realizar un sistema de manera correcta si no lleva a cabo la No

documentacion del analisis y el disefio?

iConsidera que la documentacion existente del analisis y disefic es homogénea? | No
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7. Cree que seria mejor si contara con una guia para hacer la documentacion del Si
analisis v disefio del sistema?
8. ;Por qué no se lleva a cabo la documentacion del analisis y disefio de sistemas?
Yo pienso que por las siguientes razones:
1. Si son gente de computo no saben expresar sus ideas, seria expresado en términos muy
técnicos y solo ellos se entenderian
2. No existe el habito
3. No se delega el trabajo, se quiere hacer todo
4. Porgue no llevames una metodologia de trabajo
José Antonio Toscano
. ;Cree usted que la documentacion de los sistemas que usa es importante? Si
2. ;Cree usted que la realizacion de la documentacion de un sistema es necesaria? Si
3. ;Opima que la documentacion del analisis y disefio del sistema puede ayudarlo Si
a entender mejor ¢l funcionamiento del sistema?
4, ;Opina que la documentacion del andlisis y disefio del sistema le facilita su Si
trabajo?
5. ¢Piensa que podria realizar un sistema de manera correcta si no lleva a cabo la No
documentacion del analisis y el disefio?
6. ;Considera que la documentacion existente del analisis y disefio es homogénea? No
7. §Cree que seria mejor si contara con una guia para hacer la documentacion del Si
analisis y disefio del sistema?
8. iPor qué no se lleva a cabo la documentacion del analisis y disefio de sistemas?
En mi caso personal porque no hay suficiente tiempo, yo pienso que es por falta de
organizacion y las personas no tenemos bien definidas nuestras funiciones, entonces, todos
hacemos trabajo de todos.
Jesis Ordaz
i. ;Cree usted que 1a documentacion de los sistemas que usa es importante? Si
2. ;Cree usted que la realizacion de fa documentacién de un sistema es necesaria? Si
3. ;Opina que la documentacion del analisis y disefio del sistema puede ayudarlo Si
a entender mejor el funcionamiento del sistema?
4. {Opina que la documentacién del analisis y disefio del sistema le facilita su Si

trabajo?
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5. ;Piensa que podria realizar un sistema de manera correcta si no lleva a cabo la No
documentacién del analisis y el disefio?

6. ;Considera que la documentacion existente del analisis y disefio es homogénea? No

7. ;Cree que seria mejor si contara con una guia para hacer la documentacion del Si

analisis y disefio del sistema? N
8. ;Por qué no se lleva a cabo la documentacion del analisis y disefio de sistemas?

No se lleva a cabo porque no sabemos como hacerlo v cada quien lo hace como piensa que
debe ser. Lo cual crea desorganizacion y confusion.

1.4.4 Conclusiones

1. ;Cree usted que la documentacion de los sistemas que usa es importante?
Conclusion:
Las personas entrevistadas consideran que es importante que exista la documentacién de los

sistemas.

2. }Croe usted gue 1a realizaciin de la documentacion de un sistema es necesaria?

Conclusion:
Las personas piensan que no solo es importante que exista la documentacion de sistemas, sino

también necesaria.

3 aOpmquehdomMac:mdehmhsuydwmoddsMnapuodeawdarbamdumqm
o to del sistema?

Conclusion:
Todos los entrevistados coinciden en que la documentacion de sistemas los ayuda a entender mejor
el funcionamiento del mismo. Con lo cual se reafirma la impertancia de Iz existencia de la

documentacion.

4. ;Opina que la documentacion del andlisis v disefio del sisterna le facilita su trabaio?

Conclysion:

Todos los entrevistados manejan sistemas en su trabajo, por lo tanto saben que la documentacion
les facilita el uso de dichos sistemas. Entonces la documentacion les facilita su desempefio laboral.

Conclusion:
Algunos de los entrevistados definitivamente dijeron que no en base a su experiencia, dos mas
dijeron que si pero con algunas dificultades; por ejemplo que solo ellos entenderian al sistema,
aunque podria olvidarseles algunas cosas. Esto demuestra que la documentacion es importante
tanto para Ia o las personas que realizan el sistema como para los que no lo realizaron pero desean
realizar alguna modificacion.

SCY 110 L Hocumentacaon Sxistiits fal
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Conclusion:
Los entrevistados no consideran que exista una documentacion homogénea. Entonces cada quien
realiza su documentacion (si la realiza) como se acomode o entienda.

7, 4Cree que soria
del sistema? -
Conclusion:

Todos lo entrevistados piensan que una guia les seria muy util. Una guia practica y bien definida
podria ser de gran utilidad para las personas que disefian sistemas.

2jof i contara con un guia para hacer la dooumentacién del anslisis y disefio

8. zPor qué no se Heva acabo la documentacion del andlisis y disbfio de sistemas?

Conclusion:

Las respuestas toman diversos factores como falta de organizacion de trabajo en general,
ignorancia, no darle la importancia debida, ne saber expresar ideas. Por lo tanto es importante que
haya una guia para realizar la documentacion del analisis y disefio de sistemas orientados a objetos.

1.4.5 Conclusion General

Las personas entrevistadas anteriormente de alguna manera se relacionan con el uso, redisefio
y medificacion de sistemas sin ser profesionales, es decir su conocimiento y experiencia se ha dado en
la practica. Estas personas saben que la documentacién ¢s imporiante, pero no se realiza porque en
general, o no se tiene el conocimiento para hacerla, o no hay suficiente organizacion y ademas hay
falta de definicion de funciones. Lo anterior me indica que aunque las personas entienden que ia
documentacion es importante y necesaria, en pocas ocasiones es realizada de forma adecuada. Hace
falta una guia que ayude a definir la estructura de la documentacion, aunque no se haga exactamente
igual, pero que si sea una guia util, sencilla y con conceptos que podrian no conocerse o o estar
muy claros.

1.5 Opiniones profesionales

1.5.1 Personas profesionales a entrevistar

« Ing Alexei Dezoti

Ingeniero en Computacion. Encargado del departamento de Estructuracion de la Direccion de
Computo para la Administracion Académica, Sus actividades son: coordinar el analisis y el disefio de
los proyectos internes y extemos a la UNAM que son solicitados.

o Ing Gabriel Chavarria

Ingenierc en Telocomunicaciones. Empleado en la empresa Nortel Networks ubicada en
Insurgentes sur 1605, piso 10, col. San José Insurgentes. Sus actividades son el analisis y disefio de
redes, asi como modificacion y mejoramiento de las mismas. Lo anterior con el uso de metodologias
estructuradas y orientadas a objetos.




Documentacion del andlisis y el disefio orientados a objetos con UML

s [ng Ahmed Concha Dimas

Ingenierc en Computacicn. Ha realizado varios programas usando la metodologia orientada a
objetos. Fue becario del Insituto de Ingenieria. Actualmente gestiona por una beca en el extranjero.

s Lic. Gustavo Castarieda

Licenciado en Informatica. Empleado en el bance Mexicano. Sus actividades son:
programador auxiliar en Ia conversion de los sistemas para el aific 2000. Algunos de los sistemas
estan programados con lenguajes orientados a objetos.

o Lic. Humberto Fresnedo

Licenciado en Economia, Asesor téenico del director de PEMEX, Una de sus funciones es
trabajar coordinande y supervisando algunos proyectos de informatica.

1.5.2 Definir preguntas
Pregunta Razén Respuesta
esperada
1. {Cree que siempre es necesanio realizar | Averiguar si la persona considera que siempre es nécesario Si
la documentacion del anlisis y disefio de | realizar la documentacion, o si solo en algunas ocasiones
un sistema?
2. jConsidera que la realizacién del Averigusr si la persona considera que lo mas irportante ¢n el Si
analisis y disefio y su documentacién desarrollo de un sistema es el analisis y el disefio y su
respectiva, SOn mAs importante que la documentacion respectiva
programacion € implementacién de un
sistema?
3. jAd revisar una documentacion del Averiguar si la persona siempre cuenta con documentacion No
andlisis y disefio de un sistama, ésta clara y en la que encuentre la informacién suficiente para
siempre ¢s clara y obtiene la informacién | entender cémo funciona cl sistema
que necesita para entender el
funcionamiento del sistema?
4. ;Piensa que la documentacién del Averiguar si la persona picnsa que existe un estandar en No
anilisis ¥ disefio que se realiza para los cuanto a la realizacion de la documentacion del analisis y
diferentes sistemas es homogénea? disefio
5. {Cree que seria conveniente tener un Averiguar si la persona estd interesada en que exista un Si
modelo a scguir para realizar la maodelo a seguir para realizar la documentacion del analisis y
documentacion y el andlisis de los disedio
sistemas?
1.5.3 Recopilacién
Ing. Alexei Dezoti
1. ;Cree que siempre es necesario realizar la documentacion del analisis y disefio Si
de un sistema?
2. ;Considera que la realizacion del analisis y disefio y su documentacion Claro
respectiva, son mas importante gue la programacion e implementacion de un
sistema?
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3. jAl revisar una documentacion del analisis y disefio de un sistema, ésta siempre es clara y
obtieae la informacion que necesita para entender el funcionamiento del sistema?

No, desgraciadamente son pocas las documentaciones que dan una idea real del
funcionamiento del sistema, esto sucede o porque no se documento de manera correcta, ©
porque no s¢ actualiza de acuerdo a los cambios que se van dando.

4. ;Piensa que la documentacion del analisis y disefic que se realiza para los No
diferentes sistemas es homogénea?

5. iCree que seria conveniente tener un modelo a seguir para realizar la Si, creo que
documentacién v el analisis de los sistemas? seria muy util

Ing. Gabriel Chavarria

1. ;Cree que siempre es necesario realizar la documentacion del analisis v disefio Si
de un sistema?

2, (Considera que la realizacion del analisis y disefio y su documentacion Claro
respectiva, son mas importante que la programacion e implementacion de un
sistema?

3. (Al revisar una documentacion del analisis y disefio de un sistema, ésta siempre es clara y
obtiene la informacion que necesita para entender el funcionamiento det sistema?

Bueno para empezar es dificil que exista la documentacion de un sistema, generalmente nadie
sabe donde esta o si aiguien la hizo o de plano nadie la hizo. Por otro lado son pocas las
personas que saben hacer y hacen una documentacion completa y utii.

4. ;Piensa que la documentacion del analisis y disefio que se realiza para los No
diferentes sistemas es homogénea?

5. ¢Cree que seria conveniente tener un modelo a seguir para realizar la documentacion vy el analisis
de los sistemas?

Yo creo que si, pero lo mas importante es que la gente supiera hacerla y entendiera su
importancia.

Ing. Ahmen Concha Dimas

1. ;Cree que siempre es necesario realizar la documentacion del analisis y disefio Si
de un sistema?
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;Considera que 1a realizacion del analisis y disefio y su documnentacion
respectiva, son mas importante que la programacion e implementacion de un
sistema?

Si

(Al revisar una documentacion del analisis vy disefio de nn sistema, ésta siempre
es clara y obtiene la informacion que necesita para entender el funcionamiento
del sistema?

No, casi nunca

¢ Piensa que la documentacion del analisis y disefio que se realiza para los
diferentes sistemas es homogénea?

No

iCree que seria conveniente tenet un modelo a seguir para realizar la documentacion y el analisis

de los sistemas?

Si, pero creo que seria muy dificil a grandes niveles, aunque a niveles de organizacion, seria

muy util.

Lic. Gustavo Castaiieda

;Cree que siempre es necesario realizar la documentacion del analisis y disefie
de un sistema?

Si

;Considera que la realizacion del analisis y diseiio y su documentacion
respectiva, son mas importante que la programacion e implementacion de un
sistema?

Si

(Al revisar una documentacion del analisis y disefio de un sistema, ésta siempre
es clara y obtiene la informacion que necesita para entender el funcionamiento
del sistema?

No, muy pocas
veces

¢ Piensa que la documentacidn del analisis v diseiio que se realiza para los
diferentes sistemas es homogénea?

No

{Cree que seria conveniente tener un modelo a seguir para realizar la documentacion y el analisis

de los sistemas?

Si, seria muy util para lograr una mejor organizacion, aunque seria necesario contar también

con una buena coordinacion en los equipos de trabajo grandes.

Lic. Humberto Fresnedo

;Cree que siempre es necesaric realizar la documentacion del analisis y disefio
de un sistema?

Si

2.

;Considera que la realizacion del analisis y disefio y su documentacion

Si

"
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respectiva, son mas importante que la programacién e implementacion de un
sistema?

3. Al revisar una documentacion del analisis y disefic de un sistema, ésta siempre es clara y
obtiene la informacion que necesita para entender el funcionamiento del sistema?

No siempre es clara, si es que existe y esta actualizada

4. ;Piensa que la documentacion del analisis y disefio que se realiza para los diferentes sistemas es
homogénea?

No, cada equipo de trabajo lleva a cabo la documentacion segiin sus propios estatutos, pero
no siempre tienen yna forma organizada para llevarla a cabo.

5. {Cree que seria conveniente tener un modelo a seguir para realizar la documentacian y el anélisis
de los sistemas?

Si, yo creo que seria de gran ayuda tanto para las personas que realizan la documentacion
como para las personas que necesitan estudiar la documentacion o revisarla o buscar algo.

1.5.4 Conclusiones

1. ;Cree-que sisinpre es fibcassrio realizar la documentacion del nndlisis v disefio de 1in Fistema? -
Conclusion de la pregunta |

Las personas entrevistadas consideran que siempre es necesario realizar la documentacion del
analisis y disefio. Por lo tanto es algo muy importante.

2. ;Considera que la realizacion del andlisis y disefio y su documentacién respectiva, son mis
importantes que la prosramacién ¢ implementacion de un sistema?

Conclusion:

El analisis y disefio son muy importantes y deben realizarse antes de seguir con la programacion e
implementacion, ya que son la base.

Conclusion:
La informacion contenida en la documentacion, que existe, del analisis y disefio, no siempre es clara
v 2 veces no esta actualizada o esta incompleta. Es necesaria una documentacion consistente.
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Conclusion:

La documentacion nunca es homogénea, quiza no debe ser toda exactamente igual, pero si se
siguen ciertos parimetros sera mas facil entenderla porque la documentacion serd parecida. Y si
alguien quiere hacer un cambio, lo hara de acuerdo a una guia de accion.

5. ;Cree que seria conveniante tener un modelo a seguir para realizar la documentacion y el anafisis
de los sistomas? -

Conclusion:

Es importante contar con un modelo a seguir para realizar la documentacion, pero no hay que
olvidar que también es importante entender su importancia y contar con los conocimientos
suficientes para llevarla acabo.

1.5.5 Conclusion General

Es importante aclarar que las personas entrevistadas que se dedican al disefio, programacion
e implementacion de sistemas, también cuentan con un titulo universitario, es decir son profesionales.
Estas personas coinciden con mi planteamiento y concluyo que el analisis y disefio de sistemas es
muy importante, mas ain que la programacion e implantacion, va que es la base de los dos Gltimos.
Asi también la documentacion del analisis y del disefic es muy importante ya que en base a ésta se
pueden realizar cambios y actualizaciones con facilidad. Pero por desgracia la documentacion no
siempre es clara y nunca es homogénea. Sin embargo una guia seria muy util porque ella facilitaria la
realizacion de la documentacion y aclararia algunos conceptos que muchos usamos, pero que no
estan del todo claros.

1.6 Hipétesis preliminar

1.6.1 Variable Independiente

Si una persona o grupo de personas que deseen realizar un sistema con el paradigma de
orientacion a objetos, tienen el conocitmiento de como llevar a cabo el andlisis y disefio de una manera
clara y con guia que los oriente y que les proponga una manera de hacer el analisis y disefio orientado
a objetos.

1.6.2 Variable Dependiente

« Contaran con un documento que valide los requerimientos que el usuario haya solicitado.

¢ Podrin medificar con mayor facilidad los requerimientos del usuaric en la etapa de
analisis.

* Realizaran un documento que paso por paso indique el disefio total y por partes del
sistema.

« Contaran con documentacion al dia, es decir actualizada de acuerdo a los cambios que se
le hagan al sistema.
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1.6.3 Hipétesis

Si una persona o grupo de persortas, que van a realizar un sistema usando el paradigma de

orientacion a objetos, saben como realizar el analisis y disefio, y ademas cuentan con una guia para
hacer la documentacion correspondiente, las probabilidades de que tengan éxito en la realizacion,
medificacion, correccion, mejora o migracion del sistema seran muy grandes.

1.7 Qbjetive (Marco justificatorio)

Personales:

Graduarme

Reglamento General de Examenes. Capitulo IV. Examenes Profesionales y de Grado. Articulos

*

18,19,20y 21.
Dominar el tema

Ser experta’en el andlisis y disedio orientado a objetos usando el lenguaje UML, para trabajar
en algo relacionado con ello y seguir investigando nuevas metodologias.

Generales:

Una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos usando UML

Un método de capacitacion para las personas que estén interesadas con este paradigma o que
estan ya trabajando en algo relacionado a ello

Expresar mi criterio en cuanto a la importancia del analisis y disefio orientado a objetos.
Probar una hipotesis.

Particulares:

Aportar una tematica para un curso de analisis y disefio orientado a objetos, para la carrera
de informética y otras instituciones interesadas.
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CAPITULO 2
Marco Teoérico
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Marco Tedrico

2.1 Acopio de libros

2.1.1 Libros de estudio

Datos del libro:

Titulo: Anglisis y Disefio Qrientado a Objetos con Aplicaciones
Autor: Grady Booch

Editorial: Addison Wesley/Dias de Santos

Edicién: 1996

Edicion: Segunda

ISBN: 0-201-60122-2

Resumen

Capitulo 1. Complejidad

Este capitulo trata sobre la complejidad del software y la capacidad de abstraccion con la
que cuentan los humanos para entender sistemas complejes. A partir de lo anterior es expresada una
serie de beneficios al hacer uso del disefio orientado a objetos para dominar la complejidad asociada
al desarrollo de sistemas de software. Finalmente, el autor da una breve explicacion del enfoque del
disefio orieatado a objetos.

Capitulo2. El modelo de objetos

Mencion v explicacion de los diferentes paradigmas de programacion que existen: orientados
a procedimientos, orientados a objetos, orientados a logica, orientados a reglas y orentados a
restricciones. Se definen varios conceptos fundamentales del paradigma orientado a objetos, que son
abstraccion, encapsulamiento, modularidad, jerarquia, tipos, concurrencia, persistencia.

Breve explicacion de lo que es la programacion, disefio y analisis orientados a cobjetos y
mencion del beneficio del modelo de objetos.

Capitulo 3. Clases y abjetos

Este capitulo diferencia lo que puede ser y no puede ser un objeto y una clase.

Una vez identificados y definidos los objetos, estos pueden temer un estado, un
comportamiento, operaciones, roles y responsabilidades e identidad. Entre ellos existen dos tipos de
relaciones: los enlaces y la agregacion.

Una vez identificados y definidas las clases, éstas son elementos importantes en la interfaz e
implementacion, Tienen un ciclo de vida y relaciones entre ellas. Estas relaciones pueden ser:
asociacion, herencia, agregacion, uso, instanciacion y metaclase.

Entre las clases y objetos existe Interaccion y relaciones. Se explica como deben construirse
clases y objetos de calidad y hasta cuando debe realizarse la abstraccion de objetos. Ya que calidad
de una abstraccion puede medirse por su acoplamiento, cohesion, suficiencia, completud y por ef
grado hasta el cual es primitiva.
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Capitulo 4. Clasificacién

Menciona lo que es la clasificacion, cual es su importancia y la dificultad que existe y ha
existido siernpre que existe la clasificacion.

Explicacion mas profunda de la identificacion de clases y objetos en relacidn con las
aproximaciones a la clasificacion, que son: categorizacion clasica, agrupamiento conceptual y teoria
de prototipos.

Diferencia entre el analisis v el disefio orientado a objetos, ya que mientras el primero
pretende modelar &l mundo descubriendo clases y objetos que forman el vocabulario del dominio del
problema, en el segundo ias abstracciones y mecanismos que proporcionan &l comportamiento que
este modelo requiere son inventadas.

Explicacion de como se realiza el analisis de dominio y el de casos de uso mediante el uso de
fichas CRC y descripcidn formal en espaiiol de! analisis del dominio.

Menciona como buscar abstracciones clave, es decir cuales son las clases u objetos que
forman parte del vocabulario del dominio del problema. Finalmente explica como identificar
mecanismos que denotan decisiones estratégicas de disefio respecto a la actividad de colaboracion
entre muchos tipos diferentes de objetos.

Capitulo 5. El método

Explicacion del método que debe seguirse para realizar el disefio, donde lo importante no es
gnicamente dibujar un diagrama, también es importante la estructura fisica - logica y la semantica
estatica - dinamica.

Notacién para el desarrollo orientado a objetos, en base a los estudios del autor del libro, que
incluye cuatro diagramas basicos: de clases, de objetos, de modulos y de procesos, asi como de
transicion de estados y de interaccion. El diagrama de clases muestra las clases y sus relaciones; el de
objetos muestra los objetos y sus relaciones; el de modulos muestra la asignacion de clases y cbjetos
a modulos de disefio fisico del sistema; el de procesos muestra la asignacion de procesos a
procesadores en el disefio fisico de un sistema; el de transicidn muestra el espacio de estados de una
instancia de una clase dada, los eventos que causan una transicion de un estado a otro y las acciones
que se derivan de un cambio de estado; y el de interaccion sitve para seguir la pista de la ejecucion de
un escenario en el mismo contexto que un diagrama de objetos.

Capitulo 6, El proceso

Explicacion del proceso que debe seguirse para el disefio, donde debemos tomar en cuenta el
ciclo de vida iterativo e incremental. El proceso peneral es identificar clases y objetos a nive] de
abstraccion, luego identificar la semantica de estas clases y objetos, despuéds identificar sus
relaciones, una vez identificado lo anterior implantar estas clases y objetos. Otra etapa es la
conceptualizacién, crear una arquitectura para la implantacion y establecer politicas comunes,
después refinar sucesivamente para llegar finalmente al sistemz en produccion; la etapa final es el
mantenimiento, es decir la gestion de la evolucion post-entrega,

Capitulo7. Aspectos pragmiticos

Menciona alguncs aspectos importantes que deben tomarse en cuenta al disefiar un sistema.
Por ejempio; una vez generado el codigo es importante realizar recorridos de inspeccion, debe
institucionalizarse la reutilizacion para tener éxito. También es importante poner atencion en Ia tasa
de descubrimiento de defectos y su densidad. El desarrollo onientado a objetos requiere herramientas
sutilmente diferentes que los sistemas no orientados a objetos. La transicion de una organizacion
hacia el uso de modelo de objetos requiere un cambio de mentalidad. Existen ventajas y riesgos al
implantar técnicas orientadas a objetos, el autor considera que las ventajas sobrepasan los riesgos.
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Capitulos 8,9, 16, 11 y 12

Estos capitulos presentan varios ejemplos en casos reales de diferente indole desde una
estacion de monitoreo del clima hasta la gestién del trafico de trenes, pasando por el control de una
biblioteca de clases, el mantenimiento de catalogos de clientes y criptoanalisis. Todos con ejemplos
programados en C++.

Apéndice

Contiene los principales lenguajes orientados a objetos segiin el autor: Smalitalk, Object
Pascal, C++, Common Lisp Object System, Ada e Fiffel.

Datos dei libro:

Titulo: Object-Oriented  Seftware Engineering (Ingenieria del Software
orientado a objetos) )

Autor: Ivar Jacobson, Magnus Christerson, Patrik Jonsson y Gunnar Overgaard

Editorial: Addison Wesley

Edicién: 1995

Edicion: Séptima

ISBN: 0-201-54435-0

Resumen

Parte I Intreduction (Introduccién)

Capitulo 1. System development as an industrial process (Desarrollo de sistemas como un
proceso industrial)

En este capitulo se plantea una analogia entre los procesos industriales bien establecidos en
la industria de [a construccion y la industria del software. El objetivo de esta analogia es comparar y
entender aspectos relacionados, como: arquitectura, método, proceso y herramientas; los cuales son
comunes a ambas ramas y funcionan de manera parecida.

También se mencionan las caracteristicas mas importantes del desarrollo del software, y se
introduce el objetivo de la metodologia propussta que se llama QOSE (Object —Oriented Software
Engineering) Ingenieria del Software Onentado a Objetos.

Capitulo2. The system life cycle (El ciclo de vida del sistema)

Estudio del desarrollo de sistemas, el autor considera que el desarrollo de sistemas es un
proceso de cambio constante va que la creacion y mantenimiento de sistemas evoluciona con las
nuevas tecnologias y tendencias.

En este capitulo se menciona el hecho de que los sistemas grandes tiener cambios durante su
ciclo de vida, lo cual debe considerarse en un proceso industrial. El desarrollo de sistemas debe darse
con reglas y estandares establecidos.

Capitulo 3, What is object-orientation? (; Qué es orientacién a objetos?)

Este capitulo da una breve introduccion de lo que es Orientado a Objetos, que es una técnica
para desarrollar modelos. Por lo tanto se supone que sean faciles de entender. Explica lo que es un
objeto, o sea, una representacion de una enmtidad con comportamiento e informacion. Solo las
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operaciones que pueden desempefiarse en el objeto se ven exteriormente. Los objetos estan
relacionados y el sistema funciona cuando los objetos empiezan a enviarse estimulos. Una clase
describe las similitudes entre objetos. Por lo que todo objeto es una instancia de una clase. Se usa el
polimorfismo para hacer mas flexible la descripeion de las clases. Explicacion de la herencia,
herramieata muy poderosa cuando es bien empleada, porque cuando se emplea incorrectamente da
resultados confusos y modelos dificiles de mantener. Explicacion de lo que es y como se usa la
herencia multiple.

Capitulo 4. Object-oriented system development (Desarrollo de sistemas orientados a objetos)

En este capitulo hay una propuesta de como deben desarrollarse sistemas de software
mediante un método de desarrollo. Cada método se enfoca a propiedades diferentes. Ademas se
menciona que uno de los modelos mis comunes es el de cascada, aunque la mayoria son de
naturaleza iterativa,

Los métodos tradicionales tratan a las funciones y a los datos por separado, fo cual crea
algunos problemas, mientras que los métodos orientados a objetos constderan a las funciones y a la
informacion como un todo. El objetivo del anaisis orientado a objetos es entender el sistema para
después desarrollar y construir un modeto logico del sistema. Este modelo debe estar basado en
objetos naturales del dominio del problema.

En la implementacion el objetivo es mantener la estructura légica del modelo de analisis en et
sistema final. Y se debe poner especial atencion a la realizacion continua de pruebas al sistema.

Capitulo 5. Object-oriented programming (Programacién orientada a objetos)

La programacién orientada a objetos es un estilo de programacion donde se usan y aplican
los conceptos de orientacion a objetos. Lo que se programa son las clases. En cada clase es necesario
definir las variables y operaciones asociadas con la clase e instancias de la clase.

La herencia en este tipo de programacion proporciona un mecanismo para crear clases
nuevas y modificar las existentes. Sin embargo la herencia no es un pre-requisito del re-use. También
puede implementarse el polimorfismo usando ligas dinamicas.

Parte II Concepts (Conceptos)

Capitulo 6. Architecture (Arquitectura)

Introduccion a la arquitectura QOSE. Esta arquitectura consiste en cinco modelos diferentes,
las transiciones de estos modelos se repiten continuamente, es decir, diferentes desarrolladores repiten
¢l modelo. Las transiciones entre estos modelos se manejan por medio de procesos, se usan cuatro
procesos: andlisis, construccion, prueba y componentes. Se manejan objetos en todos los modelos.

El primer modelo es el modelo de requerimientos, que consiste en actores y casos de uso
soportados por un modelo de dominio de objeto y descripciones de interfaz. El modelo de analisis se
desarrolla a paitir del modelo de requerimientos, su objetive es construir una estructura logica vy
robusta ficil de mantener durante ef ciclo de vida del sistema. El modelo de disefio refina el modelo
de analisis y considera el ambiente de implementacion actual, El modelo de implementacion consiste
principaimente del codigo fuente para implementar bloques. Y el modelo de prueba se desarrolla al
probar el sistema.

Capitulo 7. Analysis (Anélisis)
Explicacion del modelo de andlisis, El proceso de anilisis tiene como objetivo definir y
espocificar el sistema que va a construirse. Se desarrollan dos modelos, el modelo de requerimientos y
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el de disefio. Ambos modelos son légicos en el sentido de que no incorporan requerimientos del
ambiente de implementacion actual.

El modelo de requerimientos usa actores y casos de uso para describir con detalle cada forma
de usar ¢l sisterna desde el punto de vista del usuario. Los actores modelan factores extenos, comeo
gente o maquinas que interactian con el sistema. Los casos de uso son flujos que estos actores
desempefian en el sistema.

El modelo de analisis pretende formar una estructura légica y facil de mantener en el sistema.
Se enfoca esencialmente en la funcionalidad del sistema.

El desarrollo de estos modelos forman un proceso iterativo, antes de que se convierta en un modelo
estable, debido a las correcciones y modificaciones que deben hacerse con el o los usuarios.

Capitulo 8, Construction (Construccidn)

En la etapa de construccion el disefio y la implementacion del sistema son realizados. En el
capitulo anterior se describe el analisis,que consiste en la descripcion del sistema bajo condiciones
ideales, su proposito es lograr una estructura robusta y facil de mantener durante el ciclo de vida
entero del sistema. En esta capitulo, referido a la construccion, la tarea es adaptar este modelo ideal a
las condiciones existentes, En la construccion se deben tomar en cuenta todos los elementos con los
que se cuenta para la realizacién del sistema, lo cual bien puede hacerse de forma paralela con el
anilisis,

El modelo de disefio es refinade usando los casos de uso especificados en el analisis, se
dibujan diagramas de iteracion, se definen estimulos enviados entre objetos, después se estructuran e
implementan los objetos usando uno o varios médulos de objetos. Lo siguiente es considerar el
lenguaje de programacion que va a usarse, si el lenguaje no es orientado a objetos, aunque puedan
simularse algunas caracteristicas, se deberan hacer algunos cambios.

Finalmente hay que considerar métodos de abstraccion a vanos niveles; como los
subsistemas, los cuales dividen el modelo de disefio para facilitar la definicion de imerfaces
explicitas,

Capitulo 9. Real-time specialization (Especislizacita en tiempo real)

Este capitulo trata el tema de la especializacion en tiempo real, pasando por todas las fases
descritas anteriormente, que son: analisis, construccion prusba y verificacion. Primero hay una
explicacion de lo que es un sistema de tiempo real y cuiles deben ser sus caracteristicas, algunas de
éstas son: procesos, sincronizacion y comunmicacion. Resalta la importancia de crear un OOSE
especializado para cada implementacion del ambiente especifico.

Durante cada etapa son especificados algunos elementos importantes aparte de los ya
explicados en capitulos anteriores para adaptarlos a sistemas de tiempo real.

Capitulo 10, Database specialization (Especializacion de Bases de Datos)

Explicacion de la funcion de las bases de datos, que es almacenar objetos de forma
persistente. Se menciona que el uso de DBMS Sistemas de Manejo de Bases de Datos (Data Base
Management System) proporcionan soporte para la persistencia que se necesita, aunque también dice
que el nuevo enfoque de las bases de datos es relacional, que afmacena datos en tablas. Finalmente
menciona la importancia de que los vendedores de sistemas para bases de datos se adapten a Jos
nuevos paradigmas de programacion para ir a la par con éstos. La base de datos que para los autores
facilita su trabajo en este enfoque es ODBMS Sistema de Manejo de Bases de Datos de Qbjetos
{Object Data Base Management System).
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Capitulo 11. Components (Componentes)

Este capitulo se enfoca al re-uso del software, el cual es poco usado, sin embargo con el
enfoque orientado a objetos se le ha dado una mayor importancia y difusion. El re-uso de
componentes de software se basa principalmente en el re-uso de la programacion. Se le da tal
importancia a los componentes que incluso se menciona que un modelo orientado a objetos en el cual
1o se da el re-uso de componentes no es totalmente correcto.

Ahcra bien, también la administracion de los componentes es importante, ya que sin ella, el
re-uso podria resultar complicado y confuso.

Capitulo 12. Testing (Pruebas)

La prueba es una actividad que se lleva a cabo para comprobar que e! sistemna esta siendo
construido de manera correcta. La prueba debe darse desde las primeras etapas del desarrollo de un
sistema, para poder corregir errores desde el principio y no cuando el sisterna esta ya terminado o
casi terminado. Existen varios tipos y técnicas de pruebas, pero cada desarrollador debe elegir la o
las que mds le convengan para el tipo de sistema que este realizando.

Entonces la prueba debe llevarse a cabo desde el inicio del desarrollo de un sistema de manera
continua y al final debe realizarse una prueba integral del sistema.

Parte IH Aplications (Aplicaciones)

Capitule 13, Case study: warehouse management system (Estudio de Caso: sistema de
administracién warehouse)

Este capitulo da un ejemplo aplicando la metodologia descrita en este libro, que es la
construccion de un sistema de administracion de warehousing, pasando por todas las etapas
explicadas con anterionidad.

Capitulo 14, Case study: telecom (Estudio de Caso: telecom)
Otro ejemplo mas de 1a aplicacion de la metodologia, pere ahora con sistemas de conexion de
telecomunicaciones.

Capitulo 15. Managing objetc-oriented software engineering (Administracién de ingenieria de
software oricntada a objetos)

Este capitulo menciona el cuidado que debe tenerse cuando se implementa una nueva
metodologia para el desarrollo de sistemas, en este caso la orientada a objetos, especificamente la
OOSE. Estos cambios deben considerarse en un plan a largo plazo en el desarrollo de la
organizacion. Por fo tanto debe planearse un programa de entrenamiento y educacion para integrar a
los desarrolladores con la nueva metodologia. Ademas cada organizacion debe tomar las medidas
necesarias y particulares para lograr un cambio exitoso. Las técnicas mas conocidas son ; revision,
prueba y métrica, la sugerida es la dltima, va que es la que asegura un mayor logro de calidad.

Capitulo 16, Other object-oriented methods (Otros métodos orientados a objetos)

Este capitulo da una breve explicacion de los diferentes métodos orientados a objetos que
existen Y toma en cuenta los mas sobresalientes, para hacer incluso una tabla comparativa. Los que
se consideran son: OOSE Ingenieria de Sistemas Orientados a Objetos (Object Oriented System
Engineering) de los autores de éste libro, OOA Anidlisis Orientado a Objetos(Object Oriented
Analysis) de Peter Coad y De Yourdon), 00D Disefio Orientado a Objetos (Object Oriented Design)
de Grady Booch, HOOD Disefio Orientado a Objetos Jerarquicamente (Hierarchical Object Oriented
Design) de [a European Space Agency, OMT Técnica del Modelado de Objetos (Object Modeling
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Technique) de Rumbaugh et al. y Disdio Dirigido a Responsabilidades (Responsability-Driven
Design) de WicfsBrock.

Apéndice A On the development of QObjectory (En el desarrollo de Objectory)

En este apéndice se explica el funcionamiento del software Qbjectory como herramienta para
ayudar al analisis y disefio de sistemas usando la metodologia descrita en este libro. Menciona
ventajas y desventajas del uso de este software y el desarrollo de la herramienta desde sus inicios
hasta la ultima version,

Datos del libro:

Titulo: Meétedos Orientados a Objetos: Conceptos Fundamentales
Autor: James Martin y James J. Odell

Editorial: Prentice Hall

Edicion: 1997

Edicion: Primera

ISBN: 970-17-0045-7

Resumen

Primera Parte La Base de la O0; La Estructura Objeto

Capitulo 2. Conceptos

Este capitulo explica sin mencionar de lleno a los objetos, como es que los humanos
percibimos el mundo extemo y como manejamos la informacién que recibimos del exterior. En
resumen se define lo que es concepto en el mundo real y como se usa para la percepcion de los
objetos.

Capitulo 3. Objetos

Explicacion de la relacion que existe eatre los conceptos y los objetos, y como no puede
existir el uno sin el otro. Define un conjunto que es una coleccion de objetos a los que se le aplica un
concepto. Finalmente se menciona a la clasificacién multiple que es cuando un objeto puede ser
miembro de varios conjuntos en cualquier momento.

Capitulo 4. Tipos de Objetos (Conceptos)
Se explica que un tipo de objeto es un concepto, es decir, una nocién o idea que se aplica a
ciertos objetos de nuestro entomno.

Capituto 5. Asociacién de Objetos
Se explica que la asociacion define la forma en la que objetos de diferentes tipos se pueden

ligar o conectar. Las relaciones y los mapeos son dos formas de expresar dichas ligas. Entonces los
mapeos existen donde hay ligas.

Capitulo 6. Mapeos

Explicacion de los mapeos, los cuales sirven para formar relaciones conceptuales. Las
restricciones de cardinalidad limitan el nimero de objetos con los que se mapea un determinado
objeto. Los mapeos que permanecen fijos por definicion son los mapeos basicos. Los mapeos
denivados calculan o infieren valores del mapeo mediante otros basicos o derivados. Los mapeos
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hibridos pueden tener instancias basicas o derivadas. Los mapeos tipo permiten definir asociaciones
para un tipo de objeto especifico como un objeto inico.

Capitulo 7. Relaciones
Las relaciones resaltan las diferencias entre objetos. Una relacion es un tipo de objeto cuyos
pasos particulares son composiciones invariantes de objetos.

Capitulo 8. Manejo de Ia complejidad de los objetos

Es este capitulo son enunciados y definidos algunos mecanismos para el manejo de la
complejidad de los objetos, estos mecanismos son: la clasificacién, la generalizacion, la
especializacion y la composicion.

Capitulo 9. Subtipos y supertipos: Pritnera Parte

Explicacion detallada de lo que es y como se usa la generalizacion y la especializacion. Se
introducen los términos de subtipo y supertipo y la importancia que tiene Ia herencia con los términos
anteriores.

Capitulo 10. Subtipos y Supertipos: Segunda Parte
En este capitulo se estudia todavia con un poco mas de detalle la generalizacion y su
importancia.

Capitulo 11. Estados

El estado de un objeto es una coleccion de asociaciones que el objeto tiene con otros objetos y
tipos de objetos. Un estado completo de un objeto consta de todas las asociaciones que existen
durante todo el ciclo de vida. Los estado puntuales son estados en un instante particular.

Segunda Parte Fundamentos de la 00: Compertamiento de Objetos

Capitulo 12, Cambios de Estado

En este capitule se proponen diagramas para expresar los estados y las formas posibles en
tas que pueden cambiar. Lo mas importante de este capitulo es que el autor resalta el hecho de que un
estado puede cambiar.

Capitulo 13. Eventos
Un evento es un cambic de estado importante. Definicion de lo que es un estado previo y
posterior a un evento. Finalmente un evento intemo y un evente externo son también definidos.

Capitulo 14, Operaciones

Una operacidn es un proceso que puede ser solicitado como una unidad y puede controlarse
como un objeto. Cada funcion puede conceptualizarse come una funcion: dada una entrada, la
operacién produce un resultado.

Capitulo 15. Métodos
Un método es la especificacion del proceso de una operacién. La técnica sugerida para
representar los métodos es el diagrama de eventos.
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Capitulo 16, Elementos activadores

Un elemento activador es un vinculo entre un evento y la operacion llamada. Es posible
definir ciertas reglas, reglas de activacion, para que rijan los tipos de evento ante los cuales
reaccionamos y como enfrentarlos. Existen los activadores multiples que sirve para llamar a una
operacion varias veces.

Capitulo 17. Condiciones de control
Una condicion de control es aquella que permite que su operacion asociada inicie solo cuando
se cumplan sus restricciones. Su finalidad principal es sincronizar una serie de operaciones.

Tercera Parte Nivel Ampliado de los Fundamentos de 1a QO

Capitule 18. Composicién

La composicion, conocida por otros autores como agregacion, es un mecanisma para formar
un objeto visto como un todo, utilizando otros objetos como sus partes. Explicacion de seis maneras
de formar asociaciones entre ¢l todo y las partes.

Capitulo 19. Restricciones

Una restriccion es una propiedad que siempre debe cumplirse. Existen diferentes tipos de
restricciones algunas de las cuales se mencionan, sin embargo el analista y el usuario pueden definir
sus propias restricciones de acuerdo a sus necesidades.

Capitulo 20. Reglas

Las reglas sirven para especificar politicas v condiciones, que deben ser comprendidas por
los usuarios finales, deben ademas ser rigurosas y formales, y poder aplicarse en toda circunstancia y
todo momerto.

Capitulo 21. Uso de reglas con diagramas
Las reglas representadas en los diagramas ayudan a comprenderlas mejor. Cada
desarroliador puede elegir la forma de representarlas para facilitar su trabajo.

Capitulo 22. Metamodelo
El metamodelo se refiere al modelado del sistema dentro de un marco referencial tnico, cuyo

mantenimiento se realice de forma integrada, que abarque todos los objetos y casos particulares y que
le sea posible tener cualquier cantidad de metaniveles.

Capitule 23. Tipes de Potencia
Un tipo de potencia es definido como un tipo de objeto cuyos casos son subtipos de otro tipo
de objeto y expresan una situacion del mundo real.

Cuarta Parte Representacién de Construcciones de AQO

Capitulo 24. Representaciin de la estructura de un objeto
En este capitulo se recomienda el uso de los modelos de relacion binana y de entidad-
relacion-atributo (ERA) para representar la estructura de un objeto. Resalta la facilidad de uso de

estos modelos y explica en qué consisten.
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Capitulo 25. Enfoques del modelado de la estructura de un objeto
Este capitulo presenta un panorama de seis enfoques del anmalisis QO comparando
definiciones y simbolos usados por cada uno de ellos. La comparacion es de manera general.

Capitulo 26. Representacion del comportamiento de un objeto

Son dos las formas que se proponen para [a especificacion del comportamiento de un objeto:
la relacionada y la no relacionada con el estado. Explicacion de en qué consiste cada forma y
recomendacion de escoger la que mejor se adecue a las necesidades del sistema,

Capitulo 27. Enfoques del modelado mediante miquinas de estados finitos
Explicacion del uso de las maquinas de estados finitos para representar el comportamiento
00, los cuales son ficiles de mapear con lenguajes de programacion 0O.

Capitulo 28. Enfoques del modelado basado en escenarios
Aqui se explica lo que son los escenarios y de qué forma facilitan el modelade orientado a
objetos, enumerando algunas ventajas,

Capitulo 29. Otros enfoques de modelado
En este capitulo se explican los enfoques de contexto y funcional para lograr la
descomposicion de agrupaciones de alto nivel en términos de tipos de objeto.

Quinta parte Diseiio e implementacién

Capitulo 30. Consideraciones para el Diseiio y la implementacién
Breve explicacion de la forma en la que se puede implementar el modelo conceptual.

Datos del libro;

Titulo: Object-Oriented Modeling and Design (Modelado y Diseiio Orientado
2 Objetos)

Autor; James Rumbaugh, Michael Blaha, William Premerlani, Frederick Eddy y
William Lorensen

Editorial: Prentice Hall

Edicion: 199]

Edicion: Primera

ISBN: (0-13-629841-9

Resumen

Capitule 1. Intreduction (Introduccién)

Breve explicacion del concepto orientado a objetos, que es una nueva forma de pensar en los
problemas usando modelos organizados en conceptos del mundo real. De manera breve y clara se
definen algunos conceptos importantes como la identidad, clasificacion, polimorfismo, herencia.
Explicacion de los cuatro pasos que conforman la metodologia orientada a objetos: 1. Analisis, 2.
Diseiio del sistema, 3. Disefio de objetos y 4. Implementacion.
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Parte 1;: Modeling Concepts (Conceptos de modelado)

Capitulo2. Modeling as a Design Technique (El modelado como una técnica de disefio)

Este capitulo menciona la importancia de los modelos, que son abstracciones que sirven para
entender un problema antes de implementar una solucién. También se menciona gue el OMT (Object
Modeling Technique) Técnica de Modelado de Objetos consiste en tres tipos de modelos: el modelo
de objetos, el modelo dinamico y el modelo funcional; cada une con una breve explicacion.

Capitulo 3. Object Modeling (El modelado de objetos)

Elmodelado de objetos describe la estructura de datos estatica de objetos, clases y sus
refaciones entre ellas. El contenido de un modelo de objeto depende del juicio del desarrollador y de
su relevancia en la aplicacion. Un objeto es un concepto, una abstraccion o cosa que tiene limites y
significado para una aplicacion. Después de definir lo que e un objeto se definen varios conceptos
llamados constructores: ligas, asociaciones, ligas a atributos, rol, calificador, agregacion,
generalizacion, médulo y hoja. Los cuales al trabajar juntos describen sistemas complejos.

Capitulo 4. Advanced Object Modeling (El modelado avanzado de objetos)

Este capitulo explica varios conceptos del modelado de objetos. Estos conceptos son
importantes para aplicaciones complejas. Resalta la importancia de que el contenido de un modelado
de objetos debe dirigirse de acuerdo a la relevancia de su aplicacion.

Algunos de estos conceptos son: la agregacion, que es una forma especial de asociacién transitiva. La
agregacion recursiva, permite que también un componente sea agregado y no solo agregue. Enfasis en
la diferencia entre la agregacion y la generalizacion, ya que se puede prestar a confisiones.
Abstracto y concreto son dos ténminos utiles de la herencia en una jerarquia. Se explica con gjemplos
la diferencia o importancia de herencia simple y herencia mmiltiple. También se explican las
definiciones de metadato y llave candidata (que no tiene nada que ver con las bases de datos), asi
como las restricciones.

Capitulo 5. Dynamic Modeling (Modelado Dinimico)

El modelado dindmico representa control de la informacidn: las secuencias de eventos,
estados y operaciones que ocurren en un sistema de objetos. Como el modelo de objetos, el modelo
dinamico representa un compromiso entre simplicidad y extensibilidad; existen algunas restricciones
que deben presentarse en lenguaje normal,

Un eventos es una seiial de que algo ha ocurrido, un estado representa el intervalo entre
eventos y especifica el contexto en el que se interpretan los eventos, una transicion entre estados
representa la respuesta a un evento, una condicion es una fincion booleana que coatrola si se le
permite ocurmir a una transicion, un diagrama de estados es una grafica de estados y transiciones
nivelados por eventos. El capitulo explica, con ejemplos, como es que los conceptos anteriores
funcionan juntos y dan resultados.

Capitulo 6. Functional Modeling (Modelado Funcional)

El modelado funcional muestra como, cuando y donde se calculan los valores del sistema.,
controla las operaciones que deben Mevarse a cabo y el orden de las mismas, define la estructura de
valores en el que operan las operaciones. Para lo cual se usan diagramas de flujo de datos. En este
capitulo se explica como deben hacerse los diagramas de flujo de datos incluyendo la informacién
necesaria para entenderlos. Finalmente explica como los modelos de objeto, dinamico y funcional
funcionan juntos para entender completamente ¢l problema.
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Parie 2: Design Methodology (Metodologia de diseiio)

Capitulo7. Methodology Preview (Revisidn de la metodologia)

Este capitulo explica de manera muy breve en qué consiste la metodologia OMT Técnica de
Modsalado de Objetos (Object Modeling Technique), el cual consiste en los tres modelos mencionados
en capitulos anteriores. Menciona que la metodologia OMT produce sistemas que son mas estables
con respecto a cambios de requerimientos.

Capitulo 8. Analysis (Andlisis)

Este capitulo explica con algunos ejemplos la forma en la que segun la metodologia que se
maneja se debe llevar a acabo el analisis. Dice que el propésito del analisis es establecer y enteader el
problema y el dominio de Ja aplicacion. Un buen analisis captura los elementos esenciales del
problema sin introducir elementos de implementacion los cuales son considerados hasta el disefio.

E! primer paso es escribir el problema inicial con palabras simples pero claras, para esto es
necesario hablar con las personas que requieren el sistema, usuarios y expertos del dominio. Los
requerimientos deben describir ko que debe hacerse y no como debe implementarse. Después hay una
explicacion de la forma en la deben usarse los modelos de objetos, dindmico y funcional en esta fase
que es el andlisis. Es importante resaltar que en éste capitulo se aclara que la metodologia puede
modificarse un poco para adecuarse a las necesidades del problema.

Capitulo 9. System Design (Diseiio del sistema)

Una vez concluido el anilisis y antes de pasar de lleno al disefio deben tomarse algunas
decisiones basicas como el nivel de estructura del sistema, esto es como se va a dividir en
subsistemas, su concurrencia heredada, posicion de subsistemas al hardware y software,
administracion de informacién, coordinacion de fuentes globales de informacion, implementacion de
contro] de software, condiciones boundary(limite), y prioridades del sistema. Este capitulo explica
como deben tomarse las decisiones antes mencionadas, da algunas recomendaciones y define
claramente de qué se trata cada decision que se tome y de qué forma afecta al sistema,

Capitule10. Object Design (Disefio de abjeto)

Este capitulo explica la fase de disefio de objetos, la cual agrega detalles de implementacion;
como reestructuracion de clases, estructura intema de datos y algoritmos, impilementacion de control,
implementacion de asociaciones, y empaquetamiento de médulos fisicos. En esta fase lo que se hace
es extender el modelo de analisis con modificaciones necesanas al sistema.

Capitulo 11. Methodology Summary

Este capitulo resume en algunas lineas las fases de analisis, diseiio del sistema y disefic de
objetos. Menciona que la metodologia OMT esta basada en notacion orientada a objetos para
describir clases y relaciones a través del ciclo de vida del sistema.

Capitulo 12. Comparizon of Methodologies

Breve explicacion de algunas metodologias: SA/SD  Analisis Estructurado/Disefio
Estructurado (Structured Analysis/Structured Design), que tiene un enfoque estructurado y por lo
tanto es muy diferente a la metodologia tratada en este libro. Después menciona la metodologia JSD
de Michael Jackson la cual esta enfocada a acciones del mundo real, para después ir creando un
pseudocodigo del sistema. Finalmente se comparan estas metodologias, que son en esencia muy
diferentss entre si, y cada una aporta aigo importante al disefio de sistemas.
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Parte 3: Implementation (Implementacién)

Capitulol3. From Design to Implementation (Del diseito a la implementacién)
Una vez realizado el anilisis v disefic lo siguionte es la implamentacion que puede hacerse
usando un lenguaje de programacion, un sistema de bases de datos o fuera de una computadora.

Capitulo 14. Programming Style (Estilo de programacifn)

Uno de los elementos mis iraportantes en el desarrollo de un sistema orientado a objetos es el
estilo de programacion orientada a objetos que se use para implementar el disefio realizado, y asi
obtener los resultado deseados. Menciona algunas caracteristicas y aspectos en los que se debe poner
mayor atencion para lograr una implementacion orientada a objetos eficients y “facil” de modificar.

Capitulo 15, Object-Oriented Languages (Lenguajes oricatados a objetos)

Este capitulo menciona algunos lenguajes orientados a objetos, algunos ejemplos de como
programar y finalmente un cuadro comparativo de lo que puede y no puede hacer cada uno de estos
lenguajes. Los lenguajes que compara son : C++, Smalltalk, CLOS, Eiffel y Objective C. Aunque
también menciona otros lenguajes como LISP y también menciona la importancia y la gran ayuda
que dan los sistemas de bases de datos orientados a objetos.

Capitulo16, Non-Object Oriented Languages (Lenguajes no orientados a objetos)

Este capitulo explica como se pueden usar lenguajes no orientados a objetos para
implementar disefios orientados a objetos, para lo cual se requiere mucha disciplina en la
programacion. Menciona algunas recomendaciones para implementar clases y algunas otras
caracteristicas propias de los lenguajes orientados a objetos usando C, Pascal y Ada. Al final se
reconoce que lo mas apropiado para implementar un disefio orientado a objetos es usar un lenguaje
orientado a objetos.

Capitulo 17. Relational Databases (Bases de datos relacionales)
Descripcion de como son y de qué forma ayudan los RDBMS Sistemas de Manejo de Bases
de Datos Relacionales (Relational Data Base Management System).

Parte 4: Applications (Aplicaciones)

Capitulo 18. Object Diagram Compiler (Compilador del diagrama de objetos)

Aplicacion de la metodologia sugerida programando un compilador de diagrama de objetos,
el cual ademas de transformar las salidas detecta errores de compilacion. Las herramientas que los
autores eligieron fueron DSM  por su extensa libreria de clases que simplifica la programacion y
UNIX que tiene un excelente desempedio.

Capitulo 19. Computer Animation {Animacién por computadora)

Aplicacion de la metodologia sugerida esta vez con animaciones, para lo cual se escogi6 ef
sistema de animacién a tres dimensiones OSCAR, ef cuval es extensible vy capaz de integrar
aplicaciones nuevas y avances en la tecnologia de graficacion.

Capitulo 20. Electrical Distribution Design System (Sistema de disefio de distribucién eléctrica)
Una vez mids se aplica la metodologia creando un sistema de disefio de distribucion eléctrica,
para lo cual se usdé OLIE que es una herramienta de disefio asistido por computadora (CAD,
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Computer Aided Design). Se eligié esta herramienta porque es de dos dimensiones y muestra
conexiones entre elementos eléctricos.

Apéndice A OMT Graphical Notaticn (Una notacion grifica del OMT)

Finalmente en esta apéndice se hace mencién de la notacion grafica usada en el libro la cual
se encuentra resumida en las cubiertas del libro. Sin embargo se hace Ia aclaracion que solo una
persona que tenga conocimientos sobre la metodologia puede entender la notacion que se propone

Datos del libro:

Titulo: UML Distilied Applying the Standard Object Modeling Language
(Aplicacién destilada del lenguaje de modelado de objetos estindar
UML)

Autor; Mantin Fowler, Kendall Scott

Editorial: Addison-Wesley Object Technology Series

Edicion: 1997

Edicion: Quinta

ISBN: 0-201-32563-2

Resumen

Capitulo 1. Introduction (Introduccién)

Explica como surge UML (Unified Modeling Language) Lenuaje de Modelado Unificado,
cuando y quienes son los principales aportadores. Explicacion de porqué no solamente hay que
limitarse a la programacion, sino también el analisis y ¢l disefic son muy importantes. Sugerencias
para tener una idea mas clara de lo que es la orientacion a objetos.

Capitule 2: An Outline Development Process (Proceso de Desarrollo Externo)
Revision del proceso de desarrollo del software, incluye: incepcion, elaboracién, construccion
y transicion, con una breve explicacion de cada etapa. Explicacion general de ¢émo usar UML.

Capitulo 3. Use Cases (Casos de Uso)
Explicacion de un caso de uso, como se realizan los diaramas de caso de uso, las partes en
las que consiste, qué es cada parte y cuando vsarlos.

Capitulo 4. Class Diagrams: The Essentials (Diagramas de Clase: Lo esencial)

Explicacion de lo que es un diagrama de clase, para que sirve v en que consiste. Se dan
algunos conceptos esenciales muy usados en dichos diagramas, los conceptos son: asociaciones,
atributos, operaciones, generalizacion y reglas de constantes. Sugerencias de cuando usar este tipo de
diagrama.

Capitulo 5. Class Diagrams: Advanced Concepts (Diagramas de Clase: Conceptos Avanzados)
Una vez definido el diagrama de clases en el capitulo anterior, asi como conceptos generales,
en este capitulo se introducen conceptos avanzados, que raramente son usados en el disefio con UML,
ya sea por que se desconoce su uwso CofTecto o pofgue no son necesarios; los conceptos son:
esterectipos, clasificacion dinamica y miltiple, agregacion y composicion, asociaciones dingidas y
atributos; interfaces y clases abstractas, objetos de referencia y de valor, colecciones para roles
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multi-valuados, inmutabilidad, asociaciones calificadas, clases de asociaciones, clases parametizadas
v visibilidad.

Capitulo 6. Interaction Diagramas (Diagramas de Interaccion)

Definicidn y explicacion de lo que son los diagramas de interaccién. Explica los dos tipos de
diagramas, que son: diagramas de secuencia y diagramas de colaboracion. Al final se hace una
comparacion entre los dos tipos de diagramas y se dan sugerencias de cuando usar cada uno de ¢llos.

Capitule 7. Package Diagramas (Diagramas de Paquetes)

En este capitulo se explica como, segiin el UML, dividir un sistema muy grande en pequedios
sisternas, el mecanismo que se sugiere se llama paquete. Se explica como y cuando debe usarse esta
téenica.

Capitulo 8. State Diagrams (Diagramas de Estado)

En este capitulo se explica lo que son los diagramas de estado, anterionnente ya existian pero
aqui se hacen algunas modificaciones para su mejor funcicnamiento. Explicacion de los diagramas de
estado concurrente, que es una variante del anterior. Finalmente mencion de los casos en los que
deben usarse estos diagramas,

Capitulo 9. Activity Diagrams (Diagramas de Actividad)

Explicacion de los diagramas de actividad y la forma de usarse para los casos de uso, que es
donde realmente son Utiles mayor frecuencia. Los diagramas de actividad representan el todo del
sistema, pero también se puede realizar una descomposicion de cada actividad, detallando mas una
parte del diagrama original.

Capitulo10. Deployment Diagrams (Diagramas de Expansién)
Explicacion de lo que es un diagrama de expansion y cuando usarlo.

Capitule 11. UML and Programming (UML y Programacion)
Se explica como facilitan el trabajo de la programacion los diagramas descritos en capitulos
anteriores, se dan ejemplos de cada diagrama con su respectivo codigo.

Capitule 12. Techniques and their uses (Técnicas y sus usos)

En un cuadro sinoptico se mencionan las técnicas existentes y su uso para el modelado de
objetos. Estas técnicas no pertenecen de forma directa al UML, pero pueden ser muy utiles si se usan
en combinacion con la técnica descrita durante &l libro.
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2.1.2 Libros de lectura ligera

Datos del libro:

Titulo: Object-Oriented Systems Analysis A Model-Drive Approach (Andlisis
de Sistemas Orientados a Objetos un Enfoque Orientado a Modelos)

Autor: David W. Embley, Barry D. Kurtz y Scott N. Woodfield

Editorial: Yourdon Press Prentice

Edicion: 1992

Edicion: Primera

ISBN: 0-13-629973-3

Resumen

Capitulo 1

1.3 Approaches to Systems Analysis (Enfoques al Anilisis de Sistemas)

Esta parte brinda una introduccion a la forma en la que se utiliza el lenguaje natural para la
comprension de los sistemas, ¥ como han evolucionado las diferentes formas para entender a los
sistemas hasta llegar al enfoque orientado a objetos.

Se introduce también e! concepto OSA Analisis de Sistemas Orientades a Objetos (Object-
oriented Systems Analysis), que es la técnica que se presenta en este libro.

1.4 Model-Driver Analysis (Anilisis orientado & medelos)

Se explica que la técnica OSA no sdlo es orientada a métodos sino también orientada a
modelos, la primera consiste en una secuencia estructurada a seguir, la segunda consiste en capturar
las caracteristicas especificas del sistema,

1.5 Representing Reality (Representacion de la realidad)
Expresa la importancia de representar la realidad en los modelos orientados a objetos.

1.7 An OSA Overview (Un resumen OSA)

El fundamento de los modelos de sistema de OSA son las clases y los objetos. Es importante
describir el comportamiento de cada objeto, Jos mas importantes son: los estados que cada objeto
tiene durante su existencia, las condiciones que causan que los objetes pasen de un estado a otro y las
acciones que llevan a cabo los objetos o que otros objetos llevan a cabo sobre ellos. Para facilitar el
entendimiento de sistemas grandes QSA propone vistas que permniten abstraer modelos de relaciones
y de comportamiento de objetos complejos en modelos que solo presentan los elementos mas
importantes. Para lo cual se usan componentes de alto mivel, que incluyen clases, conjuntos de
relaciones, estados y transiciones.

Capitulo 6
6.1 Basic Interaction Diagrams (Disgramas de interaccién basicos)

Muestra y explicacion de algunos dibujos que usa la OSA para representar interaccion entre
objetos.
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6.2 Interaction Descriptions (Escripciones de la interaccion)
De acuerdo a los diagramas mostrados en la parte anterior se explica como deben usarse.

6.3 Synchronous Object Interaction (Interaccién de objetos scincronos)
Explicacion de la necesidad ¢ importancia de sincronizar objetos.

6.4 Asynchronous Object Interaction (Interaccién de objetos ascincronos)
Se recalca que la sincronizacion de objetos no siempre es necesaria y que en algunas
ocasiones es mejor usar interacciones ascincronas.

6.5 Specifying Particular Interacting Object (Especificacion particular de la interaccién de
objetos)

En esta parte se muestran diagramas con iteraccion a un objeto de destino especifico y con
interaccion con objetos origen vy destino especificos.

6.6 Interacting with multsple Objects (Interaccion con miiltiples objetos)
Una vez mds se muestran diagramas que representan ia interaccion de varios objetos.

6.7 Bidirectional Interaction (Interaccién bidireccional)

En algunas ocasiones debido a la naturaleza misma de las interacciones éstas pueden darse
en ambos sentidos y de forma identica, por lo cual se muestran ejemplos del diagrama propuesto
para esta situacion.

6.8 Special Interaction Activities (Actividades de Interaccion Especial)
Actividades de interaccion: acceso, modificar, borrar, destruir, agregar y crear. Y se explican
cada una de ellas proponiendo una forma de representacion grafica.

6.9 Bulleting-Board Communication (Comunicacion boletin-pizarra)
Explicacion de este tipo de comunicacion entre objetos, que consiste en un objetos receptor
de todos los mensajes y que luego los reparte a sus receptores correctos.

6.10 Model Boundary-Crossing Interactions (Modelo de interacciones limites-cruzadas)
Explica de que forma pueden cruzarse tas interacciones sin llegar a confundirse.

6.11 Continuing Interaction (Interaccién continua)
Representacion grafica de la interaccion coutinua.

6.12 Time-Constrained Interactions (Interacciones con restricciones de tiempo)
En este caso se toma en cuenta el tiempo para expresar las interacciones, con comentarios
entre paréntesis.

6.13 General Interaction Constraints (Restricciones de interaccion general)
Expresa el uso de restricciones generales de varias formas para direccionar varios elementos

de interaccion.

6.14 Interaction Within an Object Class {Interacciones dentro de las clases)
Se muestran ejemplos de interacciones entre objetos en la misma clase, e incluso algunos
objetos comunicandose entre etlos mismos.
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2.1.3 Libros de lectura rapida

Datos del libro:

Titulo: Object Oriented Methods (Métodos Orientados a Objetos)
Autor; Tan Graham

Editorial: Addison-Wesley Publishing Company

Edicion: 1992

Edicion: Segunda

ISBN: 06-201-56521-8

Resumen

Capitulo 1, Basic Concepts (Conceptos Bésicos)

Breve revision historica del nacimiento primero de la programacion orientada a objetos y
después del analisis y disefio orientado a objetos. También se introducen algunos conceptos
fundamentales como son: la abstraccion, la encapsulacion, el polimorfismo y fa herencia.

Capitulo 7. Object-oriented design and analysis (Analisis y Disefic Orientado a Objetos)

En este capitulo primero se hace un recorrido por algunos de los métodos de disefio
orientados a objetos mas comunes, el GOOD Disefic Orientado a Objetos General (General Object-
Oriented Design) desarrollado por la NASA, el HOOD Disefio Orientado a Objetos Jerarquico
(Hierarchical Object-Oriented Design) desarrollado por la European Space Agency, el COSD Disefio
Estructurado Orientado a Objetos (Object-Oriented Structured Design) desarrollado por Wasserman,
Pircher v Muller, la JSD Disefio Estructurado de Jackson (Jackson Structured Design) desarrollada
por Jackson, el de Booch y el de Ptech de Associative Design Technology.

Explicacion de como debe realizarse el analisis y después el disefio en base a lo que proponen
Coad y Yourdon, pero también tomando algunos elementos de otros autores. Lo siguiente es como
identificar obijetos para lo cual el autor propone una forma de hacerlo.

Menciona, tambien algunas herramientas CASE pero en versiones amteriores. Finalmente hay un
estudio de caso muy pequefio para graficacion.

Capitulo 8. Managing object-oriented methods (Administracién de métodos orientades a
objetos)

Este capitulo se basa principalmente en la importancia de hacer prototipos para asegurar el
buen desarrolio del sistema, ademas estos prototipos son de gran ayuda para administrar el analisis y
disefio de una manera sencilla y controlada.
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2.2 Tesis

Datos de la tesis:

Titulo: Una guia priclica para la evaluacién de plataformas de desarrollo de
software orienfado a objetos

Autor: Francisco Alejo Rios Gascon

Fecha: 1995

Carrera: Maestria en Ciencias de la Computacion

Universidad-Facultad: UNAM-Colegio de Ciencias y Humanidades, Unidad Académica de los
Ciclos Profesionales
Ubicacion: Biblioteca Central ¢01-03063-R1-1995

La tesis inicia mencionando las caracteristicas generales del software y sus ciclos de vida.
Hace una comparacion entre ¢l enfoque de desarrollo de descomposicion funcional y orientado a
objetos.

Habla de las metodologias CASE, su definicién, ventajas y desventajas, y una breve
explicacion de su funcionamiento. También habla de las herramientas CASE a diferentes niveles,
bajo, medic y alto. Ei nivel que el autor toma en cuenta para el desarrollo es el bajo.

No podia faltar por supuesto una breve explicacion del desarrollo orientado a objetos
definiendo conceptos y enunciando las caracteristicas indispensables de un ambiente de desarrollo
con este paradigma.

Finalmente le da una aplicacion prictica al modelo de objetos en redes, usando un sistema
operativo orientado a objetos, que se llama NEXTSTEP. El desarrollo es breve pero claro.

Esta tesis se basa principalmente es los parémetros de evaluacion que deben seguirse para
evaluar una plataforma de desarrollo de software orientado a objetos, y no al amalisis y disefio,
aungue también se menciona. Sin embargo hay algunos elementos importantes para mi tema de
estudio, ya que le da a la orientacion a objetos una perspectiva de evaluacion, que me permite tomar
en cuenta para el andlisis y disefio.

Datos de la tesis:

Titulo: Diseiio orientado a objetos fundamentos y aplicaciones
Autor: Olga Hemandez Sanchez

Fecha: 1995

Carrera: Ingeniero en Computacion

Universidad-Facultad: UNAM-Aragon

Ubicacion: Biblioteca Nacional 001-41132-H4-1995

Esta tesis se centra en definicion de conceptos totalmente basada en la metodologia de Booch,
asi como en 1a explicacion del analisis y el disefio también basados en Booch.

La autora hace mencion de varios lenguajes orientados a objetos y una breve explicacion, los
lenguajes son: SIMULA, SMALLTAK, OBJECT PASCAL, EIFFEL, C++ Menciona elementos
importantes que se deben tomar en cuenta para elegir un lenguaje orientado a objetos.

La aplicacién que esta autora resalta es la de un juego de video programado en C++_ Egta
tesis aporta algunos elementos a mi tema de estudioc debido a que esta basada en su totatidad en la
metodologia de Booch.
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Datos de la tesis:

Titulo: El software orientado a objetos: panorama general
Autor: José Guillermo Preciado Lopez

Fecha: 1996

Carrera: Licenciatura en Actuaria

Universidad-Facultad: UNAM-Facuitad de Ciencias

Ubicacion: Biblioteca Nacional 001-0321-P4-1996

Esta tesis una vez mas explica los conceptos propios de la orientacion a objetos, enunciando
ventajas y desventajas de este paradigma,

De manera breve y basado totalmente el Booch, el autor define y desarrolla los procesos a
seguir del analisis y disefio orientado a obejtos.

Este trabajo se centra en las herramientas de software existentes orientadas a objetos. Hace
mencion de algunas herramientas para programar, de bases de datos, de desarrollo, para ambientes
personlaes de productividad.

Finalmente enuncia las iniciativas y alianzas de algunos fabricantes de software en cuanto a
lenguajes y bases de datos, asi como interfaces de usuarios con sistemas operativos orientados a
objetos.

Datos de la tesis:

Titulo: Una aplicacién de Ia metodologia OMT para el disefio orientado a
abjetos

Autor; Isabel Laura Oliver Suarez

Fecha: 1998

Carrera: Licenciatura en Actuvaria

Universidad-Facuitad: UNAM-Facultad de Ciencias

Ubicacion: Biblioteca Central 01-0321-02-1998

Esta tesis explica conceptos funamentales de la orientacion a objetos. Esta vez se basa en
OMT (Object Modeling Technique) que fue creado por Rumbaugh et al, por lo tanto el analisis, ¢!
disefic y la implementacion difieren de las tesis anteriores por contar con fuentes de investigacion
diferentes.

El caso practico de esta tesis consiste en un sistema para evaluar el rendimiento de las
diferentes plantas de un grupo petroquimico desde el punto de vista financiero de PEMEX.

Datos de la tesis:

Titule: Modelo reutilizable orientado a objetos de empresas

Autor: Ari Schoenfeld Liberman

Fecha: 1998

Carrera: Maestria en Ciencias de la Computacion

Universidad-Facultad:  UNAM-Colegio de Ciencias y Humanidades, Unidad Académica de los

Ciclos Profesionales
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Ubicacion: Biblioteca Central 001-03063-52-1998

Esta tesis habla principalmente de patrones, que son un elemento importante de reciente
surgimiente en el paradigma orientado a objetos, mediante el cual algunos elementos pueden ser
reutilizables a lo largo del sistema que se este creando o incluso en otro donde puedan usarse. Define
al patron como una regla en tres partes que expresa la relacion entre un contexto, un problema y una
solucion,

El ejemplo, basado en una empresa, consta de tres patrones : personas y roles, documentos y
roles de personas y valores convertibles,

La notacion que utiliza esta totalmente basada en Booch.

Al final de la tesis esti incluido un arnticulo, escrito por el mismo autor de la tesis, que fue su
trabajo preliminar a su trabajo de tesis: “Three Domain Specific Design Pattems”

Datos de la tesis:

Titulo: La metodologia de orientacién de objetos come nueva herramienta
para ¢l andlisis y diseiio de software

Autor: Adriana Santos Rosas

Fecha: 1994

Carrera: Ingenieria en Computacion

Universidad-Facultad:  UNAM-Facultad de Ingenieria

Ubicacion: Biblioteca Central 01-41132-82-1994

El fundamento de [a tecnologia orientada a objetos se encuentra totalmente basada en Booch,
una vez mas.

Menciona métodos de programacion orientados a objetos, lenguajes orientados a objetos y
bases de datos orientados a objetos.

El caso practico es el desarrollo de un sistema de control de facturas y proyecios para
PEMEX, el cual incluye programas fusates hechos en Paradox.

Menciona las ventajas, desventajas y costos del paradigma onentado 2 objetos sobre todo
cuando se desea realizar la migracion del paradigma estructurado al orientado a chjetos.

Datos de la tesis:

Tituio: Propuesta de politicas normas y procedimientos para la elaboracién
de sistemas de informacién con orientacién a objetos, bajo 1a norma
1509000

Autor: Gustavo Adolfo de la Cruz Garces
Angel César Govantes Saldivar

Fecha: 1997

Carrera: Ingenieria en Computacion

Universidad-Facultad: UNAM-Facultad de Ingenieria

Ubicacion: Biblioteca Central 001-01132-C8-1997
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Esta tesis es muy interesante ya que empieza por definir lo que es 1509000, para que sirve,
un panorama general e importancia,

Después da una breve explicacion de lo que son los sistemas de informacion, en base al
IS09000.

Los principios de la metodologia orientada a objetos, diferencias entre ésta y Ja metodologia
tradicional, el modelado del analisis y disefio orientado a objetos y sus caracteristicas y beneficios
estan basados en Booch, Rumbaugh y Jmartin_J.Odell.

Las politicas, normas y manual de procedimientos para el desarrollo de sistemas orientados a
objetos, incluyen las etapas de analisis, disefio, programacion, pruebas, implantacion y capacitacion
y mantenimiento, todo basado en 1SQ9000. Algunos formatos para la documentacion de sistemas que
los autores proponen son para; estudio de factibilidad, calendaric de trabajo, relacion de
documentos, diagrama de flujo de datos, diccionario de términos, diagrama de clases, diagrama de
seguimiento de sucesos, diagrama de estados, acta de acuerdos, seleccion de identificacion de
software y hardware, diagrama de entidad-relacion, estructura de tabla, registro de llaves
secundarias, entre otros. Todos estos formatos se centran en e! desarrollo completo del sistema
sindetallar ninguna fase.

Finalmente en el apéndice se mencionan todas las normas ISO%000 en las que se baso la
tesis.

2.3 Revistas

Datos de la revista

Titulo: BYTE de México

Director de la revista: Lic. Quina Monroy Baker

Domucilio: Balboa 813, col. Portales 03300, México, D.F.
Periodo revisado: Enero 1998 — Febrero 1999

Articulos localizados y leidos

Titulo: Escribiendo en Rhapsody
Autor: Tom Thompson

Aiio: 10

No.: 122

Fecha : Marzo 1998

Ubicacion Biblioteca Central F.112733

Este articulo habla sobre la creacion del sistema operativo orientado a objetos Rhapsody, que
es el resultado de la unidn de los sistemas operativos Next y OpenStep en 196. Se mencionan varias
de sus caracteristicas y funciones orientadas a objetos. Asi como algunas diferencias con los sistemas
operativos que no son orientados a objetos. Resalta la facultad del compilador mejorado GNN 2.7.2
que traduce programas C, C++ y Objective-C a cddigo eéjecutable. Finalmente aporta algunas
soluciones para el uso efectivo de este sistema operativo, todo con un desarrollo orientado a objetos.
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Titulo: Jasmine reta a las bases de datos fradicionales
Autor; Barry Nance

Afio; 10

No.: 127

Fecha : Agosto 1998

Ubicacion Biblioteca Centrai F.112733

Se presentan las caracteristicas de Jasmune, que es un software para bases de datos
orienitados a objetos. Este sobre puede ejecutarse en NT y diferentes tipos de Unix (HP, Solaris y
ALX, mientras que los clientes pueden ser NT ¢ Windows 95.

El autor realiza algunas pruebas a fin de evaluar el software y concluye que es muy bueno
para los que desarrollen con orientade a objetos; aunque resulte lento, en comparacion con el
software para bases de datos tradicionales.

Datos de la revista

Titulo: JOOP The Journal of Object-Oriented Programming

Director de la revista: Dr. Richard Wiener

Domicilio: Publications Inc., 71 West 23™ Street, 3™ floor, New York, N.Y. 10010
Periodo revisado: Enero 1998 - Enero 1999

Articulos localizados y leidos

Titulo: Experience Report SSADM-Designed System to Object-Oriented
System (Reporte de experiencia del sistema disefiado con SSADM a un
sistema orientado a objetos)

Autor: S.Y. Liao, Y. P. Shao, W. H. Tsang
Volumen: 10

No.: 9

Fecha : February 19938

Ubicacion Biblioteca DGSCA 31/1998/10/9

Este articulo explica como se realizd la re-ingenieria de un sistema que estaba disefiado con
SSAOM (Structured Analysis and Design Method) programado con Clipper a analisis y disefio
orientado a objetos siguiendo la metodologia de Booch.

De manera breve y general se presentan los requerimientos , diagramas de flujo de datos,
bases de datos relacionales, diagramas entidad-relacion del disefio original y a continuacion la
reingenieria con el método Booch ; primero se identifican las clases principales, se revisan los DFD,
se validan y especifican las clases, se crea un diccionario de datos, relaciones entre clases,
operaciones y atributos, herencia y diagrama de transicion. A continuacion se ejemplifica un poco la
programacion y finalmente se muestra una comparacion entre ambos disefios y aunque ambos
presentan ventajas, la opcidn de orientacion a objetos resulto ser mas favorable, aunque mas

compleja.
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Titulo; Our Cases with Use Cases (Nuestros cases con Casos de Uso)
Autor: An Jaaksi

Volumen: 10

No.: 9

Fecha : February 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 31/1998/10/9

Explicacion del funcionamiento de la herramienta OMT++ basada en la metodologia de Ivar
Jacobson, presenta caracteristicas generales y como usar la herramienta desde el analisis, pasando
por el disefio y programacion hasta llegar al soporte.

La conclusion de dicho articulo es que las herramientas de casos de uso orientadas a objetos
son muy utiles para los desarrolladores de sistemas OO, sin embargo hay que entender la
metodologia en la que estan basadas y saber usarlas, de lo contrario los resultados no seran
satisfactorios.

Titulo: Improving OO Analysis Methods (Mejora de métodos de andlisis
orientados a objetos)

Autor: Graham Berrisford

Volumen: 11

No.: 1

Fecha : March-April 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3J/1998/11/1

Los autores presentan las caracteristicas generales del desarrollo del OO en base a Booch y
Jacobson, Concluye que los métodos OO deben enfocarse a : presentar el andlisis y el codigo como
dos cosas diferentes, presentar subtipos y herencia, diferencias entre procesos de negocios, practicas
de trabajo y transacciones, hacer énfasis en el rol de los procesos de transaccion como reglas de
negocios y alentar el analisis como un preambulo fiundamental de fa programacion,

Titulo: A More Complete Model of Relations and their Implementation:
Roles (Modelo mds completo de relaciones y su implementacion: roles}

Autor: Conrad Bock y James Odell

Volumen: 11

No.: 2

Fecha : May 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3J/1998/11/2

En este articulo se presentan modelos de analisis y disefio que clarifican y formalizan la
nocion de rol. Cuando un objeto ejecuta un rol quiere decir que el objeto participa en una relacion de
forma particular. Lo fundamental es formalizar el concepto de rof como tipo que identifique a los
objetos en un momento especifico realizando una accion especifica y resalta la importancia del uso
del mapeo para definir el analisis de roles.

Titulo: Interface Specification, Refinement and Design with UML/Catalysis
{Especificacidn de interfay, refinamiento y diserio con UML/Catalysis)
Autor: Desmond D’Souza
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Volumen: 11

No.: 3

Fecha ; June 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3)/1998/11/3

A partir de los tres conceptos del modelado del UML : colaboraciones, tipos y refinamiento ;
¢l autor explica como pueden definirse de forma més precisa los aspectos del disefio. Se muestran
atgunos ejemplos con diagramas para crear un marco de trabajo que sea suficientemente completo
para incluir tipos, colaboraciones, patrones y refinamientos ; y asi ir directo a la programacion. Los
ejemplos del autor son con Java.

Tiulo: Testing Models : The Requirements Model (Modelos de prueba:
maodelo de requerimiento)

Autor: John D. McGregor

Volumen: 11

No.: 3

Fecha : June 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3)/1998/11/

Se expresa la importancia de los modelos de prueba de requerimientos, los cuales deben
revisarse durante todas y cada una de las etapas del sistema. Al inicio es importante dedicarle el
tiempo suficiente a la comprension de requerimientos para que éstos queden muy claros y no existan
problemas posteriores importantes. Se sugieren algunos pasos para realizar pruebas y también para
realizar el modelo de requerimientos de manera efectiva.

Titulo: The Fifty-Foot Look at Analysis and Design Models (Mirada de
cincuenta y cinco pies a los modelos de andlisis y disefio)

Autor: John D. McGregor

Volumen: 13!

No.: 4

Fecha : July/August 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3]/1998/11/4

La labor de probar modelos de analisis y disefio es muy intensa, pero efectiva. La técnica 00
solo puede funcionar correctamente si desde el analisis y el disefio se realiza correctamente, para lo
cual es necesario hacer varias pruebas. Una forma que propone el autor d}es detallar tos casos de uso
para examinarlos con mayor precision. Las pruebas deben ser entonces un proceso continuo y no una
actividad que se realice cuando el sistema este terminado.

Titulo: A More Complete Model of Relations and their Implementation :
Aggregation (Un modelo mis completo de relaciones y su
implementacion: agregacion}

Auvtor: Conrad Bock, James Odell
Volumen: 11

No.: 5

Fecha : September 1998
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Ubicacion Biblioteca DGSCA 3}/1998/11/5

Es importante considerar que la agregacion se ha visto un tante linitada en los lenguajes de
modelado. Los autores sugieren usos mas amplios de la agregacion : una de ellos es que los objetos
pueden ser partes o agregados, y la otra es que se pueden agregar objetos y relaciones en un
supQertipo comtin, creando un continuo orden de objetos y relaciones agregadas, lo que permite un
facil reuso de dichos elementos.

Titulo: Entity/Skill/Reliance : Applying Functional Decomposition Safely of
Object-Oriented Design (Entidad/habilidad/confiabilidad: aplicacién
segura de la descomposicidn funcional del diseio orientado a objetos)

Autor; Avner Ben

Volumen: 11

No.: 6

Fecha : October 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3J/1998/11/6

Durante el disefic es importante usar una lista de habilidades del sistema para estudiar las
dependencias entre subsistemas. De tal forma que puedan expresarse subsistemas como habilidades
del sistema. Durante el analisis las lista de habilidades debe usarse para capturar requerimientos.
Esta forma de modelar tiene algunos problemas y sélo es aplicable dependiendo del tipo de sistema
que se trate,

Titulo: Writing Effective Use Cases and Intreducing Collaboration Cases
(Escribir casos de uso efectivos e introducir casos de colaboracién)

Autor: Ben Thompson

Volumen: 11

No.: 6

Fecha : October 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3)/1998/11/6

Los casos de uso son una técnica muy (til para capturar requerimientos. Es importante que
sean simples y comprensibles. Sin embargo la documentacion de los casos de uso puede ser muy
grande y dificil de mantener, por lo tanto los cases de colaboracion son de gran ayuda. Los casos de
colaboracion separan informacion (primaria, captada durante el anilisis que tenga que ver con
interacciones internas del sistema de en los casos de uso. Por lo tanto tener casos de uso con guias de
casos de colaboracion proporciona una documentacion cohesiva que puede ser reusable para
requerimientos, pruebas y entrenamiento de usuarios finales.

Titulo: Object-Oriented Analysis through a Knowledge-Based System (Andlisis
orientado a objetos a través de sistemas basados en conocimiento)

Autor: Boumediene Belkhouche y Alejandro Mendoza Gamifio

Volumen: 11

No.: 7

Fecha : November-December 1998

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3J/1998/11/7
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En este articulo se propone una base para el anilisis OO independiente del problema y
sistematico. Se describe la estrategia QORA (Object Oriented Requirements Analysis), la cual esta
basada en un esquema de representativo que proporciona una serie de constructores para ofganizar
los requerimientos de una forma estructurada. Esta técnica permite entender los requerimientos y
facilitar el mapeo de dominio del problema al software. Para demostrar la viabilidad de este enfoque
se implement un prototipo basado en el conocimiento, el cual es capaz de realizar analisis diferentes
en el modelo inicial de requerimientos : 1)patrones comunes entre clases, 2)conexion de mensajes y
3grupos de clases cohesivas.

Titule: Behavioral Specification and Analysis of Object-Oriented Designs
(Especificacidn y andlisis de comportamiento de disefios orientados a
objetos)

Autor: Boumediene Belkhouche y Joel Wu

Volumen: 11

No.: 8

Fecha : January 1999

Ubicacion Biblioteca DGSCA 3J/1999/11/8

Se propone una base para soportar la especificacion del analisis y el disefio Q0. Incluye :
especificacion formalizada del comportamiento arquitectonico y estructural, definicion de las
interaccionss de objetos y su composicidn en sistemas grandes, descripcion de implementacion del
procesador del lenguaje. La tarea mas importante del procesador es el analisis sintactice y semantico.

Datos de la revista

Titulo: Rose Architect visual modeling with UML (Modelado visual de la
arquitectura Rose con UML)

Director de la revista: Terry Quatrani

Domicilio; http:/fwrww.researchitect.com/mag/

Periodo revisado: Octubre 1993 — Febrero 1999

Articulos localizados y leidos

Titulo: The Visual Modeling of Software Architecture for the
EnterpriseEscribiendo en Rhapsody (El modelado visual de
arquitectura de software

Autor: Grady Booch

No.: 1

Fecha : Octubre-Diciembre 1998

Ubicacion http://www researchitect.cor/mag/

Este articulo habla sobre la importancia de realizar un modelado antes de iniciar un proyecto.
Menciona algunas ventajas de llevar a cabo el modelado en todos los niveles del ciclo de vida de un
sistema. Menciona de que forma el UML ayuda al modelado y facilita la realizacion de proyectos, ya
que no solamente ayuda a crear la documentacion del sistera, también ayuda a crear un modelo que
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se puede reusar en un futuro para sistemas similares. Otra de las cosas importantes que menciona es
el manejo de riesgos que también puede hacerse con el uso del UML y con la participacion de las
personas involucradas en la realizacion del sistema.

Titulo: Making theEarth Move: The Paradigm Shift to Object-Oriented
Autor: Chnistian Buckley & Darren Pulsipher

No.: 1

Fechs : Octubre-Diciembre 1998

Ubicacion http /iwww researchitect.com/mag/

Este articulo trata sobre la importancia del cambio de paradigma de estructurado a orientado
a objetos. Segiin el autor lo primero que debe hacerse es crear una relacion de confianza con ¢l grupo
de trabajo, después entablar una buena comunicacion para intercambiar conocimientos. El paso
siguiente es hacer una planeacion previa tomando en cuanto a elementos como: el tiempo de
terminacion del proyecto, prioridades de desarrollo y mantener al equipo unido y productivo hasta el
final del proyecto. Finalmente establecer un lenguaje comin, en este caso el UML, para llevar a cabo
el desarrollo orientado a objetos.

Titulo: Deciphering the UML

Autor: Lisa Domell

No. 2

Fecha : Enero-Marzo 1998

Ubicacton http://www . researchitect. com/mag/

Este articulo es la transcripcion de una conversacion entre los fres amigos: Grady Booch,
Jim Rumbaugh e Ivar Jacobson; dirigida por Lisa Domell, en la que hablan de algunos elementos que
usaron para el UML y las razones por las cuales los tomaron en cuenta. Cada uno de ellos expresa
su punto de vista en cuanto 2 sus aportaciones propias y a las tomadas de otros autores.

Titulo: The ABCs of Software Design
Autor: Lisa Dornell

No.: 2

Fecha : Enero-Marzo 1998

Ubicacion http /fwww researchitect com/mag/

Este articulo habla de la empresa norteamericana American Buildings Company, que es una
empresa dedicada 2 la construccion de componentes de metal para estructuras de construccion. Esta
empresa decidi¢ hacer una revision a sus sistemas de computo para mejorarlos, y para ello uso en
parte tecnologia Rose, lo cual quiere decir que uso UML, Se describe como es que esta empresa
comenzo el desarrollo de su nuevo sistema y el avance exitoso que lleva hasta el momento usando
tecnologia orientada a objetos.
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Titulo: Applying Design Patterns in UML

Autor: Joanne Garlow, Chris Holmes y Thomas Mowbray
No.: 2

Fecha : Enero-Marzo 1698

Ubicacion http://www.researchitect . com/mag/

Este articulo habla acerca de los patrones en UML. Primero da una breve explicacién de lo
que son los patrones, después numera algunos patrones comunes y uttles para cualquier desarrollo de
sistemas, sin importar que sean diferentes. Finalmente explica para que sirven dichos patrones, los
cuales son principalmente para el control de proyectos de software.

Titulo: Using Structured Tools in Object-Oriented Development
Autor: Efim Oykhman y Yurij Novozhenov

No.: 2

Fecha : Enero-Marzo 1998

Ubicacion http.//werw . researchitect.com/mag/

Este articulo habla sobre el uso de bases de datos en el desarrollo de sistemas orientados a
objetos. Se menciona que si bien existen Sistemas de Administracion de Bases de Datos orientadas a
objetos, las personas que hacen desamrollo orientado a objetos prefieren trabajar con Sistemas de
Administracion de Bases de Datos Relacionales. La explicacion es simple las RDBMS proporcionan
grandes ventajas conceptuales, ademais tienen muy buena reputacion en cuanto a confiabilidad y
tienen una grana ceptacion. En cambio las DBMS orientadas a objetos parecen ser muy complicadas
debide a que es un campo poco explorado v los desarrolladores prefieren no tomar riesgos.

Titulo: Destroying the Tower of Babel
Autor: Christian Buckley & Darren Pulsipher
No.: 2

Fecha : Enero-Marzo 1998

Ubicacion http:/fwww researchitect .com/mag/

Este articulo aborda d¢ manera muy general el tema de la documentacion. Se mencionan
algunos aspectos importantes en cuanto a la documentacion de sistemas y se dan algunos consejos
para construir la documentacion de forma adecuada y sencilla mediante el uso del UML Se menciona
la herramienta de modelado Rational Rose, basada en el UML, sin embargo no es la unica que existe,
aunque ésta ofrece muchas ventajas.

Titulo: The View from the Front: Changes to the UML by the Revision Task
Force

Autor: James Rumbaugh

No.: 3

Fecha : Abril-Tunio 1998

Ubicacion http.//www researchitect.com/mag/
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El autor de este articulo, que es uno de los creadores del UML, explica lo que es el Revision
Task Force, RTF (Fuerza de REvision de Tarea), que es una organizacion creada a partir de la
necesidad de revisar el UML y aceptarlo como estandar esta organizacion se creo en el Object
Management Group, OMG (Grupo de Administracién de Objetos), la cual esta encargada de aceptar
¢l estandar para el modelado orientado a objetos, especificamente el UML. Se mencionan los cambios
que se han hecho al UML, a partir de la revision que el grupo citado arriba hace continuamente.

Titulo: What's New in Rational Rose 98i
Autor: Naveena Bereny

Ne.: 3

Fecha : Abril-Junio 1998

Ubicacion hitp-/fwww researchitect.com/mag/

Este articulo trata sobre la nueva version de Rational Rose, los cambios que ha sufrido y las
mejoras que se le han incluido. Esta herramienta es impontante porque es de la compaiiia donde
trabajan los creadores del UML, por lo tanto su software de modelado Rational Rose esta
completamente basado en el UML. Segun el articulo los cambios mas importantes que se han
realizado son Ia conexién de objetos ActiveX desarrollados en VB, VC++ y VI++ con bases de
datos. El elemento mas importante segin la autora es el elemento Infernet Web Publisher, que
permite exportar el modelo de disefio creado al HTML visible en of Web,

Titulo: Business Modeling, Tenagers, and Primal Scream Therapy
Autor: Christian Buckley & Darren Pulsipher

No.; 3

Fecha : Abril-Junio 1998

Ubicacién hitp:/fwww researchitect.com/mag/

Este articulo trata sobre la dificultad de tratar con los clientes que desean que se les
desarrolle un sistema, debido a que estos a veces piden demasiados requerimientos, a tal grado que ¢l
proyecto puede salirse de control por la dificultad de comunicacion entre el desarrollador y el cliente.
En este articulo se analizan algunos de los problemas mis comunes con clientes y como manejarios
para llegar a la satisfaccion de ambas partes, aun si en algunas ocasiones es necesario ocultar
informacion que de cualquier modo el cliente no entiende.

Titulo: Modeling Large Systems

Autor; Magnus Christerson & Nils Undén
No.: 4

Fecha : Julio-Agosto 1998

Ubicacion hittp ://www . researchitect.com/mag/

Este articulo trata de responder a la siguiente pregunta ;Por qué los sistemas grandes son tan
dificites de desarrollar?. Segiin el articulo para tener éxito en el desarrollo de un sistema grande lo
que dobe hacerse es primero, toinar un enfoque de arriba hacia abajo y después usar la tecnologia
orientada a objetos. Lo que se sugiere es usar UML (Unified Modleing Language) o RUP (Rational
Unified Process) para realizar el modelado de sistemas grandes. A continuacién se da una breve
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explicacién de lo que son cada una de estas herramientas y como usarlas para lograr obtener un buen
desarrollo. Finalmente se menciona un pequeiio ejemplo.

Titulo: The importance ot Teams

Autor: Grady Booch

No.: 4

Fecha : Julio-Agosto 1998

Ubicacion http:/fwww researchitect.conv/mag/

En este articulo Grady Booch toma como base un curso que se dio hace ya 25 afios que se
llamaba The Psychology of Computer Programming, computer programming is a human activity
{La psicologia de la programacion en computadora, la programacidén es una actividad bumana),
endonde se resaltaba la importancia de solaborar en equipo, con un grupo de gentes con diferentes
cualidades para obtener un producto de software con calidad. Booch menciona que uno de los
grandes problemas en ¢l desarrollo del software es que los desarrolladores no trabajan en equipo, y
por lo tanto hay tareas duplicadas y ni hay compatibilidad en lo que se estd haciendo, debido a la
faita de comunicacion. El trabajo en equipo implica varios elementos no solamente estar todos juntos,
sino estar en comunicacion constante y usar el mismo lenguaje de medelado para que las cosas se
entiendan como son y No se preste a interpretaciones efroneas.

Titulo: The Web Publisher - To Publish Or Not To Publish
Autor: Naveena Berenyu

No.: 4

Fecha : Julio-Agosto 1998

Ubicacion http://www . researchitect. com/mag/

Este articulo habla del nuevo elemento de Rose 98i, e! Web Publisher, el cual permite, entre
otras cosas, publicar completamente en el Web, el disefio del proyecto con todos sus detalles. lo cual
tiene algunas ventajas, por ejemplo si se esta trabajando en un proyecto muy grande, lo mas
conveniente ¢s tener acceso al disefio actualizado que se esta realizando lo mas rapido posible,
entonces la publicacion en el Web seria conveniente, como analista, arquitecto, desarrollador, lider
delproyecto y editor de la documentacion. en cada caso el autor explica los beneficios de Ia
publicacion en el Web del disefio del proyecto.

Titulo: Rose, Modeling, and UML Extensibility
Autor: Tom Schultz

No.: 4

Fecha : Julio-Agosto 1998

Ubicacion http.//www.researchitect . com/mag/

Este articulo trata de las aportaciones que ha dado el UML al nuevo enfoque de modelado y
visualizacion. Primero se empieza por definir que es modelado y visualizacion, después explica que
es lo que en realidad se pretende lograr mediante estos elementos en el nuevo paradigma de analisis,
disefic v programacion orientada a objetos. El autor menciona algunas aspectos de Rose que pueden
usarse para disefiar sistemas muy grandes mediante el uso de Stereotypes y Tagged-Values, que son
extensiones gue se le han hecho at UML.
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Tituio:

Auntor:
No.:
Fecha :
Ubicacion

Rational Productlntegration Focus: Rose and the Rational Unified
Process

Per Kroll

4

Julio-Agosto 1998

http:/Awww . researchitect com/mag/

Este articulo habla sobre la importancia de saber usar las nuevas herramientas, porque
probablemente existan y las conozcames pero no sepamos como usarlas. Rational Unified Process es
una herramienta que precisamente es una guia para aprender a usar el UML. Este articulo explica de
que forma se han integrado estas dos herramientas y la forma en que facilitan el trabajo a los

desarrolladores.

Tituto:
Autor:
No.:
Fecha :
Ubicacion

Landscaping with Rose - Planning a System Architecture
Magnus Christerson y David Norris
4

Julio-Agosto 1993
http:/fwww.researchitect. com/mag/

Este articulo habla sobre la importancia de disefiar una buena arquitectura, de las
consecuencias que traen el disefio de una mala arquitectura y como evitarlo. Una de las cosas que
ayudan es las limitaciones que el software Rose tiene, por ejemplo evita mover los objetos sin que
haya para eso una razon logicamente coitecta en cuanto al disefio. Se mencionan algunas
recomendaciones para disefiar una buena arquitectura aun con sistemas muy grandes.
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2.4 Intemet
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Esta pagina contiene varias ligas de direcciones a otros sitios de la red en inglés y aleman que tratan
sobre el tema del UML (Unified Modeling Language). Las direcciones mas importantes contienen
informacion sobre la metodologia. También hay un diccionario UML e informacion sobre la
especificacion OMG (Object Management Group). También hay sitios donde se puede intercambiar
conociemitnos sobre el tema y hacer preguntas a expertos que estén dispuestos a comtestar.
Finalmente hay una liga a varias herramientas CASe para el modelado de sisternas usando UML.
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Esta pagina tiene una liga a la documentacion del UML con todas las versiones existentes hasta
ahora. También trae ligas con informacion acerca de los tres autores que crearon el UML Grady
Booch, Ivar Jacobson y Jim Rumbaugh.

49



Documentacion del andiisis y el disefic orientado # objetos con UML
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Esta pagina contiene informacitn general acerca de lo que es UML, como surge, como se usa y
cOmo se estandariza.
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Una vez mis su contenido es acerca de las caracteristicas del UML, herramientas case para modelar
sisternas con esta metodologia. Y una parte muy interesante son las noticias y nuevas publicaciones
sobre el tema, tanto en inglés como en alemin.
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Esta pagina tiene algunos capitulos importantes disponibles del libro UML Distilled de Martin
Fowler y Kendall Scot.
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Esta pagina contiene un poco de historia y antecadentes del UML, asi como informacion de como
realizar analisis y disefic onientado a objetos usando UML y un producto CASE que se llama
Objectory, el cual esta basado en UML. También define y explica la filosofia y métodos del UML y
trae algunas noticias importantes.
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Pigina oficial de OMG (Object Management Group). Contiene informacion general sobre el
modelado de objetos. Ademas por ser una organizacion que rige el modelado de objetos contiene las
ultimas noticias y actualizaciones del analisis y disefio orientado a objetos asi como metodologias,
obviamente el centro de atencion es UML.
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The followng bnks attach to web pages that prowde mformation on methodelogies and related structared design tognr s

®  Uafied Modebng Language (UML),
® ML Design Center  Software Development Magaone UML resowce center
= Ranonsl Cosporation's UME Resourge Center
= ML Documentation Ctarent manuals and suppurt for the UML tool set.
®u The UML gurus. "The Three Amiges®
® Grady Booch
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® T Runbaugh
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Esta pagina contiene ligas a diferentes puntos de vista de la metodologia UML, una vez mis a
herramientas CASE para el modelado de objetos. También tiene informacion importante sobre la
realizacién del analisis y disefio y los riesgos de no llevarlos a cabo correctamente. Aparie del UML,
contiene informacion sobre otras metodologias, que son: SSADM (Structured System Analysis and
Design Methodology) y DSDM (Dynamic Systems Development Method).
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Piginza de la revista Software Development, que trae bastante informacion acerca del UML, asi como
una liga al centro de disefio de UML, donde hay varios articulos de expertos y algunos ejemplos del
uso de esta metodologia.
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*  http:/Awww. it swin.edu.aw/mirrors/cetus/oo_uml html

Archltecture and Design: Unified Modeling Language _
RN ML) g

= Intrg
= "The (fafied Modeduig Lavguage (UML) s a language Far specifiyng, constructng, wisualiong, and documenting
the artfarts of a software-mtrnsws system
Fxst and [oremost, the Unified Modeling Language fuses the concepts of Boock, OMT, and DOSE. The result
is a zingle, common, and wadely usable modelng language for users of these and other methods
Second, the Unified Modeling Language pushes the envelope of what can be done with existng methods. As an
example, the LMY, authars targeted the madeling of concuerent. distnbuted systems to assure the LML
adequately addresses there -Jomams
Third, the Unified Modekug Language focuses on a standard incdeling language. not a tandard process
Although the LML emust Le apphed m the context of 2 process, tis cur expenence that diferent organizabons and
problem demams require ddferent processes (For example, the development process for shrink -wrapped
software is an mtaresting one, but buildmg shrink - w1 apped sobwace is vastly different from bulding hard-real-trme
aviomcs systems upon whick hves depend ) Therefore, the effrts concentrated first on a commaon metamadel
(whuch umfies semantics) and second on a comenon notatwn {which provides 4 human rendenng of these
semantics) The UML authors promote a development process that s use-case dnven, ahitecture centric, and
iterative and meremental

~ v ey

- Docaent chiod

°
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Contiene ligas a tutoriales, estandares, glosarios, ejemplos basados en UML. También una liga a una
pagina que contiene otras metodologias para el analisis y disefio orientado a objetos que no son
UML.
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*  http://dec.boumemouth.ac uk/dec_ind/swebster/UMLtalk/index html

“u:d.l‘dec_ o/ rveck 'UML!dﬁrdeme

J’Wi

a
Table of Contents Author: Steve Webster
Title Page Email: swebster@boumenmuth ac.uk
What UM Aime 1o Be Home Page:
hupfdec bournemeuth, ac uk/dec indfswebater
Mose specific ams
Download pre sentanvn sourcr
The Evolution of UML
The Nature of the Documentaton
What the FML notation, cuvers
Gane, o5k Conrapts
Use cace diaprams
=

Seane dhaorame
A

"rorument : chiwgé

Esta pagina trae informacion acerca de la evolucion del UML y de la importancia de ia
documentacién en la creacién de sistemas.
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*  http:/fwww geneer com/pub/homepags.asp
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Fortung 100 companins :J
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Pigina de Geneer, que contiene el software Code Science, el cual realiza las fases de analisis,
arquitectura, construccion y entrega.
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Pagina de Relational Software, que contiene el software Objectory/RUP (Rational Unified Process),
que cubre las fases de incepcion, elaboracion, construecion y transicion.




Doc dacion del andisis v ol diselio orentado a oblos con UML
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Pagina de lcon Computing, que contiene el software Catalysis, ¢l cual cubre las fases de
requerimientos, especificacion del sistema, disefio arquitectonico y disefio intemo de componente.
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®  http:/fwww selectst.com/
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Pigina de SELECT Software, que contiene le software SELESCT Perspective, el cual cubre las
fases de disponibilidad, analisis, prototipos, plan de desarrollo, indremento de disefio y construccion.
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*  hitp:/fwww dsdm org/
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Pigina de Dynamic Systems Development Method (BSDM) Consortium, que contiene el software
DSDM, el cualcubre las fases de estudio de factibilidad, estudio del negocio, iteracion del modelo
funcional, iteracion del modelo y construccion e implementacion.
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= http:/Awwwis.cs.utwente nl:8080/dmrg/OODOC/oodoc/oo htmi

My el Geente d Analp, amd e om Methudy Tide

T s A A [ T G et B0 U0 oo o0 e ] €F wlon comenes

. Bvemsini & vwre & Howmasts B svor 5 Menres B wirns ,
PiE
Object-Oriented Analysis and
Design Methods
a Comparative Review
Authors: Sjaak Brinkkemper, Shaguang Hong, Arjan Bulthuis, Geert van den Goor.

Jasmary 1905

(t) Umiversity of Twante
F Boouwart chigh H oS S R

Pagina con un listado de varios métodos orientados a objetos, con explicacion y netacion de cada uno
de ellos. Asi como un cuadro comparativo de los métodos incluidos y un par de herramientas CASE,
por supuesto orientadas a objetos.
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" hitp:/fvww2 awl com/cseng/titles/0-201-89542-O/techniques/

Homge 5 tiorat 6 tonromstts 5 huni B Montros W reamis

Techniques for Object Oriented Analysis and DeSIgn

Pve been working in Obyect Technology for over a decade now, and have leamed many things abowt the analyss and design of
olpect-onented mformation systems. It's an emgoyable fiekd to work i, end one that still passes on aew lessons every year These
pages distill some of the lessons that ['ve lrarned ver this tme

Thete duys such techraques are dommated by the Umfied Modelng Language (UML), which is now the standard modeling
language for obsect-onented development. 1f you use may of the older techmgues, | srongly recomumend that you shubt to the UML
now, as it 15 clearly gong to he the dommant notahon system. 1f you are lookang o start workang with a design notation, the UML

1s the one start with, as & already is dorunatng the industry.

There s one caveat t using the UML. however There are stlf a lack of really good titunal boaks a6 the UML.. Of course | have
ta toention my owi boak, UML Lustilied, but that is a brief guide for someone whe already knows about OO analysis and destgn
and wants a bnief overview of the UML. It is not a totorial book: What [ have seen of Grady Baoch's forthcoming boak logks
good, but 1t is not due 1o be published until the end of 1998.

These pages are separated ndo three hroad sechons. The &rot bt looks at several general tomcs for analyais and design
techuques: the elements of a technique, standardizaben and the UML, case toals, and why you taght bother with a techmque at
ak | follow this with several pages on different modelmg tectwiques such as class diagrams, interachon diagrams. and use cates
The final section looks at process technigues. such as evolutonary dehvery, patterns, and refactonng. The techniques T talk abous
are bath UML and non- UML techmques  Although the UML is a the dominant modebn g laneuage, there are imp techniques
that exist i addibon tn the UML, and [ don't hesitate to uge them when | nzed to

I TS - YN

Pagina que describe de manera general al lenguaje UML, habla de como se estandarizo y de la razon
por la cual se debe hacer un anilisis y un disefio antes de programar un sistema. Se explican los
elementos generales del UML, como son: casos de uso, diagramas de clase, tagjetas CRC, diagramas
de paquete, diagramas de estado, de interaccion y de actividad. Incluye también algunos elementos
propios del UML, desarrollo incremental, patrones y refactoring.
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¢ http://www.rhein-neckar.de/~cetus/software. htmi
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Pagina con informacion de la tecnologia orientada a objetos abarca: informacion general,
componentes distribuidos y de objetos, disefio y arquitectura, lenguajes y ambientes de desarrollo,
bases de datos y repositorios y finalmente un poco sobre adminisiracion de proyectos orientados a
objetos.
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e RAL) @l

WHiL Expart Saarch UML News
5440 451 N
PusssTiwr Exarts Its Midtiar Might
Search the best LML rites hand puked by UML Zone ediors for ::;:f;?m‘;,::f;m?&?d.
hawing the best content far professional developens ZFrom fmfoHorkt en anquicy. corm

Top UML Bites

Cotus Links to yML

Pagina que ofrece el producto GDPro para el modelado en UML, pero también incluye novedades
sobre el UML, coimo articulos y las ultimas actualizaciones al UML.

2.5 Participacion en proyectos

*  Curso de UML
DCAA
Marzo 1999
Impartido por el Ing. Alexei Dezotti
Traduccion de la presentacion del curso de Analisis y Disefio Orientados a Objetos (UML),
proporcionado por Rational Rose en hitp://www.rational .com/
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CAPITULO 3
Marco Conceptual
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Marco Conceptual

3.1 Historia del sofiware

La historia del sofiware siempre va acompafiada de 1a historia del hardware; primero se
coastruye la estructura fisica de una computadora y después el lenguaje que servira para darle
instrucciones, es decir, ¢l software.

A continuacion se presenta una tabla con una breve historia del software, que incluye a

algunos de sus representantes mas importantes.

Gottiied Wilhelm von i Construyb una maquina calculadora que podia sumar y

Leibniz muitiplicar. Sin embargo, su principal aportacion en el

(1646-1716) desarrollo del software fue el establecimiento de los
fundamentos de 1a 16gica simbélica y del sistema binarto.

1800s Charles Babbage Inglaterra Planted una solucién para calcular ¢ imptimir con precisién

(1792-1871) las tablas de logaritmos. [ded un mecanisme pera controlar

Ia operacion de 1a maquina con base en tarjetas perforadas.
Ademds de haber construido una sucesién de su miquina
analitica, escribié algunos programas para procesarios, pero
no logro ejecularlos.

Ada Byron Condesa de Inglatesra Traduce, anota y mejora una version en italiano de la
Lovelace descripeion de la maquina de Babbage. Ademis realiza un
(1815-1852) sofisticado programa para calcular los nameros de

Bernoulli. Ada es la primera mujer programadora en la
historia del software.

George Bocle Inglaterra Fue el creador del slgebra booleana, sistema de simbolos v
(1815-1864) reglas de procedimientc pers cjecutar operaciones no
solamente con himeros sino también con letras, objetos y
conceptos en general. Los operadores légicos més
importantes son: AND, OR y NOT. Con estos signos o
conectores logicos, se puede sumar, restar, multiplicar,
dividir o realizar otras operaciones como la comparacién de

nimeros y cotceplos.
Leonardo Torres v Espaiia Aportd ideas sobre ¢l funcionamiento de la computadora y
Quevedo del software. Acufié el término awfomdtico, que wtilizd en
{1852-1938) algunos tratados que escribib sobye autbmatas, por ejemplo,

Un ensayo sobre automatas. Sus ideas fueron aplicadas en
¢l disefic de mecanismos autométicos y sus conceptos sobre
los autématas pueden considerarse como los antecedentes
del software para las méquinas que actualmente se
construyen con la modemna tecnologia de la robética.
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Berirand Rusell Establecit una sdlids base de 16gica matemAtica en la que se
(1872-1970) apoya la teotia de sistemas. Los puntos fimdamentales de su.
libro Principles of Mathematics son:
1. Probar que todas Jas matemdticas tratan
Tusi te con ptos definibles de un reducido
niimero de conceptos logicos fundamentales.
2. Demostrar que todas las proposiciones son deducibles
de un reduwido mimero de principios idgicos

fundamentales.
3. Explicar los conceptos fundamentales que las
mateméticas aceptan como indefinibles.
John Louis Von Neuman | Hungria Se involucra con Herman Goldstine para la construccidn de
(1903-1954) la ENIAC. Su principel aportacioén fue ] haber concebido ia

idea de programa almacenado dentro de la computadora,
concepto que transformé la idea de las maquinas
calculadoras en verdaderas computadoras y sentd las bases

para el nacimiento del soflware.
Alan Turing Inglaterra Creador de 1a Maquina de Tuning que existe (micamente en
(1912-1954) papel como un conjunto de especificaciones, es el prototipo

de 1a maquina 16gica. Su documento Computing Machinery
and [meligence, representa uno de los documentos mds
ihteresantes en la historia del soltware, en éste establece su
conviccitn de que tas computadoras pueden llegar a lener la
capacidad de imitar perfectamente la inteligencia humana y
que esto serin posible en el 2000.

Konrad Zuse Aletnana En 1945 desarrolla el lenguaje Plankalkd! (programa de
célculo). También escnbic algunos algoritmos para
clasificar un programa para evaluar la construccién
sintdctica de una formula mediante el anilisis de la
estructura de sus paréntesis de la misma.

Herman Goldstine y John [ Inglaterra En 1946 desamrollan los primegos diagramas de flujo como
von Neuman parte de la técnica para hacer los programas de la
computadora ENIAC. E| diagramea de flufo consistia en una
serie de rectingulos unidos por iineas y flechas donde el
principio y ¢l fin se indicaban con un pequefio circulo.
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19905 Asociacion Alemanade | Suiza En 1958 se crea un Comité Internacional para estudiar la
Maiemiticas y Mecinics posibilidad de construir un lengusje de programacion
Aplicadas universal como medio de comunicacién entre personas. Asi
Asociscidn de Maquinaria nacié el lengnaje Algol.
de Computacion de E.J.

Francia En 1967 se crea Simula, el primer lenguaje de programacion
orientada a objetos, sblo fue usado en Europa, nunca llegé a
EU.

Denmus Ritchie Laboratorios En 1972 crea el lenguaje de programacion C de allo nivel

Bell, Nueva que permite tener accaso a la programacidn a nivel bit,

Jersey, E.U.

E.U. En 1972 se crea Smalltalk, uno de los mejores lenguajes 00
que existen. Sin embarge, fue poco usado, probablemente
debido a que Ias méquinas no eran lo suficiente poderosas.

Niklaus Wirth Instituto Federal | A finales de 1970 crea el lenguaje Pascal, con gran

de Tecnologia, facilidad de compilacién en diferentes computadoras.
: EU.

Departamento de Defensa | E.U. En el periodo de 1974 a 1983 crean el lenguaje de

de E U. y Jean Ichbigh de programacién Ada, basado en la filosofia de Algol y Pascal,

Francia debido a lo cual es modular y facilits 12 pregramacion
estructurada. En un lenguaje solido y bien disefiade que se
aplica en computadoras grandes.

Bjarne Stroustrup E.U. En 1986 crea C++
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3.2 Historia de los paradigmas de programacion

La forma de comunicarse con la maquina y la forma en la que se usa el software han sido
diferentes a través del tiempo y de las diferentes arquitecturas de maquina. He aqui una breve
historia de los distintos tipos de lenguajes de programacion y sus paradigmas de programacion.

o declaracion. Una vez mis, los
lenguajes de programacitn dieron
otro paso adelante en la forma de
pensar de la gente, Ademas, los
lenguajes de aito nivel eran (en
teoria) independientes de la
maquina. Los lenguajes
compiladores ¢ intérpretes lambién
tienen funciones y subrotinas.

El lenguaje era extremadamente  § El paradigma e todo con | E programador cstaba
méaquina dependiente de la maquina. base en la forma de trebajando bajo la premisa
El programader virtualmente tenia | funcionar de la maquina. bésica de 1a maquina: hay
que pensar como la méquina, datos, y hay instrucciones
conocer el conjunto de sus que procesan la
instrucciones y como se informacién. Por lo tanto
representaban los datos. temia que pensar coma la
miquina.
1920 Lenguaje Al crecer las computadoras en El paradigma seguia Les programadores siguen
ensamblador | poder, los ensambladores y los basandose en la forma de | trabajando bajo la premisa
leniguajes ensambladorores funcionar de la méquina, | de la miquina en su
comenzaron. Esto cred un nivel de | sungue con algunas abstraccién: hay datos y
abstraccion entre la base de la facilidades. hay instiwciones y
méquina y el programador, subrutinas que procesan
permitiéndole a éste Gilimo pensar los datos.
mas como ser humano y menos
como compuiadora. El
programador ya no tuvo que
preocuparse de poner los ceros y
los unos correctamente, podia usar
mnemonicos, constantes, literales
y pseudo-lenguajes. Los lenguajes
ensambladores también permitian
funcionalidad para aislar y reusar
datos ¢ instrucciones a través de
subrutinas. Las subrutinas
extendieron bdsicamente el
conjunto de instrucciones de la
computadora.
19503 Lenguaje de Estos lenguajes compiladores e Ll paradigma aln esta Los programadores siguen
alto nivel intérpretes crearon olro nivel de | basado en la forma de con una premisa basica:
abstraccién entre el programador y | funcionar de la hay datos, y hay
la maquina. E| programador podia | computadora, sunque los | funciones/subrutinas/expre
reposicionar miles de lineas codigo | niveles de abstraccion van | siones/declaraciones que
de ensamblador con una expresion | aumentando. procesan los datos.

72



Documentacidn del andisis y disefio orientadc a obietos con UML

Estos lenguajes (C, Pascal) El paradigma esta atn besado | Con todos los avances
estrycturados | incluyeron la ayuda goio pars cn la forma de funcionar de | del software, los
localizar y clarificar el codigo. | 1a maquina, pero se logra programadores aiin
La productividad del implementar el analisis y el | tenian que trabajar
programador crecié en un 100%. | disefio estructurado. bajo la premisa bésica
de la méaguina de Von
Neuman: hay datos,
hay
instrucciones/funcione
s/subrutinas que
procesan datos.
1970s Lenguajes Las camacteristicas principales | Finalmente, se agregd otra | E analisis OO tiene
orientados a son: soporte de médulos, los capa de abstraccién en la fuertes raices en los
objetos médulos deben soportar parte alta de lIa méquina. Esto | diagramas ER
abstraceidn de datos, que servia para que los (entidad-relacion), y
incluyen: programadores pudieran en el modclado de
Ocultacién de informacion. escribir eodiges de acuerdo a | informacion, ya en uso
*  Encapsulacion. su pensamiento natural, en el disefio
*  Manejo automético de excluyendo casi ¢n su estructurado.
mernons (no totalidad la forma en laque | El analisis y el disefio
necesariamente coleccion | trabaja la maquina. Asi arieniado a objelos
de basura). surgié tamnbién el andlisis y | modela diagramas ER
= Datos estan definidos por | disefio orientados 2 objetos. | extendidos,
tipos de dato abstracto agregandales
(ADT, abstract data type) y funcionalidad a las
basados en médulos. entidades de datos.
Habilidad de extender Ademmds, se incluyd el
clases exastentes. concepto de herencia a
*  Soporte de polimerfismo y los modelos de
ocultamiento dinamico. andlisis y disefio 00.
=  Herencia multiple El
funcionalidad a los
diagramas ER evité la
divisién de
datos/funcionalidad
que se daba en los
modelos de analisis
estructurado.

73




Documentacion del andlisis y disefio onentado 8 objetos con UML

3.3 Programacién ofientada a objetos

3.3.1 Breve historia de la programacién orientada a objetos

La programacién orientacién a objetos no es un concepto nuevo, de hecho, su origen se
ubican en Noruega a finales de los 60s, en el Centro de Computo de Noruega, donde Kristen
Nygaard y Ole-Johan Dahl desarrollaron un lenguaje tlamado Simula 67. Este lenguaje fue el
primero en introducir los conceptos de clases, co-rutinas y subclase, como los lenguajes orientados
a objetos actuales,

A mediados de los 70s, se desarrollo el lenguaje Smafltaik en el Centro de Investigaciones
de Xerox Palo Alto. Smalitalk es el primer lenguaje, completo y robusto, orientado a objetos. En
Smalltalk, cada elemento del lenguaje se implementd como un objeto. El ambiente de programacion
y la cultura que lo rodea eran orientados a objetos. Incluso ahora, Smalltalk es considerado el
lenguaje orientado a objetos mas puro,

Con los lenguajes Simula67 y Smalltalk se desarrollaron los lenguajes de programacion
basado en clases que almacenan datos y operaciones juntos.. Estos lenguajes que sélo eran
conocidos en circulos universitarios, empiezan a ser relativamente accesibles a las compaiias
grandes hasta los 80s. A inicios de los 80s, Bjame Stroustrup, de los Laboratorios Bell de AT&T,
extendié el lenguaje C para crear el lenguaje C++, lenguaje que soporta la programacion orientada
a objetos. Con el mejoramiento de la herramienta y su lanzamiento comercial AT&T y otros
vendedores captaron la atencion de los clientes respecto a la orientacion a objetos. El desarrolio de
computadoras personales poderosas y la desaparicion del obsticulo precio/desempefio
contribuyeron a la propagacion de la tecnologia orientada a objetos. Especificamente, la maquina
Macintosh en 1987 y la maquina Next en 1988, que fueron piedras de toque significativas para el
uso de la nueva tecnologia orientada a objetos.

A finales de los 1980s, las aplicaciones necesitaban satisfacer requerimientos mais
sofisticados: usar estructuras de datos y arquitecturas mas complejas y ser compatibles con una
amplia gama de plataformas. Todos estos factores necesitaban sistemnas mas complejos y a gran
escala. La programacion orientada a objetos proporciona una mejor manera de manejar la
complejidad de la tecnologia, permite programar a niveles mas altos de abstraccion, del objeto a la
clase, a la libreria de clase y al final al marco de trabajo de la aplicacion entera; los estilos de
programacion orientada a objetos incrementan el reuso de codigo y los programas pueden adaptarse
mas facilmente a los cambios de circunstancias. Una de las ventajas de la orientacion a objetos
consiste en tener un desarrollo de software mas coherente. Por esto, el disafio y la programacion
orietitada a objetos han tenido un amplio desarrollo desde los 90s.

Aunque los primeros lenguajes de programacion orientados a objetos surgieron en los 60s,
la creacion de metodologias de analisis y diseiio no surgié hasta los 80s, su principal precursor fue
Grady Booch. Después, otras personas involucradas con el desarrollo de software, comenzaron a
crear sus propias metodologias, y aunque todas diferentes, todas trataban de mantener las
principales caracteristicas de Ja orientacion a objetos.
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3.4 UML

3.4.1 Historia del UML

Rational Rose Software desarrolld el UML en colaboracion con Grady Booch, Ivar
Jacobson y Jim Rumbaugh, ¥ junto con otros desarrolladores que se ham ido incorporando o
aportando nuevas ideas. Varias compafias ya estan adoptando el /ML como estindar en sus
procesos de desarrollo, usando las disciplinas de; modelado de negocio, administracion de
requerimientos, analisis y disefio, programacion y pruebas.

Aunque los lenguajes orientados a objetos surgieron a mediados de los 70s, no fue sino
hasta finaies de los 80s cuando varios desarrolladores de metodologias propusieron sus ideas para el
analisis y disefic orientado a objetos. Algunas técnicas, ya tradicionales, como los diagramas ER
(entidad-relacion), influenciaron a estas personas.

El nimero de lenguajes orientados a objetos se incrementé en un 50% durante el periodo
comprendido entre 1989 y 1994. Varios usuarios tuvieron dificultad para encontrar una metodologia
que cubriera sus expectativas por completo, y asi surgio la "guerra de las metodologias". A
mediados de 1990, comenzaron a aparecer metodologias muy completas, principalmente la de
Grady Booch. Estas empezaron a combinar sus técnicas con las de otras personas, y surgieron
metodologias bastante buenas como la OOSE (Object-Oriented Software Engineering) de Ivar
Jacobson, la OMT (Object Modeling Technique) de Jim Rumbaugh y la OOADA (Object Oriented
Analysis and Design with Applications) de Grady Booch. Cada una de éstas constituye un método
completo, y cada uno de ellos tiene aportaciones interesantes, OOSE tiene un enfoque orientado a
casos de uso, que proporciona excelente soporte para la ingenieria de negocio y analisis de
requerimientos. OMT es especialmente expresivo para el analisis y para los sistermas de informacion
con muchos datos. OOADA es particularmente bueno durante las fases de disedio y construccion de
proyectos.

El desatrollo del UML empezd en octubre de 1994, cuando Grady Booch y Jim Rumbaugh,
de la corporacion Rational Software, empezaron su trabajo de unificacion de las metodologias
OMT y OOADA. Metodologias que ya estaban teniendo un desarrollo independiente y que ya eran
reconocidas como lideres a nivel mundial. Booch y Rumbaugh trabajaron juntos para unificar su
trabajo. Como resultado de sus esfuerzos en octubre de 1995 fue liberada la version 8.0 del Método
Unificado (Unified Method). En el otofio de 1995, Ivar Jacobson se unid al equipo de unificacion de
Rational Software con su metodologia QOSE. El resultado que se esperaba obtener cambio y fue
nombrado Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process).

Las razones que estas tres personas tuvieron para unificar sus trabajos en un solo lenguaje
de modelado, fueron tres: primero, estos métodos ya se estaban desarrollando de forma separada e
independiente. Era mejor que ¢llos continuaran la evolucion juntos que cada quien por su lado, esto
permitia eliminar las diferencias innecesarias que en un futuro confundirian a los usuarios; segundo,
unificando las semanticas y la notacion se podria estabilizar, en alguna medida, el mercado de
otientacion a objetos; asi los desarrolladores podrian enfocarse al producto terminado, mas que a los
elementos que deben usar para ¢l desarrollo; v, tercero, esperaban que su colaboracion diera como
resultado la mejora de todos los métodos anteriores.

Al inicio de la unificacion ellos se enfocaron en el establecieron de cuatro objetivos:

e Habilitar el modelado de sistemas (no sélo de software) usando conceptos orientados a objetos
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* Establecer un acoplamiento explicito a elementos tanto conceptuales como ejecutables
* Direccionar los elementos en una escala inherente a sistemas complejos de mision critica
» Crear un lenguaje de modelado que pudiera usarse tanto por hombres como por miaquinas

Los tres amigos, como fieron Namados Booch, Jacobson y Rumbaugh sabian que diseftar
una notacion para el analisis y el disefio orientado a objetos no era lo mismo que disefiar un sistema,
va que lo primero implica algunas dificultades, por ejemplo.

+ ;Debera la notacidn incluir especificacién de requerimientos? (Si, parcialmente)

* ;Se dsbera extender la notacidn al nivel de un lenguaje de programacion visual? (No)

* Debe de haber un balance entre la expresividad y la simplicidad; si es muy simple, la notacion va
a limitar el rango de problemas que se pueden resolver; si es muy compleja, la notacién va a
abrumar al desamrollador. Hay que ser semsitivo en ¢l caso de la unificacion de métodos
existentes: hacer demasiados cambios, confundird a los usuarios existentes, entonces si el
usuario no avanza con la notacion, se perdera la oportunidad de comprometer a un mayor
namero de usuarios.

Los esfuerzos de Booch, Rumbaugh y Jacobson dieron como resultado las versiones 0.9 y
0.91 de! UML en junio y octubre de 1996. Durante éste periodo, los autores del UML invitaron a la
toda comunidad a hacer aportaciones. Afortunadamente recibieron muchas aportaciones que se
incorporaron, sin embargo todavia era hacer algunos ajustes,

3.4.2 Evolucion del UML

Varias organizaciones consideraron al UML como una estrategia para su negocio en 1996.
El Grupo de Administracion de Objeto (OMG, Object Managemetn Group) lanzo su Requerimiento
de Propuestas (RFP, Request for Proposal), para que las organizaciones que asi lo desearan enviaran
sus propuestas y asi contribuyeran a la definicion del UML, version 1.0.

Varias empresas partticiparon, esto dio como resultado el UML /.0, un lenguaje de
modelado bien definido, expresivo, poderoso y aplicable de forma general. Se envio al OMG en
enero de 1997 como una respuesta inicial al RFP.

En enero de 1997, IBM & ObjectTime, Platmum Technology, Ptech, Taskon & Reich
Technologies y Softeam enviaron respuestas separadas RFP a OMG. Estas compaiiias se unieron a
los participantes del I/AML para contribuir con sus ideas. El enfoque del UML 1.1 tenia como
objetivo mejorar la claridad de las semanticas del UML 1.0 e incorporar contribuciones de nuevos
participantes.

3.4.3 Aportadores al UML

Los aportadores al desarrollo del LML contribuyeron con una gran variedad de perspectivas
expertas, como: las perspectivas tecnologicas de! OMG, modelado de negocios, lenguaje restrictivo,
semanticas del estade de las maquinas, tipos, interfaces, componentes, colaboraciones,
refinamiento, marcos de trabajo, distribucion y metamodelo. El UML /./ es el resultado del
esfuerzo de un equipo de trabajo.
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Aportadores:

+ HP es un proveedor lider de soluciones de imagen y computo, se enfoca en la capitalizacion de
oportunidades en Intemet y en la proliferacion de servicios electrénicos. Dave Packard y Bill
Hewlett establecieron la compaiiia en 1939. La aportacion de Hewlett-Packard al UML fue
establecer una relacion entre modelos del UML y elementos de reuso de paquetes para facilitar
la construccion de aplicaciones de marcos de trabajo basados en componentes reusables. HP
abogo por una estructura base del UML y por mecanismos para definir subconjunos de métodos
de reuso y de especificacion de dominio para su herramienta Fusion. Contribuyd con el
modelado de relaciones inter-modelo, &l uso de patrones y las relacionss con los servicios de
CORBA.

www.hp.com

¢ IBM es lider en la creacion, desarrolio y manufactura de tecnologias de informacion avanzadas
de la industria, sistemas de computo, software, sistemas de redes, dispositivos de
almacenamiento y microelectronicos. 1BM fue creado en 1911 en Nueva York con el nombre de
Computing-Tabulating - Recording Co. (C-T-R), y en 1924 adoptd el nombre de Intemational
Business Machines. La principal contribucidn de IBM al UML es el OCL, Lenguaje de
Restricciones del Objeto (Object Constraint Language). OCL fue desarrollado en IBM como un
lenguaje para ¢l modelado de negocios y sus derivados del método Syntropy. Estos se usan con
UML para formalizar las semanticas del lengnaje y para facilitar a los usuarios de UML Ia
expresion de restricciones precisas en la estructura del modelo. Otra contribucion de IBM al
UML es la definicion de conceptos fundamentales en la semantica de refinamiento y patrones,
www.ibm.com

e i-Logic, Inc, fundada en 1978, es una proveedora de soluciones de mformacion y de
consultoria de administracidn de la imformaciin., se especializa en informacion y sistemas de
informacion. i-Logic contribuyo al UML con su gran experiencia en la definicion de semanticas,
el uso del comportamiento ejecutable, eventos y sefiales para el UML. i-Logic proporciond los
diagramas de Harel para especificar la jerarquica del comportamiento concurrencial y trabajo en
la relacion entre modelos de objeto y de comportamiento en el UML.
www.ilogix.com

+ ICON Computing contribuyo al UML con una definicion de la abstraccion y del refinamiento
del negocio al codigo; en el area del modelado del comportamiento de sistemas basados en
componentes y en marcos de trabajo. Sus principales areas técnicas en el UML son: los tipos, la
especificacion de comportamiento, el refinamiento, la colaboracion y fa composicién de marcos
de trabajo reutilizables tomados del método Catalysis.
www.iconcomp.com

¢ [IntelliCorp fue fundado en 1984, se dedica a la creacion de heramientas de negesio para la
industria. lntelltCorp contribuyd al UML en la definicion de los diagramas de actividad y flujo
de objetos, asi como en la formalizacion para el concepto de roles, y otros aspectos de modelado
de objetos dindmico.
www.intellicorp.com
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EDS es una empresa fundada en Inglaterra hace 37 aiios; se dedica a la creacion de sistemas
alrededor del mundo. MCI Systemhouse, como lider de integrador de sistemas MCI, ha
trabajado para asegurar que UML pueda usarse en un amplio rango de dominios de aplicacion.
Sus expertos en sistemas de objetos distribuidos, han hecho al UML mas escalable y mas
capacitado para direccionar elementos de distribucion y concurrencia. MCI Systemhouse jugé un
rol importante en la definicion del metamodelo y del glosario.

www.systemhouse.mci.com

Microsoft es una empresa lider en la creacion de soluciones para computo, fue fundada en 1975
por Bill Gates. Microsoft proporcion6 expertos con la capacidad de construir sistemas basados
en componentes, incluyendo compomentes de modelado, sus interfaces y su distribucion.
También se ha enfocado en las relaciones entre UML y estandares como ActiveX y COM; y
usan al UML con su tecnologia de repositorio.

www, microsoft.com

ObjectTime es una empresa lider en sistemas embedidos y en sistemas con redes intermas
embedidas, fue fundada en 1992. ObjectTime contribuy6 en Ias areas de especificacion formal,
extensibilidad y comportamiento. Jugé un rol clave en las definiciones de maquinas de estado,
comportamiento comuin, modelado de roles y refinamiento.

www.objectime.com

Oracle es la segunda empresa en importancia a nivel mundial en bases de datos, fue fundada en
1977. Oracle ayudo en la definicion v soporte para los procesos de modelado de negocio y para
describir modelos de negocio en UML, Se enfoco a las descripciones de flujo de trabajo, de
diagramas de actividad y de objetos de negocios; preparo estereotipos para ajustar el UML ai
modelado de negocios.

www.oracle.com

Paltinum Technology, es una empresa que proporciona herramientas para el moedelado y disefio
de sistemnas empresariales, fue findada en 1998 Paltinum Technology contribuy en las areas de
mecanismos de extension, alineamiento con el MetaObject Facility, metamodelos, perspectivas
de CDIF e interoperabilidad de herramientas.

www.platinum.com

Ptech es una empresa que proporciona soluciones de modelado, fue findada en 1994 en Boston.
Ptech contribuyd con expertos en metamodelos y sistemas distribuidos.
www.prechine.com

Rational Software es una compafia de desarrollo enfocada a hacer desarrollo de software de
negocios y de infraestructuras con una combinacion de herramientas, servicios ¥ pricticas de
negocios, fue findada en 1981, Rational Software definio, técnicamente y administrativamente,
el UML original v fue lider de los proyectos UML 1.0 y 1.1. Rational tiene mucha experiencia
en la orientacién a objetos, sistemas basados en componentes y tecnologia de modelado visual.
www.rational. com/uml/
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* Reich Technologies contribuyd con su experiencia an colaboraciones y modelado de roles, en
las asesorias en la creacion de software, uso y creacion de herramientas CASE para el desarrollo
estructurado pero sobre todo para el desarrollo orientado a objeto.

WWW,SN.HO

» Softeam proporciond revisiones detalladas del UML durante su evolucion.
www.softeam. f

» SterlingSoftware proporciona software y servicios a nivel mundial para el desarrollo de
aplicaciones, inteligencia en los negocios, administracion de informacidon, almacenamiento de
informacion, administracion de redes y mercados de sistemas federales. SterlingSoftware
contribuyo con su experiencia en el modelado de componentes y tipos. Se enfocd en tipos de
modelos y especificaciones, en el modelado de negocios y en la definicion del UML a
estandares. Texas Instruments Software, socio de UML, fue adquirido por Sterling Software
durante la fase de definicion del UML 1.1.
www.sterling.com.

¢ Unisys es una empresa que existe desde hace 112 afios. Esta dedicada a dar servicios de software
y mantenimiento. Unisys tiene un fuerte interés en los meta-meta modelos y en sus relaciones
con ¢ UML, incluyendo la formalizacion de relaciones y restricciones a nivel meta y nivel meta-
meta consistentemente. Con la propuesta del UML se enfoco particularmente a la integracion del
UML con el Meta-Modelo Facility de OMG y con el IDL de CORBA.
WWW.URISYs.com

3.4.4 Los tres amigos

Los tres amigos, como fueron llamados los primeros y mas importantes colaboradores del
UML, son Grady Booch, Jim Rumbaugh e Ivar Jacobson. A continvacion se menciona la trayectoria
que han tenido en el desarrollo de sistermnas y una pequefia descripcion de sus respectivas
metodologias.
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I. Grady Booch

Grady Booch es uno de los metodologistas lideres a nivel mundial en el desarrollo del
software. Trabaja en Rational Software Corporation desde los inicios de esta empresa en 1930, Sus
dos contribuciones principales al desarrollo del software son: un modelo iterativo del desarrollo del
software y la importancia de la arquitectura del software. Desarrolld el método llamado Booch, que
es un método lider en el anilisis y disefic orientado a objetos, y los componentes booch, que son
componentes reusables que ayudaron 2 popularizar precisamente el reuso del software.

Grady también fue uno de los desarrolladores originales de varios productos Rational,
incluyendo el Rational Environment, que es un ambiente de ingenieria de software, y Rational
Rose, que es una herramienta de desarrcllo visual de la misma empresa.

Ha sido el consultor de numerosos proyectos a nivel mundial, actuando como mentor de
arquitectura, ayudando a las organizaciones a desarrollar sistemas de mision critica y a otros
desarrolladores a personalizar sus propios métodos de desarrollo de software. Algunos de estos
cliontes son el gobiemo de Estados Unidos, Alcatel, Andersen Consulting, AT&T, Banker's Trust,
Boeing, IBM, MCI, Microsoft, Oracle y Siemens.

También es un prolifico escritor de libros y articulos relacionados con la tecnologia de
objetos. Ha escrito siete libros, inlcuyendo su iltimo libro The UML user Guide, asi como Object-
Oriented Analysis and Design, Objecr Solutions: Managing the Object-Oriented Project, Best of
Booch. Designing Strategies for Object Technology, Software Engineering with Ada v Sofiware
Components with Ada.

Es miembro de la Asociacion Americana para el Avance de la Ciencia (Association for the
Advancement of Science), la Asociacion para la Maquinaria de Computo (Association for
Computing Machinery), el Instituto de Ingenisros Eléctricos y Electronicos (Institute of Electrical
and Electronic Engineers) y Profesionales de Cémputo para la Responsibilidad Social (Computer
Professionals for Social Responsability).

Grady se gradué como Licenciado en Ciencias de la Computacion en 1977 en la Academia
Aérea de Estados Unidos v tiene una maestria en Ingenieria en Computacion de la Universidad de
California en Santa Barbara en 1979.

Metodologia (QOADA)

El método de Booch Analisis y Disefio Orientado a Objetos con Aplicaciones QOADA
(Object Oriented Analysis and Design with Aplications), distingue entre la estructura fisica y la
logica de un sistema y describe para ambos las semanticas: estatica y dinamica. El método no es
secuencial, ¢l desarrollo del disefio es evolutivo, incremental e iterativo.

El QOADA se divide en un micro y en un macro proceso. El micro proceso representa
basicamente las actividades diarias del desarrrollador y consiste en cuatro pasos principales no
secuenciales:

= [dentificar clases y objetos en cierto nivel de abstraccion
s Identificar las semanticas de los objetos y clases
e Identificar las relaciones eatre clases y objetos

El macro proceso se usa para controlar al micro proceso, direcciona actividades para todo el
equipo de desarrollo en la escala de semanas o meses a la vez; en este macro proceso se realizan
cinco actividades:

» Conceptualizacion. Se establecen los requerimientos
s Analisis. Se desarrolla el modelo del comportamiento deseado.
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» Diseiio. Se crea la arquitectura.
» Ewvolucion. Se desarrolla la implementacion.

+ Mantenimiento. Se maneja la evolucioa de las entregas de las versiones futuras.

Conceptos
Objeto
Cluse

Clase abstracta
Clase base
Categoria de clase

Utileris de clase

Metactase

Nota

Amigo

Campo

Objeto activo/pasivo
Persistencia

Estado
Historia
Transicion
Evento
Accidn

Método

Operacién

Mensuje

Un objeto tiene estado, comportamiento ¢ identidad.

Conjunto de objetos que comparten una estructura comen y
comportamiento.

Una clase sin instancias.

La clase mas generalizada en una estructura.

Una coleccidn de clases (agrupamiento de clases).

Una coleccion de subprogramas, procedimientos o

funciones que sirven como operaciones generales en uno o
més objetos y que pueden pertenecer a la misma clase o &
una diferente.

La clase de una clase, la clase es tratada como un objeto, por
lo tanto como instancia de otra clase.

Descripeién textual de hipdtesis y decisiones. Una nota
puede aplicarse a cualquier elemento del diagrama.

Una clase u operacién cuya implementacion puede hacer
referencia a elementos privados de otra clase.

Un repositoric pera parte del estado de un objeto,

Objeto activo es el que se¢ controla a si mismo y es
sutdnomo. El objeto pasivo es contrelade por otro objeto, €1
mismo no puede tomar sus propias decisiones de control.
La propieded de un objeto a través del que su existencia
trasciende en tiempo y/o espacio. Un objeto puede tener
persistencia estatica o dinamica.

Propiedades estéticas y valores actuales de un objeto.
Indicador del estado més recientemente visitado.

Un cambio de estado.

Una ocurrencia que puede dar lugar & una transicion.

Algo que se lleva a cabo cuando ocurre una transicion.

Una operacibn sobre un objeto, definida como perte de la
declaracidn de una clase.

Una accién gue un objeto lieva a cabo sobre otro objeto para
obtener cierta reaccidn. Todos los métodos son operaciones,
Pero una operacidn puede ser un métode o un subprograrma
independiente.

Unia operacidn que un objeto fleva a cabo sobre otro.
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Protocolo Una especificacion de como pucde actuar o reactuar un
objeto.
Madule Uns unided de codigo que sirve como bloque de

construccion para la estnictura fisica de un sistema. Un
module consiste de une parte de interfaz y otra de
implementactin.

Subsistema Una coleccion de médulos.

Proceso La activacion de un solo hile de control.

Processdor Fiezn de hardware capaz de gjecular programas.
Dispositiva Pieza de hardware que no es capaz de ejecutar programas.
Programa principal Raiz de la que se activa un programa.

Especificacion Archivo que contiene la declaracién de entidades.
Cuerpo Archivo que contiene la definicion de entidades.

Relaciones entre Objetos

Ligas

Un objeto colabora con otros objetos a través de sus ligas a estos objetos. Una liga denota la
asociacion especifica a través de un objeto (el cliente) que recibe servicic de otro cbjeto (el
proveedor), o a través de un objeto que puade navegar en otro. El mensaje se pasa a través de una
liga.

Un objeto puede ejecutar tres papeles cuando estd unido a una liga:

*  Actor: un objeto puede operar sobre otros objetos pero no se puede operar en él.

= Servidor: un objsto que sélo puede operar sobre otros objetos.

* Agente: un objeto que puede tanto operar sobre otros objetos como operar sobre él. Un agente
usualmente trabaja para un actor u atro agente.

Cada vez que el objeto envie un mensaje a otro objeto a través de una liga, se dice que los
dos objetos estan sincronizados. Hay tres formas de sincronizacion cuando un objeto activo tiene
una liga 2 un objeto pasivo:

*  Secuencial: las semanticas de un objeto pasivo solo pueden garantizarse si hay un solo objeto
activo a la vez.

= Protegido: las semanticas de un objeto pasivo se garantizan en un sistema con miltiples hilos de
control, pero 1as exclusiones mutuas deben realizarse con la colaboracion de clientes activos.

»  Sincronizado: las semanticas de objetos pasivos se garantizan en un sistema con multiples hilos
de control, y el proveedor garantiza exclusion mutua.

Durante el disefio también es importante que algunos objetos sean wisibles a otros. Hay
cuatro formas en las que un objeto puede ser visible a otro:

= De forma global,
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»  Que el objeto proveedor sea un parametro a alguna operacion del cliente.
= Que el ohieto provesdor sea una parte del objeto clients.
®  Que el objeto proveedor sea un objeto localmente declarado en alguna operacion del cliente.

La agregacion denota una jerarquia "todo-parte” con 1a habilidad de navegar del todo
a sus partes.

Relaciones entre clases

iaci
Una asociacion solo denota una dependencia semantica. La direccion de esta dependencia, y
la forma exacta en la que una clase se relaciona a otra son implicitas.

Relaciones de Herencia

La relacion de herencia es la relacion entre clases en la cual una clase comparte su
informacion y comportamiento definidos con otra Clase (en caso de herencia simple) o con mas
clases (herencia maltiple). La clase que hereda se llama Subclase y la clase de la cual se hereda se
llama Superclase. La Superclase aumenta o restringe la estructura y comportamiento de la Subclase.

Relaciones de Agregacion
Las relaciones de agregacion entre clases som parecidas a las de herencia. La diferencia

entre agregacion y herencia es que una relacidn que puede definirse como "es-un" implica herencia,
de lo contrario es una agregacion.

so de iones
Un uso de una relacion puede ser un refinamiento de una asociacion en la que indicamos
qué clase es el cliente y qué clase es el proveedor de ciertos servicios.

Relaciones de instancias
Las relaciones de instancias entre clases se proporcionan para construir clases contenedoras,

que quiere decir que las clases cuyas instancias (homogéneas o heterogéneas) son colecciones de
otros objetos. Se definen con frecuencia como clases parametizadas que tiemen que ser instanciadas
{parametros lienados en) antes de que los objetos puedan ser creados.

Metaclase
Una metaclase es una clase de clase.

Interfaces de clases
En OOADA, una clase consiste de una interfaz(la vista externa) y una implementacion (la
vista intena). Una clase puede tener tres posibles interfaces:
= Pyblica. Una declaracion que es accesible a todos sus clientes.
s Protegida. Una declaracion que es accesible solo a La clase misma, sus subclases y sus amigos.
= Privada. Una declaracion que es accesible solo a la clase misma y sus amigos.

Operaciones y Comunicacion

Las operaciones pueden ser de ¢ingo tipos:
= Modificadora: una operacion que cambia el estado de un objeto
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*  Selectiva: una operacién que tiene acceso al estado de un objeto, pero no cambia su estado
Repetitiva: una operacion que tiene acceso a todas las partes de un objeto en un orden bien
definido

* Constructoras: una operacion que crea un objeto y/o inicia su estado

= Destructoras: una operacidn que libera el estado de un objeto y/o destruye al objeto mismo.

El mensaje que pasa entre objetos puede tomar las siguientes formas de sincronizacion, de
las cuales la primera se har2 para diagramas secuenciales y las otras para sistemas concurrentes:

= Simple: en diagratnas secuenciales el pasar mensajes se hace de forma simple.

= Sincronizado: una operacion comienza solo cuando el emisor ha iniciado la accion y el receptor
esta listo a aceptar ¢l mensaje. Emisor y receptor se esperan hasta que ambos estin listos para
proceder.

= Balking: parecido al sincronizado, pero el emisor abandonara la operacion si el receptor no esta
listo.

& Time-out: parecido al sincronizado, pero el emisor solo esperara una cantidad especifica de
tiempo para que el receptor este listo.

"  Asincrono: una operacion comienza sin importar si el receptor esta esperando el mensaje o no.

Técnicas

OOADA proporciona técnicas para las cuatro perspectivas que describe; las vistas logicas y
fisicas y las semanticas estaticas y dinamicas.

Las técnicas para la vista estitica logica son:
1. Diagramas de Objeto, que muestran los objetos existentes y las relaciones entre ellos, incluyendo
aspectos de visibilidad y sincronizacidn.
2. Disgramas de clase para mostrar las clases existentes y las relaciones entre ellas incluyendo
aspectos de cardinalidad, utilerias de clases, concurrencia, persistencia y visibilidad.

Las técnicas para la vista dinamica logica son:
1. Diagramas de transicion de estados para mostrar los Estados de un Objeto, los eventos que
causan transiciones y las acciones resultantes de las transiciones.
2. Diagramas de interaccion para describir como se ejecutan los escenarios en el mismo contexto
como un Diagrama de Objeto. La diferencia es que el diagrama de Interaccion muestra los aspectos
dinamicos, mientras que el diagrama de Objetos muestra los aspectos estaticos.

La técnica para la vista estatica fisica es:
l. Diagramas de modulos son para dissdiar el empaquetamiento fisico de clases y objetos en
modulos.
Las técnicas para la vista dinamica fisica son:
1. Diagramas de Proceso son para la locacion de procesos a procesadores. Los procesos y
dispositivos son la plataforma de ejecucion del sistema.

Procesos de analisis y diseiio

Macroproceso
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El macroproceso sirve como un marco de trabajo que controla el proceso micro. Prescribe
algunos productos y actividades de tal forma que el equipo de desarrolio puede evaluar riesgos y
hacer correcciones tempranas en el proceso micro, para poner énfasis en las actividades de analisis
y diseiio. El proceso macro representa las actividades del equipo de desarrolio entero en la escala de
meses o semanas a [a vez.

Las actividades que se realizan son:

Establecer requerimientos (Conceptualizacion). La conceptualizacion trata de establecer
los requerimientos para el sistema. Se establecen las ideas se establece para alguna aplicacion y se
validan hipdtesis.

La conceptualizacion es un proceso muy creativo y no debe por lo tanto desempefiarse con
reglas de desarrollo rigidas.

Los productos primarios de esta actividad son los prototipos.

Desarrollo del modelo del comportamiento deseado (Andlisis). El proposito del andlisis es
modelar el mundo identificando las clases y objetos que forman el vocabulario del dominio del
problema. El comportamiento del sistema se enfatiza con esta fase, al enfocarse en el
comportamiento, se identifican los puntos de funcion de los sistemas para denotar las salidas
observables y comportamientos que pueden probarse del sistema.

El analisis consiste del anilisis del dominio y la planeacion del escenario. En el analisis se
identifican las clases y los objetos que son comunes a un dominio de problema particular. La
planeacion del escenario es la actividad central en el analisis. Todas las actividades se documentan.

Crear una arquitectura (Diseiio). El disefio tiene que dirigir una arquitectura para realizar la
implementacion evolutiva, y establecer elomentos estaticos que van a usarse por elementos dispares
del sistema. El disefio puede dividirse en planeacion arquitectnica, disefio tactico y planeacion de
version.

= En la planeacion arquitectonica, el objetivo es crear previamente el ciclo de vida de un
marco de trabajo de aplicacion de dominio especifico que pueda refinarse después.

* El disefio tactico consiste en refinar lo elaborado en la plansacion arquitectonica.

v La planeacion de version organiza la evolucion arquitectonica; es decir los cambios y
mejoras que se hagan y lleva control de las versiones que se produzcan. En esta fase se
obtiene un plan de desarrollo formal, que identifica el flujo de versiones
arquitectonicas, tareas de equipo y evaluacion de riesgos.

Desarrollo de la implementacion (Evolucién). El proposito de la evolucion es establecer el
crecimiento v cambio en la implementacion a través del refinamiento, hasta que se alcance la
produccion del sistema. La evolucion consiste de la aplicacion de micro procesos y administracion
del cambio.

La aplicacién del micro proceso empieza con el analisis de requerimientos para la proxima
versidn, después de la cual se dirige al disefic de una arquitectura, donde se crean clases y objetos
necesarios para implementar este diseiio. El producto principal es un flujo de versiones ejecutables
que representan los refinamientos sucesivos de la primer versién de la arquitectura Los prototipos
de comportamiento también se producen para explotar altemativas de disefio o para, en el firturo,
investigar partes desconocidas de la funcionalidad del sistema.

Durante ¢l manejo o administracion del cambio se pretende recomocer el caricter
incremental e iterativo del sistema orieatado a cbjetos. El cambio indisciplinado a jerarquias y
protocolos de clase, o mecanismos, deben ser posible, pero el cambio sin restriccion es una amenaza
pan la arquitectura estratégica y el equipo de desarrolio.
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Manejo de la evolucion de las entregas posteriores {(Mantenimiento). El mantenimiento es
la actividad dal manejo de la evolucion de las entregas posteriores. Esta fase es principalmente la
continuacion de la evolucion, con la diferencia de que en esta fase se pueden contemplar cambios
en el sistema, por ejemplo requerimientos nuevos o eliminacion de errores.

Debido a que las actividades de evolucion y mantenimiento se dan de forma paralela y
conjunta, las actividades tanto de evolucion y mantenimiento son: la aplicacion del micro proceso y
manejo del cambio.

Microproceso

El micro proceso maneja el flujo de escenarios y productos arquitectonicos que resulten del
macro proceso y que hagan referencia al mismo. Toma en cuanta principalmente las actividades
diarias del desarrollador o del equipo de desarrollo.

El micro proceso consiste en llevar a cabo las fases tradicionales del analisis y disedio, pero
de forma flexible de acuerdo a la oportunidad que se presente para mejorarlas durante el proceso y
no hasta que se ha terminado el desarrollo.

Las actividades principales del micro proceso son:

Identificacién de Clases y Objetos. La identificacién de clases y objetos se hace
encontrando clases y objetos significativos en el espacio del problema y los mecanismos que
proporcionan ¢! comportamiento requerido de objetos que trabajan juntos para alcanzar alguna
funcién.

Esto puede hacerse con el analisis orientado a objetos, el analisis de comportamiento y/o de
casos de uso.

Esta actividad da como resultado un diccionario de datos de clases y objetos candidatos y
un documento descnbiendo el comportamiento del objeto.

Identificar la semintica de clases y objetos. El objetivo es establecer el estado y
comportamiento de cada abstraccion identificada en la fase previa. Tres actividades se llevan a cabo
en esta fase: registro historico, disefio de clases aisladas y obtencion de patrones.

Las seminticas se representan de forma arriba-abajo en un diagrama historico que tisnen
que ver con los puntos de funcion del sistema, direccionando elementos estratégicos. Las
semanticas también se identifican de abajo-a-arriba lo que da como resultado un disefic de clase
aislado. Si se obtiene el diseiio de clase aislado, ésto quiere decir que es un buen disefio de clase,
todavia no un disefio arquitecténico. En la tercera actividad, obtencion de patrones, se descubren
elementos comunss que puedan identificarse como patrones de comportamiento, fo cual contribuye
al reuso de elementos del mismo sistema para otras actividades.

Identificar las relaciones entre clases y objetos. El propdsito de identificar las relaciones
entre clases y objetos es solidificar los limites de cada abstraccion e identificar clases y objetos
cooperativos. Este paso consiste en tres actividades: las especificaciones de asociaciones, la
identificacion de varios colaboradores y el refinamiento de asociaciones.

La identificacion de asociaciones es principalmente una actividad de anilisis y disefio
tempranos. El producto resultante de esta actividad es un diagrama de clase. La identificacion de
colaboraciones es principalmente una actividad de disefio y clasificacion. Las colaboraciones se
documeantan en diagramas de objetos y médulos. Los diagramas de clase se refinan para mostrar
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decisiones tacticas acerca de la herencia, agregacion, instanciacion y uso. La tercera actividad, el
refinamiento de asociaciones, se lleva a cabo en ambas fases la de analisis y disafio. El resultado es
una descripcion mas especifica de semanticas y de relaciones.

Implementacion de Clases y Objetos. Durante el analisis, ¢l propdsito de implementar
clases y objetos es refinar las abstracciones existentes y descubrir nuevas clases y objetos en el
siguiente nivel de abstraccion, que puede iterarse en el proceso micro.

Durante el disefio, el proposito es hacer un refinamieato de todas las actividades que se
lievan acabo en el macroproceso, pero con una actividad extra que es la seleccion de las estructuras
y algoritmos que proporcionan las semanticas do abstracciones identificadas con anterioridad.

Las primeras tres fases de microproceso se enfocan en la vista externa de abstracciones; este
paso final se anfoca en su vista interna, en los elementos representativos de cada abstraccion y en el
mapeo de estas representaciones al modelo fisico. Para finalmente hacer entrega del producto
terminado.

II. Jim Rumbaugh

Jim Rumbaugh es uno de los lideres de metodologias de desamrollo de software. Jim ha
trabajado con la metodologia orientada a objetos y las herramientas relacionadas durante mas de 30
afios. Es el jefe de desarrollo de l1a Técnica de Modelado de Objetos OMT (Object Modeling
Technique), un método de analisis y disefio orientado a objetos. Antes de unirse a Rational Software
Corporation en 1994, trabajo durante mas de 25 afios en el Centro de Desarrollo e Investigacion de
General Electric en Schenectady, Nuev York. Alli desarrollo el lenguaje de programacion orientado
a objetos DSM, el modelo de arbol de estado de control, 1a notacion de modelado de objetos OMT y
el editor grafico Object Modeling.

Jim también fue uno de los inventores de la arquitectura de computo de flujo de datos. Ha
trabajado en otras areas incluyendo semanticas de computo, herramientas para la productividad de
la programacién y aplicaciones usando algoritmos y estructuras de datos complejos.

Es también un escritor y lector prolifico del tema de tecnologia de objetes. Encabezd como
autor el libro Object-Oriented Modeling and Design y OMT Insights: Perspectives on Modeling
Jrom the Journalof Object-Oriented Programming. Su ultimo libro es The UML Reference Manual.

Tiene una licenciatura en Fisica de! MIT, una maestria en Astronomia en Caltech y un
Doctorado en Ciencias de la Computacion de MIT.

Metodologia OMT

El OMT consiste de tres puntos de vista diferentes pero relacionados entre si: ¢l modelo de
objetos, el modelo dinamico y el modelo funcional,

El modelo de objetos es quiza el mas importante porque es el modelo inicial, es decir un
modelo de analisis. Ayuda a entender ¢l problema. La entrada para esta fase es la especificacion de
requerimientos, o la definicion del problema. La salida es un modelo formal que describe los
cbjetos y sus relaciones.

Como se menciond anteriormente el OMT consta de tres modelos:
o El modelo de objetos representa los aspectos estiticos y estructurales, "datos” del sistema
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¢ El modelo dindmico representa los aspectos temporales, de comportamiento "control”, del
sistema
¢ El modelo funcional representa los aspectos transformacionales "funcional”, del sistema.

Estos tres tipos de modelos se llevan a cabo por separado describiendo un aspecto del
sisterna diferente, sin embargo cada uno de ellos contienen referencias a los etros modelos.

Modelo de objetos

El modelo de objetos proporciona ef marco de trabajo esencial de datos en el que los
modelos dindmico y fiuncional pueden basarse, define la estructura de datos en la que los otros
modelos operan. Al final los tres modelos se juntan en la implementacion, que contiene datos
(modelo de objetos), secuencias (modelo dindmico) y operaciones (modelo funcional).

Modelo dindmico

El modelo dinamico captura los aspectos del sistema que tienen que ver con el tiempo y los
cambios. Define Ia estructura de control, es decir los aspectos de un sistema que describen las
secuencias de operaciones que Ocurren en respuesta a estimulos externos, sin consideracion de lo
que hacen las operaciones (modelo funcional), en lo que operan (modelo de objetos) o como se
implementan. Los conceptos de modelado dinamico principales son: eventos (estimulos extemos) y
estados (valores y ligas a un objeto). El patron de eventos, estados y transicion de estados para una
clase dada, pueden representarse como un diagrama de estados. El modelo dinamico consists de
diagramas de estado miltiples, uno por cada clase con comportamiento dinamico.

Modelo funcional

El modelo funcional muestra las funciones de los wvalores, sin indicar como
(implementacion), cuando (modelo dinamico) o porqué se cambian los valores. Las relaciones entre
los valores en funcién se muestran en el diagrama de flujo de datos. Consiste de:

*  procesos

transformacion de datos

actores

procuradores y consumidores de valores

almacenamiento de datos

creadores de tardanza entre creacion y uso de datos

flujos de datos

relaciones entre procesos, actores y almacenamiento de datos

" & & & 0 & @

Relaciones entre los tres modelos
Maodelo de objetos y dinamico

El modelo dinamico especifica secuencias de cambios de los objetos representados en el
modelo dinamrco. Los estados del modelo dinamico pueden estar relacionados a clases de atributos
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y ligas de un objeto, los eventos pueden representarse como operaciones en el modelo de objetos.
La generalizacion, agregacion y herencia se aplican a estos modelos.

G lizaci

Cada subestado de un objeto restringe los valores que un objeto puede tener, esta és una
forma especial de generalizacion, llamada generalizacion por restriccion. La generalizacion en
clases y en estados particionan el conmjunto de wvalores de objetos posibles. Cuando existen
diferencias inherentes entre objetos, se modelan como clases diferentes. Cuando las diferencias son
temporales, se modelan como estados diferentes de la misma clase.

Agregacién
La agregacion se da cuando existe un estado compuesto, es decir cuando un cbjeto puede

tener mas de un subestado. La agregacion existe en dos niveles, agregacién de objetos (el estado
coinpuesto se parece a los estados individuales de las partes) y la agregacion en objetos (grupos de
atributos v ligas detienen el estado compuesto).

Herencia

La herencia es Ia representacion de jerarquias de eventos y de estados. Los eventos heredan
atributos (valores de datos) de sus padre(s) y los estados heredan las transiciones posibles. El
modelo dindmico de una clase es también heredado por sus subclases.

Modelo de objeto y funcional

Los cuatro componentes del modelo funcional pueden relacionarse con el modelo de
objetos.

Procescs

El modelo fincional muestra los procesos que tiene que implementarse en los métodos de
los objetos. Los proceso en el modelo funcional muestran los objetos que estin relacionados por
funcién. Con frecuencia una entrada o salida es el cliente de un proceso. Las otras entradas son
parametros, es decir proveedores. Estas relaciones cliente-proveedor establecen dependencias de
implementacion entre clases relacionadas.

Actores
Los actores son los objetos en el modelo de objeto.

Almacenamiento de datos
Son los atributos de objetos representados en ef modelo de objetos.

Flujos de datos
Los flujos de datos se representan en el modelo de objeto, consisten en el flyjo de datos de

los actores a otros actores u objetos por medio de operaciones.

Modelo Dinamico y funcional

La relacione entre estos dos modelos es que el modelo dinamico establece cuindo deben
llevarse acabo las operaciones, y el modelo funcional establece como se llevan a cabo las
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operaciones y cuales argumentos se necesitan. El modelo funcional solamente especifica la forma
en |2 que actian los objetos mientras que el modelo dinamico tiene que especificar cuando actaan.

Restricciones

Los cbjetos tienen una identidad por ¢jemplo, se distinguen por la existencia inherente y no
por propiedades descriptivas que puedan tener. Ademas de los atributos y operaciones comunes, los
objetos en una clase también comparten la semantica. Los objetos pertenecen a cada uno de cierta
forma.

Un atributo tiene un valor para cada objeto. L2 misma operacion puede aplicarse para
mantener clases diferentes. Cada una de estas clases tiene un método para mangjar la operacion. Es
importante que los métodos para una operacion tengan el mismo nimero y tipes de argumentos y el
mismo tipe de resultado de valor.

Las operaciones que no tienen efoctos altemos (solo computan un valor funcional), sin
argumentos excepto los objetos, pueden ser considerados como atributos detivades. Cada
asociacion en ¢l diagrama de clase comresponde a un conjunto de ligas en el diagrama de instancia,
asi como cada clase corresponde a un conjunto de objetos.

La asociacién temaria es una unidad atémica y no puede subdividirse en asociaciones
binarias sin perder informacion (la asociacion temaria es una asociacion entre tres clases).

Un atributo de liga es una propiedad de las ligas a la asociacion.

Un rol ¢s un fin de una asociacion. Una asociacion binaria tiene dos roles, cada uno de los
cuales puede tener un nombre de rol diferente. Un nombre de rol es un nombre que inicamente
identifica un fin de una asociacion.

La generalizacién es la relacion entre una clase y una o mas versiones refinadas de esa. La
clase refinada se {lama la superciase y cada version refinada se llama subclase.

Procedimiento de modelado

Se llevan a cabo los siguientes pasos para construir un modelo de objeto:
Identificar clases
Preparar un diccionario de datos
Identificar asociaciones (incluyendo agregaciones) entre objetos
Identificar atributos de objetos y ligas
Organizar y simplificar clases usando herencia
Verificar que existan rutas de acceso para likely queries
herar y refinar el modelo
Agrupar clases en modulos.

Identificar clases

Las clases se pueden identificarse con le siguiente procedimiento:

1. Listar todas las clases candidatas encontradas en la descripcion
escrita del problema. Esto puede hacerse escribiendo todos los sustantivos
de la descripcion del problema.

2. Después descartar todas las clases innecesarias e incorrectas.

Preparar un dicgionario de datos
Escribir en algunas lineas cada clase, su ambito, restricciones, atributos, asociaciones y
operaciones.
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Identificar asociaciones

Cualquier dependencia entre dos o mas clases es una asociacion. Una referencia de una
clase a otra es una asociacion. Las asociaciones corresponden con frecuencia a verbos o frases
verbales. Estas incluyen locacion fisica, acciones dirigidas, comunicacion, propiedad o satisfaccién
de alguna condicion, Algunas recomendaciones son: extraer todos los candidatos de una definicion
del problema y obtenerlos en papel, no gastar mucho tiempo tratande de distinguir entre asociacion
y agregacion. La agregacion es solo una asociacion con condiciones extra. Es importante descartar
asociaciones nnecesarias e incorrectas.

Identificar atributos de objetos v ligas

Los atributos son propiedades de objetos individuales. Los atributos no deben ser objetos;
con frecuencia corresponden a sustantivos seguidos por frases posesivas, como "el color del carro"
o adjetivos. Los atributos no son prestos a ser descritos en la definicion del problema, entonces se
deben dibujar en el conocimiento del dominio de la aplicacion y del mundo real para encontrarlas.
Primero se obtienen Jos atributos mas importantes, los detalles se pueden agregar después. Algunas
recomendaciones son: evitar atributos que solo sean para la implementacion, asegurarse de darle a
cada atributo un nombre significativo, omitir los atributos, identificar los atributos de ligas, después
de identificar a los atributos candidatos, elirninar atributos innecesarios e incorrectos.

Organizar v simplificar Jas clases usando herencia

La herencia puede agregarse en dos formas diferentes:

1. Abajo-arriba: esto quiere decir generalizando aspectos comunes de las clases existentes
en una supetclase. Se puede descubrir la herencia de abajo-arriba buscando clases con atributos,
asociaciones u operaciones similares. Para cada generalizacion, se debe definir una superclase para
compartir elementos comunes. Puede ser necesario refinar cuidadosamente algunos atributos ¢ hasta
clases para ajustarse en propiedad (esto es aceptable pero no hay que forzarlo si no encaja, porque
quizd no sea la generalizacidn correcta) Algunas generalizaciones se van a sugerir ellas mismas
basadas en taxonomias existentes del mundo real; es recomendable usar conceptos existentes
siempre que sea posible.

2. Arriba-abajo; por el refinamiento de clases existentes en subclases especializadas. Las
especializaciones arriba-abajo con frecuencia se pueden visualizar desde el dominio de Ia
aplicacion. Se recomienda buscar frases de sustantivos compuestas de varios adjetivos en el nombre
de la clase, evitar refinamiento excesivo, si las especializaciones propuestas son incompatibles con
una clase existente, la clase existente puede estar formulada de forma inapropiada.

Herencia multiple

La herencia multiple puede usarse para incrementar los elementos compartidos, pero solo si
es necesario, ya que incrementa la complejidad conceptual y de implementacion. Los atributos y
asociaciones deben de asignarse a la clase mas general para la que sea apropiado.

Lterar y refinar lo

Un modelo de objeto es raramente correcto después de un solo paso. Si se encuentra alguna
deficiencia, regresar a la etapa anterior para corregirlo. Algunos refinamientos solo pueden
realizarse después de que los modelos dinamicos y funcionales estian completos.

ami clases en modulos
Los diagramas pueden dividirse en hojas de tamafio uniforme para la conveniencia del
dibujo, impresion y vision. Las clases que tengan relacion entre ellas deben agruparse juatas. Un
modulo es un conjunto de clases (una o mas hojas) que capturan algunos subconjuntos logicos del
modelo entero. Cada asociacion debe mostrurse generalmente en una sola hoja, pero algunas clases
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deben mostrarse mas de una vez para conectar hojas diferentes. Debe intentar minimizar el nutmero
de estas llamadas Clases puente.

Ivar Jacobson

Ivar Jacobson es uno de los lideres en metodologias de desarrollo de software en el mundo.
Es vicepresidente de ingenieria de negocios en Rational, es responsable de ayudar a Rational a
definir estrategias corporativas y de productos en el drea de negocios e ingenieria de sistemas.
También trabaja con Grady y Jim refinando y mejorando el proceso UML. Antes de unisre a
Rational, Ivar trabajaba en Qbjectory AB en Suiza, la compaiiia que él fundo, la cual su fusiono con
Rational Software Corporation en 1995,

Las contribuciones de Ivar se basan en cinco areas principales. Primero, el enfoque de
arquitectura centrica al desarrollo de software. Segundo, su énfasis en el desarrollo de casos de uso,
que en 1987 fue parte del proceso de desarrollo de Objectory, herramienta de su creacion. En 1990
expandi6 el Objectory para entender mejor el contexto de negocios y para la mejor captura de
requerimientos. Después de varias generaciones, y después de unir fuerzas con Rational, evoluciono
en 1998 en el Proceso Unificade de Rational (Rational Unified Process).

Ivar es el autor prncipal de tres libros que han tenido mucho éxito: Object-Oriented
Software Engineering--A Use Case Driven Approach, The object Advantage--Business Process
Reengineering with Object Technology y Software Reuse: Architecture, Process and Organization
Jfor Business Success. Su mas reciente libro es The Unified Software Development Process. Ivar
también ha sido co-autor de varios documentos de la tecnologia de objetos.

Metedologia (QOSE)

GOSE tiene un enfoque llamado orientado a casos de uso. En este enfoque un modelo de
casos de uso sirve como un modelo central del que todos los otros modelos se derivan. Un modelo
de caso de uso describe la funcionalidad completa del sistema identificando como todo lo que esta
fuera de! sistema interactua con el sistema.

El modelo de caso de uso es la base de las fases de analisis, construccion y prueba. El
objetivo del analisis es entender el sistema de acuerdo a sus requerimientos funcionales Los objetos
se encuentran, se describen interacciones organizadas y de objetos. Las operaciones de objetos y la
vista intema de los objetos se describe también durante el analisis. La construccion contiene el
diseiio y la implementaron en el codigo fuente. Es importante que los objetos en la fase de analisis
puedan encontrase de nuevo durante la construccién. Los componentss son muy importantes en esta
metodologia, un componente es una pieza ya definida de codigo fuente que puede usarse para la
implementaron de objeto. Al probar el sistema es verificado, lo que quiere decir que lo correcto del
sistema se revisa de acuerdo a sus especificaciones.

Conceptos

Actor Un sactor define un rol que el usuario puede jugar en el
intercambio d¢ informacidn con el sistema.
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Actor primario

Actor secundario

Actor abstracto

Rol

Usuario

Caso de uso

Caso de uso abstracto

Caso de use concreto

Objeto

Objeto entidad

Objeto interianz

Objeto control

Objeto de interfaz central
Atributo

Clase

Clase sbstracta

Clase concreta

Estimulo

Mensaje

Seiial

Ogperacion

Subsistema

Un aclor que usa al sistema directamente, llevando a cabo
una o algunas da las tareas principales.

Un actor que supervisa o mantiene al sistema.

Un actor que describe un rol que debe llevarse a cabo contra
¢l sistema. Los actores diferentes deben de heredar de un
aclor abstracto si tienen roles similares.

El rol se define por las operaciones de un objeto. Describe el
proposito en €l que un ohjeto participa con otro.

Es la persona que aciualmente usa el sistema, Ut usuario es
una instancia de un clase Actor.

Es un curse de eventos completo especificande todas las
acciones entre el usuario y ¢l sistema.

Una descripeion de las cosas comnunes e olros casos de uso.
Un caso de uso abstracto no seré instanciado por st mismo.

En caso de uso que en realidad serd instanciado.

Esta caracterizado por un numero de operaciones y un
estado que recuerda el efecto de estas operaciones.

Un objeto cuya mformacion se almacena por un large
periedo de tiempo, incluso cuando se completa un caso de
uso.

Un objeto que contiene funcionalidad de los casos de uso
que interactuan directsmente con el ambiente.

Un objeto que modela funcicnalidad que no esta en ningin
otro objeto.

Un cbjeto interfaz que contiene otros objetos interfaz.
Un atributo contiene informacion y su tipo.

Un grupo de objetos que tencn comportamiento y
estructuras de informacion similares.

{na clase que se desarrolla con el proposito principal de ser
heredada por otras clases,

Una clase que se desamrolla con el preposite principal de
crear instancias de ella.

Un evento que se envia de un objeto a otro ¥ que inicia una
Operacion.

Estimile intra-proceso. una llamada normal dentro de un
Proceso.

Estimulo inter-proceso se envia entre dos procesos.

Una actividad dentro de un bloque que puede lievar a un
camnbio de estado del objeto correspondiente.

Un grupo definido de objetos para estructurar el sistema.
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Paquete de servicio El nivel mas bajo de un subsisterna que se ve como una
unidad de cambio anatbmico.

Bioque objeto de diseiio Una abstraccién de la implementaron aclual. Los bloques se
implementan después en ¢l coddigo fuente.

Estado La unién dc todos los valores describiendo la situacion
presente.

Transicion El cambio de estado.

Modulo de objeto La implementaron en c4digo fuente para un bloque. Un
bloque puedc implementarse en més de un modulo de
objeto.

Modulo de objeto publico Un modulo de objeto que es accesible desde fuera de un
bloque.

Modulo de objeto privade Un modelo de objeto que no es accesible desde luera de un
bloque.

Relaciones entre objetos y clases

Una distincion se hace entre asociaciones de clase y asociaciones de instancia denotando
relaciones entre objeto. Las asociaciones de clase se muestran con flechas punteadas, mientras las
asociaciones de instancias se representan con flechas completas. Todas las relaciones son siempre
unidireccionales.

Asociaciones de clase

Asociacion de herencia

Las operaciones y la estructura de la informacion de una superclase son heredadas por una
subclase. Una subclase puede heredar de mas de una superclase (herencia multiple) Asociacion de
extension. Extension quiere decir insertar una descripcion de caso de uso en otra descripcion de
caso de uso que debe ser un curso completo por si mismo. Esta descripcion es por lo tanto
independiente de cualquier descripcion insertada Asociaciones de instancia:

« Asociacion (relacion). para modelar relaciones entre objetos, OOSE menciona el rol que un
objeto puede desempefiar en relacion con otro cbjeto.

» Asociacion de conocimiento: un objeto es un conocido de otro objeto si sabe que el otro objeto
existe. Esta es una relacion estatica, que quiere decir que los objetos no pueden cambiar
informacion entre ellos.

¢ Asociacion consiste de algin objeto; es un tipo especial de asociacion que denota que esta
compuesta de objetos. También se usa el término agregacion.

+ Asociacion de comunicacion: estas asociaciones se usan para modelar las comunicaciones entre
cbjetos. A través de las asociaciones de comunicacion los objetos envian y reciben estimulos. La
flecha denota la direccion de un estimulo.

Operaciones y comunicacién
Las operaciones que tienen que ser llevadas fuera por un objeto entidad pueden incluir:

creacion y borrado de objete entidad almacenamiento y direccionamiento de informacion
comportamiento que debe de cambiar si el objeto entidad es cambiado.
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Los objetos se comunican enviando estimulos. un estimulo causa una operacion para
llevarse a cabo en el objeto que recibe. Un estimulo puede ser un mensaje, denotando comunicacion
interproceso sincronia o asincrona.

Técnicas

1. Requerimientos del modelo. Este modelo delimita el sistema y define su
d} funcionalidad. consiste de tres partes:

Modelo de caso de uso, que describe los actores y los casos de uso. Los actores definen
roles que lo usuarios pueden ejecutar intercambiando informacion con el sistema y los casos de uso
representan la funcionalidad dentro del sistema. Es un curso completo de eventos especificando
todas las acciones entre el usuario y el sistema

Modelo de objeto de! dominio del problema, para desarrollas la vista logica del sistema que
puede usarse para hacer una lista de sustantivos que puede ser la base para especificar casos de uso.

Desctipciones de interfaz. Es importante que los usuarios estén involucrados en hacer
descripciones de interfaz detallada. Por lo tanto estas descripciones deben hacerse en una etapa
temprana. La interfaz tiene que capturar la vista logica del usuario del sistema, ya que los intereses
principales es la consistencia de la vista logica y ol comportamiento actual del sistema. Puede
manejar cambos las interfaces del usuario y de otros sistemas.

2. El modelo de analisis. Consiste en la estructura el sistema (modelo de requerimientos),
modela tres tipos de objetos: objetos de interfaz, objetos entidad y objetos de controi. E!
comportamiento que se¢ modela en el caso de uso se expande entre los objetos en el modelo de
analisis. El modelo de analisis proporciona una fundacion para el disefio.

3. El modelo de diseiie. Consiste en refinar el modelo de analisis y lo adaptara al ambiente
de implementaron. Las interfaces de objetos y semanticas de operaciones se definen y se pueden
tomar decisiones acerca de Sisternas de Manejo de Bases de Datos y lenguajes de programacion.
Los bloques se introducen para tipos de objetos para ocultar la implementaron actual. El modelo de
disefio consiste de diagramas de interaccion y graficas de transicion de estado.

Un diagrama de interaccion esta dibujado por cada caso de uso concreto. Describe el caso
de uso en términos de objetos comunicantes. Esta comunicacion se modela come bloques
enviandose estimulos entre ellos, los diagramas de interaccion soportan casos de uso con
extensiones.

Las graficas de transicion de estade se usan para describir el comportamiento del objeto en
témmines en los que el estimulo puede recibirse y lo que el estimulo pueda causar.

4. El modelo de implementaron. Consiste del codigo fuente de los objetos especificados
en el modelo de disefio. Es deseable que el bloque pueda ser facilmente traducido en el modulo de
objeto actual.

5. El modelo de prueba. Consiste en probar el modelo de implementaron. Especificacion
de prueba, que es la prueba de la clase cuando una prueba se ve como un objeto, y el resuktado de la
prueba, la gjecucion de una instancia de la clase prueba, son los conceptos principales. Primero el
nivel mas bajo del sistema se prueba, después los casos de uso pueden probarse y finalmente se
puede ejecutar una prueba a todo el sistema. El modelo de requerimientos puede servir como una
verificacion para el modelo de prueba.
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Procesos de Andlisis y Disefio

En el analisis, se producen dos modelos: el modelo de requerimientos y el modelo de
analisis. El modelo de requerimientos describe todos los requerimientos funcionales desde la
perspectiva del usuario y la forma en la que el sistema va a usarse por los usuarios finales. El
modelo de requerimientos se puede estructurar en el modelo de analisis. Se estructura desde una
perspectiva légica on un sistema robusto y ficil de mantener. QOSE no describe pasos de como
estos modelos pueden ser obtenidos.

Construccion
La construccion esta dividida en dos pasos, diseiio e implementacion.

Diseiio

El disefioc consiste en tres fases. Primero, ¢l ambiente de implementaron tiene que
identificarse. Las consecuencias que el ambiente de implementacion tendra en el disefic se estudian,
La identificacion e investigacion del ambientz de implementaron resulta de decisiones de
implementaron estratégicas. Segundo, un primer enfoque a un modelo de disefio s¢ desarrolla en el
que los objetos de analisis se traducen es objetos de disefio encajando en el ambiente de
implementaron. Finalmente, 12 interaccién de objetos en cada caso de uso se describe, lo que da
como resultado interfaces de objetos.

Implementaron

En este paso cada objeto se implementa en el lenguaje de programacion.

Pruebas

La prueba empieza con la plancacion de pruebas en la que se examina si los programas de
pruebas existentes y datos pueden usarse, si pueden ser modificados o si se debe hacer un nuevo
desarrollo. También, se toman decisiones de subprusbas. Después de la planeacion de pruebas, se
identifican las pruebas. Se hace una descripcion detallada de que debe probarse y cuantas fuentes se
necesitan aproximadamente. EL tercer paso es especificar las pruebas. Se obtiene una descripcion
genoral de la prueba y su propésito. Ademas de eso, una descripcion de procedimientos detallada de
cada paso de haces en la prueba. En el cuarto paso las pruebas se llevan a cabo, cada caso de uso
unc por uno. Se usa una tabla de decision para almacenar los resultados de las pruebas de cada
subprueba. Un resultado de prueba se llama salida y puede ser i para lo que esta bien y 0 para lo que
fallo. Al agregar factores de peso a las subprucbas de acuerdo a su impontancia, la prueba total
puede mesurarse y puede compatase a un limite. Si la suma total de las subpruebas exceden el
limite entonces se aprueba. En caso de que la prueba falles, se analiza la falla. Después del analisis,
se especifican las pruebas y se llevan a cabo una vez mas hasta que se apruebe la prueba. En ese
caso la prueba termina. El equipo y todo lo que se uso se almacena y documento para mantener un
control y ver si se puede usar en un futuro para otros sistemas.




Documentacion del anjlisis y disefio orientado a objetos con UML

3.5 Definiciones

3.5.1 Docvmentacion
Definicién etimolbgica
Diccionario Critico Etimologico Castellano e Hispanico. Gredos, Madrid, 1980.

Documento. Del latin documentum, ensefianza, ejemplo, muestra.
Documentar. Del latin documentdre, probar algo.
Documentacion. Del latin documentarOFnis, ejemplificar.

Defimiciones de Diccionarios

Diccionario de la Rgal Academia de la afiola. Vigésima primera edicion. Madrid, 1992.
Documentacién. Accion y efecto de documentar. Documento o conjunto de documentos
preferentemente de caracter oficial, que sirven para la identificacién personal o para documentar o
acreditar algo.

Documentar. Justificar la verdad de una cosa con documentos.

Documento. Escrito en que constan datos fidedignos o susceptibles de ser empleados como tales
para probar algo.

Qtros diccionarios

Moliner, Maria. Diccionario del uso del espaiiol, Gredos, Madrid, 1990,

Documentacién. Accion de documentar o documentarse. Conjunto de documentos referentes a algo
0 alguien,

Documentar. Adjuntar documentos para acreditar una afirmacion, para justificar algo.

Documento. Escrito que sirve para justificar o acreditar algo.

Diccionario Enciclopédico Santillana, Espafia, 1992.

Documentacién. No hay definicion

Documentar. Presentar documentos para justificar, demostsar o fundamentar algo.

Documento, Escrito u ofra cosa que informa o ilustra sobre una cuestion o sirve para justificar o

acreditar algo.
Diccionario del Espaiiol Usual en México, El Colegio de México, México, 1996,

Documentacién. Acto de documentar o documentarse. Conjunto de los documentos relacionados
con alguna cosa, principalmente de aquellos que permiten identificar o acreditar oficialmente algo o
alguien.

Dotumentar. Reunir y presentar los documentos necesarios para probar alguna cosa, para
justificarla, acreditarla o analizarla.

Documento. Escrito que hace constar algo, lo justifica o lo demuestra.

Diccionarios osarios especializados

Universidad de Leicester. http://fwombat.doc.ic.ac.uk/foldoc
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Documentacién. Los varios kilogramos de papel que acompaiian a un producto de software o
hardware para conocer su funcionamiento.

Enciclopedia de términos de computo en Ineternet, http://www techweb.com/encyclopedia/

Bocumentacion. Descripcion narrativa y descriptiva de un sistema. Incluye la documentacion
requerida para describir un sistema de informacion tanto para el usuario como para el staff técnico.

High-Tech Dictionary, http://www.currents. net/resoyrces/dictionary/dictionary phtml
Documentacién. Instrucciones que acompafian a un programa de software que pueden ser en papel
© en manuales electronicos, archivos README y ayuda en linea.

Documentacién. Escrito que de forma narrativa, descriptiva y con ilustraciones muestra el
desarrollo de un sistema desde el nacimiento del mismo hasta su etapa fina!, tomando en cuenta
todos los aspectos necesarios para el entendimiento total del mismo.

Singnimos
Diccionario razonado de sindnimos y contrarios. Vecchi, Espafia 1985.

Documento, Instrumento, Monumento, Titulo, Diploma, Pliego, Papel, Comunicacion, Dato, Carta,
Pancarta, Pergamino, Albald, Albaran, Rollo, Copia, Minnuta, Compulsa, Duplicado.

Antonimos
Diccionario de Sindnimos y Anténimos, Culturas Interacionales, México 1991.

Documento. No hay antonimos.
Documentar. Ignorar, desconocer, desentenderse, olvidar, negar, descuidar.

Definiciones en otras lenguas

Inglés
The Oxford English Reference Dictionary. Oxford University Press, New York, 1996.

Documentation. The accumulation, classification and dissemination of information. The collection
of documents relaling to a process or event, the written specification and instructions
accompanying a computer program.

Documentacién. La acumulacion, clasificacion y diseminacion de informacion. La coleccion de
documentos relacionados a un proceso o evento, la espec:ﬁcac:on escrita ¢ instrucciones que
acompaiian a un programa de computadora:

Francés

Le petit Larousse [lustré. Larousse, Belgique 1994,
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Documentation. Action de sélectionner. de classser, d'wiiliser ou de diffuser des documents.
Ensembie de documents relatifs & une question, un ouvrage. Ensemble des opérations, des méthods
qui facilitent la collecte, le stockage, la circulation des documents et de 1'information.
Dacumentacién. Accion de seleccionar, clasificar, de utilizar o de propagar los documentos.
Conjunto de documentos relativos a un tema, una obra. Conjunte de operaciones, de métodos que
facilitan la colecta, almacenamiento, circulacion de documentos v de informacion.

Italigno

Zingarelli, Nicolo, Vocabolario della lingua italiana. Milano 1974,

Documentazione. Atto, effetio del documentare e del documentarsii Cic che consente di
documentare qualsiasi cosa. Elaborazione automatica: insieme di tecniche che permetiono la
registrazione in forma abbreviata di documenti letterali nelle memorie e la lore sucessiva ricerca
aufomatica.

Documentacién. Acto, efecto de documentar o de documentarse. Lo que permite documentar
cualquier cosa. Elaboracion automatica: conjunto de técnicas que permiten el registro en forma
abreviada de documentos literales en la memoria y su sucesiva biisqueda automatica.

Alemfin
Du ches Universalwérterbuch. Dudenverlag Mannheim chland 1989

Urkunde. Scrifstick, durch das etwas beglaubigt oder bestitigt wird; Dokument mit Rectskraft.
Documento, Escrito para dar testimonio de algo o para confirmar algo; documento con registro.

3.5.2 Anilisis

Definiciones etimolagicas
Diccionario Critico Etimologico Castellano e Hispanico. Gredos, Madrid, 1930

Andlisis. Tomado del griego -;K9@N7?, disoluciNn de un conjunto en partes, derivado de -:KSGM7;
‘desatar’, y 7ste de 9GM7; ‘soltar’.

Definiciones de Diccionarios

Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaficla. Madrid, 1992

Andlisis. Distincion y separacion de las partes de un todo hasta llegar a conocer sus principios o
elementos.

Des de le punto de vista de la informatica la definicion es: estudio mediante técnicas informaticas,
de los limites, caracteristicas y posibles soluciones de un problema al que se aplica un tratamiento

por ordenador.

Otros diccionarios

Maria Moliner. Diccionario del uso del espaiiol, Gredos, Espaiia, 1990
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Anilisis. Procedimiento utilizado para conocer o razonar que consiste en descomponer el total del
objeto del conocimiento en partes, o bien en aplicar a un caso en particular un conocimiento o lay

general que lo comprende.

rio Enciclopédi tillana, Espaiia, 1992
Anilisis. Distincion v separacion de las partes de un todo para identificar sus principios o
elementos. Examen de alguna cuestion, problema, obra, escrito, etc.

Diccionario d¢l Espaiiol USUAL en México. El Colegio de México, 1996

Andlisis. Estado detallado de una organizacién, un procedimiento, un método, una técnica, etc. con
el fin de examinar cada una de sus fases y evaluar su eficiencia, particularmente, estudio de la
estructura en que se ordenan los datos de una computadora (analisis de datos) y de las operaciones
sucesivas que se siguen para manejarlos (Analisis de programa).

Diccionarios v glosarios especializados

Universidad de Leicester. http.//wombat.doc.ic.ac.uk/foldoc
Anilisis. Proceso de revisar el proceso del negocio para determinar las necesidades vy

requerimientos funcionales que se deben cubrir en un sistema de computo,

Enciglopedia de términos de computo en Inetemet. hittp-//www.techweb.com/encyclopedia/

Andlisis orientado a objetos. Examen de un problema modelandolo como un grupe de objetos que
interactuan entre 5i. Un elemento estd definido por su clase, sus elementos de datos y su

comportamiento.

High-Tech Dictionary. http://www.currents net/resources/dictionary/dictionary phtmt

Andlisis. El andlisis de un sistema de informacidn tiene el enfoque se disefiar y modificar los
requerimientos del usuario final para cubrir sus necesidades. El analisis de sistemas contempla la

investigacion de un programa en cuanto a costo y requerimientos, creacion de la documentacion y
pruebas a un prototipo en varias etapas del disefio.

Definicién propia

Anilisis. Etapa del desarrollo de sistemas que consiste en conocer el ambito en el que el sistema va
a desarrollarse asi como las necesidades y requenimientos funcionales que deberin tomarse en
cuenta para las etapa posterior de disefio.

Sinénimos

Diccionario razonado de sindnimog v contrarios. Vecchi, Espana 1985

Anilisis. Examen, estudio, observacion, comparacion.

Andlisis. Sintesis, sinopsis.
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Definiciones en otrag lenguas

Inglés
The Oxford English Reference Dictionary, Oxford University Press, New York 1996

Analysis. A detailed examination of the elements or structure of a substance. The act or process of
breaking something down into its constituent parts.

Analisis. Un examen detallado de los elementos o estructura de una substancia. El acto o proceso de
dividir algo en las partes que lo constituyen.

Francés

Le petit Larousse Hustré. Larousse, Belgique 1994

Analyse. Décomposition d'un corps, d'une substance en ses éléments constitutifs. Ensemble des
travaux comprenant 1 'étude detaillé d’'un probléme, ia conception d'une méthode permettant de le
résoudre et la définition précise du traitement correspondant sur ordingteur.

Andlisis. Descomposicién de un cuerpo, de una substancia en sus elementos constitutivos. Conjunto
de los trabajos que comprende el estudio detallado de un problema, la concepcion de un método que
permite resolver y definir de forma precisa el tratamiento correspondiente a una computadora.

Italiano
Vocabolario della lingua italiana. Zingarelli, Milang 1974

Analisi. Método di studic consistente nello scomporre, materiaimente o idealmente, un tutto nelle
sue componenti per esaminarie una per una, traendone le debite conclusioni. Nell ‘applicazione dei
sistemi elettronici per |'elaborazione dei dati, fase di lavoro, precedente la programmazione in cui
vengono esaminate le procedure la cui esecuzione sara affidata alla machina.

Amnilisis. Método de estudio consistente en la descomposicion, material o ideal, de un todo en sus
componentes para examinarlos uno por uno, extrayendo las debidas conclusiones. En la aplicacion
de los sistemas electronicos para el procesamiento de datos, fase del trabajo, que antecede a la
programacion, en la cual son examinados los procedimientos cuya ejecucion realizara 1a maquina.

Alemin

Duden Deutsches Universatwérterbuch, Dudenverlag Mannheim, Deutchland 1989

Analyse. Untersuchung bei der etwas zergliedert: eine wissenschafifiche. sorgfiltige.
Anidlisis, Examen mediante la descomposicidn de un todo en sus partes mas pequefias:
cientificamente o cuidadosamente.
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3.5.3 Disefio

Definiciones efimoligicas

GNmez de Silva, Gaido._Breve diccionario etimolNgico de 1a lengua espa>ola, El Colegio de
M7xico, FCE, M7xico, 1588

Disefio. Traza o delineacion de un edificic o de un aparato: derivado del italiano disegno, “disefio,
dibujo’, de disegnare, ‘dibujar, indicar’, del latin designare ‘indicar’.

Definiciones de Diccionarios

Diccionario de la Real Academua de la Lengua Espafiola. Madrid, 1992

Diseiio. Traza delineacion de un edificio o de una figura. Descripcion o bosquejo de alguna cosa,
hecho por palabras.

Qtros diccionarios

Maria Moliner. Diccionario de] uso del egpaiiol. Gredos, Espaiia, 1990
Diseiio. Dibujo hecho sclo en lineas para representar algo con poco detalle. Descripcion de una
cosa hecha con palabras a la ligera.

Diccionario Enciclopédico Santillana. Espaia, 1992

Disefio. Delineacion ¢ dibujo de edificios, figuras, vestidos, etc. Esquema, resumen.

Diccignario del Espariol USUAL en México. El Colegio de México, 19%6

Disefio. ideal original de algo que se dibuja o proyecta para después elaborarfo. Arte de usar
técnicas e instrumentos para representar graficamente determinado producto u obra.

Diccionarios y plosarios especializados
Universidad de Leicester. http://wombat.doc.ic.ac.uk/foldoc

Disefio. Enfoque que aplican algunas disciplinas, se usa para especificar como crear o hacer algo.
Un disefio satisfactorio debe cumplir con las especificaciones funcionales del negocio ; conforme a
las limitaciones propias del negocio. En el cicle de vida del software el disefio esta después del
analisis y sigue las implementaciones del mismo.

Engiclopedia ds términos de computo en Intemet. hitp://www techweb com/encyclopedia/

Disefio orientado a objetos. Transformacion de un modelo orientado a objetos a las
especificaciones requeridas para crear un sistema. Primero se lleva a cabo el analisis orientado a
objetos y después el disefio orientado a objetos, dando como resultado cada vez mas detalle en los
diagramas y especificaciones.

High-Tech Dictionary. http //www currents net/resources/dictiona ry/dictionary phtml
Diseiio. Forma de desarrollar programas de computadoras desde arriba hacia abajo, primero
describiendo las acciones del programa en un nivel alto, y después dividiendo las instrucciones en
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elementos mas pequefios, los cuales se definen después con mas detalle hasta que se completa todo
el programa.

Definicién propia
Disefio. Etapa del desarrollo de sistemas que precede al analisis, en la cual por medio de

descripciones esctitas y graficas se va a representar el funcionamiento del sistema; cumpliendo con
las necasidades y requerimienitos funcionales considerados en la etapa previa.

Sinénimes

Diccicnario razanado de sindnimos v contrarios. Vecchi, Espana 1985
Diseiio. Esbozo, delineacion, boceto, bosquejo, croquis, traza.

ulturas Internacionales, México 1991

Disefio. No se encontro.

Definiciones en otras lenguas

Inglés
xford English Reference Dicti . Oxford University Press, New York 1996

Design. A preliminary plan or sketch for the making or production of a building, machine, etc. A
scheme of lines or shapes forming a pattern or decoration. A generak arrengement or layouf of a
product, a work of art, printed material, etc.
Disefio. Un plan o bosquejo preliminar para realizar o producir un edificio, maquina, etc. Un
esquema de lineas o figuras que forman un patron o decoracion, el arreglo o composicién de un
producto, obra de arte, material impreso, etc.

Franc

Le petit Larousse [lustré. Larousse, Belgique 1994

Design. Discipline visant & la creation d’objects, d ‘environnements, d 'ouvres graphigues, etc. , ala
Jois fonctionels, esthétiques et conformes aux imperatifs d 'une production industrielle. Ensemble
des objects créés selon ces critéres.

Disefio. Disciplind que tiene que ver con la creacion de objetos, ambientes, obras graficas, etc., que
son tanto funcionales, como estéticas y conforme a las necesidades de una produccion industrial.
Conjunto de objetos creados de acuerdo a sus criterios.

[taliano
Vocabolario della lingua italiana. Zingarelli, Milano 1974
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Diségn. Representazione con linee ¢ segni di figure immaginaie o di oggetli reali.
Diseiio. Representacion con lineas y signos de figuras imaginadas o de objetos reales.

Alemain

Duden Deutsches Universalwérterbuch. Dudenverlag Mannheim, Deutchland 1989

Zeichnung. Mit den Mittelm des Zeichenens verfertigte bildiiche Darstelluung.
Diseiio. Recurso mediante el cual se representa algo para fabricarlo; rerpesentacitn ilustrada de
algo.
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3.5.4 Orientado

Definicignes etimolégicas
Barcia, D. Roque. Primer diccionario General Etimologico de la Lengua Espaiigla. Seix,

Barceclona

Orientado, da. Participio pasive de orientar.

Orientado. Del italiane orinetato, francés orienté, catalan orientar, da.
Orientar. Del italiano orientare, francés orienter, catalan orieniar.

Definicignes de Diccionarios
Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Madrid, 1992

Orientado. La palabra orientado no esta definida.
Orientar. Colocar una cosa en posicion determinada respecto a los puntos cardinales. Determinar la
posicion o direccion de una cosa respecto a un punto cardinal.

Otros diccionarios

Maria Moliner. Diccionario del uso del espaiiol. Ed. Gredos, Espafia, 1990
Orientado. Participio adjetivo.
Orientar. Poner una cosa en cierta direccion.

Diccionarjo Enciclopédico Santillana. Espaiia, 1992

Orientado. La palabra orientado no esta definida.
Orientar. Colocar una cosa en cierta direccion. Indicar a alguien el lugar donde se encuentra o la

direccidn que debe seguir para ir a donde desea.

Diccionario del Espafiol USUAL en México. El Colegio de México, 1996

Orientado. La palabra orientado no esta definida.

Orientar. Colocar algo en una posicién determinada con respecto a los puntos cardinales o en cierta
direccion.

Diccionarios y glosarios especializados
Universidad de Leicester. hitp://wombat.doc.ic.ac.uk/foldoc

Diseiio orientado a objetos. Métode de disefio en el que se modela un sistema como una coleccion
de objetos individuales y objetos que cooperan entre si. Estos objetos se capturan en instancias de
una clase dentro de una jerarquia de clases.

Enciclopedia de términos de computo en Ineternet. http:/fwww techweb.com/encyclopedia/

Discito orientado a objetos. Transformacion de un modelo orientado a objetos a las
especificaciones requeridas para crear un sistema. Primero se lleva a cabo el analisis orientado a
objetos y después el disefio orientado a objetos, dando como resultado cada vez mas detalle en los

diagramas y especificaciones.

High-Tech Dictionary. http://www currents net/resources/dictionary/dictionary. phtm]
Orientado a objetos. Relacionado con le uso de objetos; un objeto en este sentido es un
componente que contiene datos e instrucciones para las operaciones que llevan a cabo los datos.
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Definicién propia

Orientado. En sistemas, que se inclina hacia una tendencia especifica, a un modo de hacer las
cosas, a un método especifico.

Sinénimos

Digciopario razonado de sindnimos v contrarios. Vecchi, Espaiia 1985
Orientar. Situar, colocar, disponer, informar, instruir; aconsejar, adiestrar, guiar, dirigir, encausar,
encaminar, enderezar.

Anténimos

Diccigpario de Sinonimos y Antonimos. Culturas Intemacionales, México 1991

Orientar. Desencaminar, desorientar, descarriar, desviar, desaconsejar, desconectar, despistar,
equivocar, torcer, ofuscar, extraviar.

Definiciones en otrag leaguas
Inziés
The Oxford English Reference Dictionary. Oxford University Press, New York 1996

Oriemt. Place or exactly determine the position of with the aid of @ compass; seftle or find the
bearings of.

Orientar. Poner o determinar exactamente la posicion de algo con la ayuda de una brijula;
establecer o encontrar las relaciones de algo.

Francés

Le petit Larousse [lustré. Largusse, Belgique 1994

Orienté,e. Adjetive. Qui a une position, une direction déterminée.
Orientado. Adjetivo. Que tiene una posicion o direccion determinada.

Italiano
Vi ario della lingua italiana  Zingarelli, Milano 1974

Orientato. Farticipio passato di orientare; anche aggetivo.
Orientado. Participio pasado de orientar; también se usa como adjetivo.

Alemi

Duden Deutsches Universalwérterbuch. Dudenverlag Mannheim, Deutchland 1989

Orienteren. Die richtige Richtung finden.
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Orientar. Encontrar [a direccion exacta,

3.5.5 Objeto

Definiciones etimoldgicas

GNmez de Silva, Gaido._Breve diccionario etimolNgico de la lengua espa>ola. El Colegio de
Mexico, FCE, México, 1988

Objeto. Algo que puede percibirse con uno o mas sentidos (Especialmente si se pude ver y tocar),
cosa material: [atin objecius ‘objeto, cosa vista’ de objectus ‘puesto delante, echado delante’ y
participio pasivo de objicere obicere “echar ante’.

Definiciones de Diccignarios

Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. Madrid, 1992

Objeto. Todo lo que puade ser materia de conocimiento o sensibilidad de parte del sujeto, incluso
este mismo. Lo que sirve de materia o asunto al ejercicio de las facultades mentales.

Otros diccionarios

Maria Moliner. Diccionano del uso del espaiiol, Gredos, Espaiia, 1990
Objeto. Cosa. Particularmente cosa corpérea vy, en especial, de no gran tamafio.

Diccionario Enciclopédico Santillana. Esparia, 1992
Objeto. Cosa especialmente la de cardcter material. Aquello a lo que va dirigido una accion, un
pensamiento, un sentimiento, etc. Finalidad proposito.

Digcionario del Espaiiol USUAL en México. Fl Colegio de México, 1996

Objete. Todo lo que pueda ser materia, asunto o cuestidn que alguien perciba o conozca
particularmente lo que sea real o comprobable por los demas,

Diccionaries v glosarios especializados

Universidad de Leicester. http:/fwombat.doc.ic.ac.uk/foldoc
Disefio orientadoe a objetos. Método de diseiic en el que se modela un sistema como una coleccion

de objetos individuales y objetos que cooperan entre si. Estos objetos se capturan en instancias de
una clase dentro de una jerarquia de clases.

Enciclopedia de ténmings de computo en Inetemet. hitp://www techweb.com/encyclopedia/

Disedo orientado a objetes. Transformacion de un modelo onentado a objetos a las
especificaciones requeridas para crear un sistema. Primero se lleva a cabo el anilisis orientado a
objetos y después el disefio orientado a objetos, dando comeo resultado cada vez mas detalle en los
diagramas y especificaciones.

High-Tech Dictionary. http://www.cusrents net/resources/dictionary/dictionary.phtml

107



Documentacién del sndiisis ¥ disefio orientadc a objetos con UML

Orientado a objetos. Relacionado con el uso de objetos; un objeto en este sentido es un
componente que contiene datos e instrucciones para las operaciones que llevan a cabo los datos.

Definicion propia

Objeto. En sistemas, un objeto es un componente que almacena en si mismo sus caracteristicas
propias y las instrucciones que debe ejecutar sin importar el medio ambiente en el que se encuentre.

Sinénimos

Diccionari do de sinonimos y contrarios. Vecchi aiia 1985 _
Objeto. Materia, cuerpo, cosa, substrato, elemento, masa, concrecion, asunto, substancia, esencia,
fin término, finalidad, intento, propdsito, intercion.

Antdénimos

Diccignari Sindni Anténimos. Culturas macionales. México 1991
Objeto. Idea, insustancialidad.

Definiciones en otras lenguas
Inglés

The Oxford English Reference Dictionary. Oxford University Press, New York 1996

Object. A material thing that can be seen or touched Computing a package of information and a
description of its manipulation.
Objeto. Una cosa material que puede verse o tocarse, Computo de un paquete de informacion y una
descripcién de su manipulacién.

Francés

Le petit Larousse Ilustré. Laroysse, Belgique 1994

Objet. Toute chose concréte, perceptible par la vue, le toucher. Programmation par objets. mode de
programmation dans lequel les données et les procédures qui les manipulent sont reagrupées en
emtités appelées "objets ™.

Objeto. Toda cosa concreta, perceptible por [a vista, que puede tocarse. Programacion orientada a
objetos: modo de programacion en la que los datos y los procedimientos que los manipulan se
agrupan en entidades Hamadas “objetos™.

Italiano

Vi lario della lingwa italiana. Zingarelli, Milano 1974

Oggétto. Tutto cio che il soggetto conoscente intende come diverso da sé. Correntemente. ognicosa
che pud essere percipita dai sensi.

Objeto. Todo lo que el sujeto consciente interpreta como diverso de si. Cominmente, cualquier
cosa que puede ser percibida por los sentidos.
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Alemin
Deutsches Universalworterbuch, Dudenverlag Mannheim, Deutchlang 1989

Objekt. Gegenstand. auf den das Interesse, das Denken.
Objeto. Sujeto tema de cierto interés o de pensamiento.

UML {Unified Modeling Language)
Lenguaje Unificado de Modelado

3.5.6 Lenguaje

Definiciones etimologicas

Corominas, Jean. Breve Diccionario Etimeldgico de la Lengua Castellana. Gredos, Madrid, 1973
Lengua. Del latin /ingua *6rgano humano para comer y pronunciar.

Lenguaje. Derivado de lengua (1220-1250). Manera de hablar.

Definiciones de diccionarios

Diccionario de 1a Real Academia de la Lengua Espajiola. Madrid, 1992
Lenguaje. Conjunto de sonidos articulados con que el hombre manifiesta lo que piensa o siente.

Desde el punto de vista informatico: conjunto de signos y reglas que permiten la comunicacion con
un ordenador.

Maria Moliner. Diccionario del uso del espafiol. Gredos, Espafia, 1990
Lenguaje. Facultad de emplear sonidos articulados para expresarse, propia del hombre.

Diccionario Enciclopédico Santillana. Espafia, 1992

Lenguaje. Medio o instrumento de comunicacion entre los miembros de una misma especie,

Diccionario del Espaficl USUAL en México. El Colegio de México, 1996

Lenguaje. Conjunto de sefales o signos que permite a los seres humanos comunicar lo que piensan
o sienten, generalmente mediante sonidos articulados en palabras o mediante algin otro medio
sensible: lenguaje escrito, de la fotografia, de las manos.

Sinénimos

Diccionario ado de sinonimos y contrarios. Vecchi, Espafia 1985
Lenguaje. Argot, cald, charla, dialecto, fraseologia, habla, idioma, jerga, jenngonza mimica,

terminologia, vemaculo.

Anténimos
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Lenguaje. Mudez, mutismo, silencio.

Definiciones en otras lenguas
Inplés

The Quford English Reference Dictionary. Oxford University Press, New York 1996

Language. The method of human communication, either spoken or written, consisting of the use of
words in an agreed way. A system of symbols and rules for writing computer programas or
algorithms.

Lenguaje. El método de comunicacion humana, ya sea escrito o hablado, que consiste del uso de
palabras de una forma convenida. Un sistema de simbolos y reglas para escribir programas de
computadora o algoritmos.

Francés
Le petit Larousse [lugtré. Larousse, Belgique 1994

Langage. Faculté propre a ' homme d'exprimer et de communiquer sa pensée au moven d'un
systeme de signes vocaux ou graphiques. Ensemble de caractéres, de symboles et de régles
permettant de les assemble, utilisé pour donner des instructions ¢ un ordinateur.

Lenguaje. Facultad propia del hombre para expresar y comunicar su pensamiento por medio de un
sistema de signos vocales o grificos. Conjunto de caracteres, de simbolos y de reglas que permiten
su conjuncion y utilizacion para dar instrucciones a una computadora.

Italiano
Vi lario della lingua italiana, Zingarelli, Milano 1974

Linguaggio. Sistema dei signi per mezzo dei quali gli womini comunicano fra loro. Nella
programazione dei sistemi elettronici per 'elaborazione dei dati, insieme di simboli e regole
utilizzato per la redazione dei programmi di elaborazione.

Lenguaje. Sistema de signos por medio del cual los hombres se comunican entre si. En la
programacion de los sisternas electronicos para el procesamiento de datos, conjunto de simbolos y
de reglas usados para la redaccion de los programas.

Alemén
D Deutsches Universalwérterbuch. Dudenverlag Mannhei utchland 1939

Sprache. Das sprechen als Anlage, Moglichkeit, Fahigkeit.
Lenguaje, Disposicion, posibilidad, capacidad de hablar o de comunicarse.
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3.5.7 Modelado

Definiciones etimolggicas

Corominas, Joan. Breve Diccionario Etimolégico de la Leagua Castellana, Gredos, Madrid, 1973
Modelo. Del italiano modeilo, del latin modélius, diminutivo y sindnimo de modelus.

Modelar. (1765-83) denvado de modo
Modo. Tomado del latin médus, manera, género.
Modelado, da. Participio pasado de modelar.

Definicignes de diccionaries

Diccionario de Ia Real Academia de la Lengua Espafiola. Madrid, 1992

Modelado. Accién y efecto de modelar.

Modelar. Forma de cera o barro u otra materia blanda una figura o adomo. Configurar o conformar
algo no material.

Maria Moliner. Diccionario del uso del espaiiol, Gredos, Espaiia, 1990

Modelado. Sin definicion. V. MODO

Modo. En sentido amplio modo es cualquiera de los resultados de la combinacion de los accidentes
de una cosa variable que la hace diferente en cada caso.

Dicci io Enciclopédico Santillana. Espaiia, 1992
Modelado. Participio pasado de modelar, también adjetivo. Accion o arte de modelar.

Modelar. Dar forma artistica al barro, la cera o a otra matenia blanda.
Diccionario del Espafiol USUAL en México. El Colegio de México, 1996
Modelado. Sin definicién.

Modedar. Hacer mano a figuras con materiales como la cera, el barro, etc.

Sinénimos

Diccionario do de sindni 105. V. 1, Espaiia 1985
Modelo. Arquetipo, ejemplo, ideal ,modulo, muestra, norma, original, prototipo, tipo.

Anténimos

Diccionario de Sindnimos y Antonimos. Culiuras Intemacionales, México 1991
Modelo. Copia, calco, imitacion.

Definiciones en otras lenguas

Inglés

The Oxford English Reference Dictionary. Oxford University Press, New York 1996
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Mode. A representation in three dimensions of an existing person or thing or of a proposed
structure, on a smaller scale. A simplified description of a system.

Modelo. Una representacion en tres dimensiones de una persona o cosa existente o de una
estrucfura propuesta, en una escala menor. Una descripcion simplificada de un sistema.

Francés

Le petit Larousse liusire. Larousse, Belgique 1994

Modeler. Pétrir (de la terre. de la cire, etc.) pour obtenir une certaine forme. Donner une forme, un
relif particulier a. Fixer d'aprés un modéle.

Modelar. Petrificar (barro, cera, etc) para obtener alguna forma. Dar una forma, un relieve
particular a. Fijar segiin un modelo.

Italiano

Vocabolario della lingua italiana. Zingarelli, Milano 1974

Modellato. Farticipio passato di modellare; anche aggetivo.

Modelado. Participio pasado de modelar; también se usa como adjetivo.

Modellire. Formare, fare o conformare qual cosa rifacendosi a un preciso modelio.
Modelar. Formar, hacer o conformar alge siguiendo un modelo preciso.

Alemin
es Uni lwérterbuch. Dudenverla eim 1989

Modell. Form, Beschaffenheit, Ma§verhdlinisse veranschaulichende Ausfiikrung eines vorhandenen

oder noch zu schaffenden.
Modelo. Forma, naturaleza, estado a escala que ilustra o explica la realizacion de algo existente o

0.
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3.5.8 Unificado

Definici etimolbgic

Corominas, Joan. Breve Diccionario Etimologico de la Lengua Castellana. Gredos, Madrid, 1973

Unificar. Del latin uni uno mas facere hacer. Hacer uno.
Unificado. Participio pasado de unificar.

finiciones iccionarios
Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espaiigla, Madrid, 1992
Unificado. Sin definicion

Unificar. Hacer de muchas cosas una o un todo, uniéndolas, mezclandolas o reduciéndolas a una
misma especia. Hacer que cosas diferentes o separadas formen una organizacion, produzcan un
determinado efecto, tengan una misma finalidad, etc.

Maria Moliner. Digcionario del uso del espafiol. Gredos, Espaiia, 1990

Unificado. Sin definicion.

Unificar. Hacer que entre las cosas de cierta clase no haya diferencias en el aspecto de que se trata.
Hacer que varias cosas distintas o separadas formen un conjunto u organizacion ¢ contribuyan a un
efecto 0 una accion comin.

Diccionario Enciclopeédico Santillana, Espafia, 1992

Unificado. Sin definicion

Unificar, Poner juntas personas o cosas distintas o independientes para que formen un todo,
contribuyan a una misma accién o finalidad.

Diccionario del Espaiiol USUAL en México. El Colegio de México, 1996

Unificado. Sin definicion

Unificar. Hacer que varias personas, acciones, opiniones, etc. distintas y aisladas se unan,
generalmente para conseguir cierto proposito comim a todas ellas.

Sindénimos

Diccionario razonado de sindnimos y contrarios. Vecchi, Espaiia 1985
Unificar. Aunar, adunar, agrupar, centralizar, juntar, aislar, separar.

Anténimos

Diccionario de Sindnimos y Antonimos, Culturas Intemacionales, México 1991
Unificar, Desunificar, desunir, separar, diversificar, romper.

Definiciones en otras lenguas
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xford English Reference Dictionary, Oxford University Press, New York 1996
Unify. Reduce to unity or uniformity.
Unificar. Reducir 2 unidad o uniformidad.

.

ancés
etit Larousse lustré. Farousse, Belgique 1994

Unifier. Amener ou ramener a 'unité.
Unificar. Hacer o conducir a la unidad.

Aleman
D De es Universalwgrterbuch. Dudenverlag Mannheim, Deutchland 1989

Vereinheitlichen. Unterschiedliches, normierend, einheitlich machen.
Unificar. Quitar la diferencia, normalizar, uniformar algo.

Digcignarios y glosarios especializades

Universidad de Leicester. http.//Awombat.doc.ic.ac.uk/foldoc
UML. (Unified Modeling Language) Lenguaje de modelado de tercera generacion. El UML es un

método abierto que se usa para especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos de un
software orientado a objetos bajo desarrolto. El UML representa una compilacion de las “‘mejores
practicas de ingenieria” que han tenido mucho éxito en el modelado de sistemas grandes y
complejos. El UML es el resultado de la fusion de los conceptos e ideas de Booch, OMT y OOSE
de sus ideas del modelado de sistemas orientado a objetos.

Enciclopedia de términos de computo en Inetemnet. http.//www techweb com/encyclopedia/

UML. (Unified Modeling Language) Lenguaje de disefio orientado a objetos del OMG, Object
Management Group (Grupo del Manejo de Objetos)). En los 80s se desarrollaron varias
metodologias para el disefio orientado a objetos. E! UML unifica los métodos mas populares es un
solo estandar, que incluye a Grady Booch con su trabajo en Rational Software, Object Modeling
Technique (Técnica de Modelado de Objeto) de Rumbaugh y Ivar Jacobson con su trabajo en casos
de uso.

High-Tech Dictionary. http://www.currents net/resources/dictionary/dictionary. phtmi
UML. Sin definicion.

Definicién propia

UML. Es un lenguaje para especificar, visualizar, construir y documentar los elernentos de los
sistemas de software, asi como el modelado de negocios y otros sistemas que no son hecesatiamente
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de software. EIl UML representa la unificacion de los métodos de analisis y sistemas orientados a
objetos.

3.6 Tendencias

El UML no es propiedad de nadic y esta disponible para todos. Se enfoca en las necesidades
de los usuarios y de las comunidades cientificas, ya que esta establecido en métodos con mucha
experiencia. Varios desarrolladores, organizaciones y vendedores de herramientas lo usan e incluso
participaron en su desarrollo. Debido a que el UML se construyd con semanticas parecidas a las de
Booch, OMT, OOSE y otros métodos lideres varias personas se han mostrado muy interesadas por

este proyecto.

Hay dos aspectos de 'unificado’ que el UML alcanza o logra: Primero, definitivamente

termina con muchas de las varias diferencias entre lenguajes de modelado de métodos previos.
Segundo, y quizd mas importantes, unifica las perspectivas entre diferentes tipos de sistemas
(negocios versus software), fases de desarrollo (requerimientos de analisis, disefic e
implementacion) y conceptos intemos,
Debido a lo anterior varias organizaciones alrededor del mundo ya adoptaron al UML como su
herramienta base para el desarrollo de sistemas de software. Se espera que le namero de
organizaciones que lo adopten crezca considerablemente en el tiempo y que motiven a otros
desarrolladores, vendedores, organizaciones v autores de libros y cursos a que usen el UML.

El verdadero éxito del UML va a residir en su uso en proyectos exitosos y en la demanda
creciente de herramientas de soporte, libros, herramientas, entrenamiento, asesoria, etc.

3.6.1 Evolucion Futura del UML

Aunque el UML define un lenguaje preciso, no es una barrera para hacer mejoras futuras a
los conceptos de modelado. Se espera que el UML en su forma actual sea la base de varias
herramientas, ncluyendo aquellas del modelado visual, simulacion y ambientes de desarrollo. Se
espera también que se desarrollen integraciones de herramientas que se usen como estandares de
implementacion basados en el UML.

El UML ha integrado varias ideas relacionadas con la orientacion a objetos y a logrado obtener un
resultado bastante completo y entendible, por lo tanto va a acelerar e} uso del 0O.
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CAPITULO 4
Marco Metodoldgico
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Marco Metodolégico
4.1 Variables

1. Independientes

Si se desea realizar el analisis y disefio de un sistema con et paradigma orientado a objetos,
usando el Lenguaje de Modelado Unificado UML, que es una notacion grafica; y ademas cuentan con
una guia para llevar acabo el anilisis y el disefio paso a paso junto con la documentacién,

2. Dependientes

Contara con un documento actualizado de los requerimientos que el cliente haya solicitado,

es dacir el analisis.
Contara con un documento que explique el disefio total del sistema.

4.2 Hipétesis definitiva

Si se desea realizar el analisis y disefio de un sistema orientado a objetos usando el UML, se
cuenta con una guia para hacer el analisis y el disefio con su respectiva documentacion, las
probabilidades de que se tenga éxito en !a realizacion del sistema son muy grandes.

4.3 Definicién del universo

El universo que considero para mi investigacion esta formado por empresas que realizan el
analisis y disefio de sistemas, particularmente orientado a objetos.

4.4 Determinacion de la muestra

En base al numero de concurrencias se realiza el tipo de muestra. En el caso de esta
herramienta la muestra se ha toma por juicio. Primero investigué qué personas estaban usando la
metodologia UML o qué personas han adquirido el software Rational Rose, el cual estd totalmente
basado en el lenguaje UML y es muy popular en la comunidad informatica. Son muy pocas las
empresas que usan el lenguaje UML, entre estas empresas se encuentran el INE (Instituto Nacional
de Ecologia), la DCAA (Direccion de Computo para la Administracion Académica de la UNAM) y el
Citibank. Decidi centrarme en estas dos empresas porque tienen un promedio de un aifio ysando Ia
hetramienta.
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4.5 Definicion del método de la investigacion

La investigacion acerca de los métodos orientados a objetos, especificamente del UML, no
estan muy desarrollados y por lo tanto su uso no es todavia muy comin, sin embargo algunas
empresas ya estan realizando algunos sistemas con el método orientado a objetos. He contactado 2
tres empresas que aunque no usan especificamente al UML, si usan métodos orientados a objetos,
por lo tanto he decidido realizar encuestas para conocer su punto de vista y finalmente aprobar mu

hipotesis.

4.6 Costo de la investigacion

La investigacion ha tenido una duracion aproximada de seis meses, durante ese tiempo los
gastos efectuables son los siguientes:

Concepto Mensual Total
Equipo de compule (realizado una 15,000
sola vez)
Papel, tinta para imprimir, discos | 200 1,800
312
Renta de un lugar para realizar la | 5,000 30,000
investigacion
Teléiono 1000 6,000
Luz 300 1,800
Renta de Internet 200 1,200
Honorarios por la investigacidn 10,000 60,000
Total 115,800
4.7 Construccién del cuestionario
Froguats Lo Reoba deser Rospuesta eapernda
1. ¢Qué importancia considera | Confirmar que la documentacion es muy | La docurmentacidn es parle fundamental de un

que tiene la documentaci

el desamrollo de un sistema?

6n para | importante para ¢! desarrollo de un sistema.

sistema, ¢s tan importante que sin ella el desarrollo
del sistema podiria resultar complicado.

2. jSe realiza la documeatacién

Saber si 1a empresa cnirevistada tiene ¢l

sisterna? jPorqué?

cada vez que se desarolls un

hébito de realizar la documentacitn por cada
sistema que desarrolla debido a que Ia
documentacion cs parie v soporte del sistema.

S, porque es hecesario conlar con un soporte.

realiza la docum ion?

3. ;En qué etapa de desamrollo se

Saber s la documentacidn se lleva acabo
desde el inicio o al final del desarrollo.

En todas las etapas del desarrollo de] sistema.

que puede ser otra?

4. Considera que la etapa
mencionads en su  respucsta
snterior ¢s la mejor o considaa

Conocer la opinién de la persons acerca de la
clopa de  desarrollo  idénea  pera |a
docurnentacidn.

Si, la documentacién debe realizarse en todas Ias
ctapas del desarrollo.

faciliter la realizacién de

[5. iUsa slguna herramienta para

Saber 3i s¢ cuenta con alguna hetramienta y

la | cudl, ya que al final de mi trabajo pretendo

Si. En este caso las variedad de herramientas que
pueden usarse son muchas, por lo tanlo espero que
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documentacion? ;Cuil v porqué?

proponer algumas herramientas que pueden
resuliar de utilidad.

usen alguna herramienta.

6. ;Qué ventajas y/o desventajas

Saber si la persona considera que realizar la

Ventajas: facilitar el trabajo de desarrollo.

benefician con la documentacion?
(Porqué?

encuentra usted cn la realizacion | documentacién  tiene mas  ventajas  que | Desventajas: quita tiempo y pucde resultar ledioso.
de la dox acitn? degventajas.
7. iQuidnes considera que se|Conocer el beneficio que aporta [a|Todos se benefician con la documentacibn. Porque

documentacion para las personas involuctadas
0 1o ¢on el desarrollo ¥ uso del sistema.

a 1odos nos sirve de una forma o de otra.

8. ;Cudles considera que serian
las consecucnicias i no se realiza
la documentacion o se hace de
manera confisa?

Sabet [a opinién del o los entrevistados, con
base em su experiencia, acerca de las
consecuencias de una mala documentacion o
carencia de la misma.

La peor consecuencia es que o s¢ contaria con un
soporte  para realizar modificaciones o para
entender ¢l funcionamiento y desarrollo del sistema.

9. ;JPorqué usa la tecnologia
orientada a objetos?

Confirmar que en algunos casos ta tecnologia
or da a objetos puede ser de gran utilidad.

Porque simplifica procesos y facilita el desarmrollo si
se sabe Usar correc u

10. jDesde cudndo usa el UML?

Saber cuanio tiempo tiene usando el UML,
para compararflo con la fecha de su

surgimiento.

Espero que la respuesta sea en promedio un afio.

11. ;Especificamenie para qué

Comprobar que €l UML es Glil tanto para el

Para la documentacitn, prncipslmenie, aunque

de la notacion UML  que
| proponen sus creadores?

usa al UML? alisis, el diseiio v la do tAcid lambién para €] andlisis y el disefio.
12. ;Aplica todos los elementos | Comprobar que aplicar la notacién completa | No, sclamente los elementos que  considero

resulta engorroso y complicade.

necesarios para el tipo de sistema que este
desarrollando.

13, ;Qué eclementos aplica y
porqué?

Saber que elementos usa y compararlos con
los elementos que propongo en mi trabajo de
lesis.

Fn esla Tespuesta no espero ninguna respuesia
especifica.

14, ;Considers que se han
obtenide  beneficios en el
desatrollo de sistemas a partir del
usc de] UML?

Verificar que el uso del UML puede aportar
beneficios al desarrollo  del  sistema,
especificamente  en su etapa  de
documentacién.

8i

15. ;Cull considera que es la
razdn por ks que ha obterudo o no
beneficios?

Comprobar que el buen uso de la metodologia
puede aportar beneficios y su mal uso puede

causar problemas.

La principal razén es el uso adecuado de la
melodologia.

16, ;Ha side complicado
incorporar la notacion UML y
porque?

Saber en qué grado y en qué aspectos resulta
complicado incorporar la notacion UML.

Si, porque implica un cambio de forma de pensar de
estructurado a orientadc a objetos.

17 ;El uso del UMI, ha sido de
utilidad para  realizar s
documentacion de los sist ?

Saber s1 ¢l esfuerzo de incorporar la nolacién
UMTI. ha valido 1a pena.

Si.

18. ;De qué forma ha side o no
de utilidad?

Conocer cspecific te los beneficios que
han obtenido con el uso de dicha notacion.

ila sido de ulilidad porque ¢l UML sugiere
diagramas que son dtiles para la docimentacion,
simplificacién y comprension de procesos.

19. ;Considera que el uso del
UML ha facilitado el analisis,
disefic ¥ documentacion de los
sislemas? JPorqué?

Concluir si el UML en su conjunto cumple
con los objetivos para los que fue creado, que
son facilitar el andlisis, disefio vy
docurnentacion de sistemas orientados a
objetos ¥ en algunos casos, sin propotérselo,

de sistetas estructurados.

Si, porque ¢l UML simplifica las cosas y establece
diagramas que pueden usarse de forma flexible.
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4.8 Cuestionaro piloto

El cuestionario fue aplicado, a modo de prueba, para garantizar que las preguntas planteadas
fueran claras y no hubiera grandes dudas ni necesidades de explicaciones durante su aplicacion real.
Afortunadamente la evaluacion de la comprension del cuestionasio fue satisfactoria, no se
presentaron problemas de entendimiento. La duracion de la aplicacion del cuestionario fue
aproximadamente de 35 a 45 minutos.

4.9 Cuestionario definitivo

E! cuestionario definitivo, que despusés de la evaluacién realizada, permanece sin variaciones
al original.

4.10 Realizacion de la investigacion

Los entrevistados son:
INE Instituto Nacional de Ecologia. Departamento de Sistemas. Sr. Carlos Roldan
DCAA Direccion de Computo para la Administracion Académica. Departamento de Estructuracion.
Lic. Edgar Gonzalez
Banco Citibank. Departamento de Sistemmas. Lic. Juan Torres

Los resultados de cada uno de lo tres cuestionarios se encuentra en el Anexo 1.

4.11 Conclusion sobre los resultados

1. ;Qué importancia considera que tiene la documentacion para el desarrollo de un sistema?

INE Es fundamental, es la parte esencial de todo sistema ya que sin esta se
podria decir que existira un margen de error en el desarrollo del sistema de
80% al 90%.

DCAA Tiene mucha importancia porque es la base del sistema.

Citibank La documentacion es tan importante como cualquier otro elemento del
sistema.

Conclusiéon. No hay ninguna duda de que la documentacion es sumamente importante para el
desarrollo de los sistemas, de no realizarla hay una fuerte posibilidad de errores, debido a que la
documentacion es parte del desarrollo de todo sistema.
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2. ;Se realiza la documentacion cada vez que se desarrolla un sistema? ;Porqué?

INE

Si. Porque se muestran las necesidades, el analisis, las actividades y toda la
informacion relacionada con €l sistema que se realizo para Mevar a acabo el
desarrollo de dicho sistema; desde su inicio hasta su final.

DCAA

Si. Porque ta documentacion es parte del sistema, si el sistema ilega a fallar
© es necesario realizar un cambio, la documentacion ayuda a hacerlo con
facilidad y a cbservar tanto el desarrollo mismo del sistema en papel como
las modificaciones que se le hagan.

Citibank

Si. Es parte fundamental de todo sistema, debemos saber qué estamos
trabajando y cémo lo estamos haciendo.

Conclusién. Todos los entrevistados realizan la actividad de documentacion cuando desarrollan un
sistema, lo cual indica que ésta actividad es imprescindible para ellos; de hecho los tres coinciden en
que ademas de que la documentacion es parte det desarrollo de cualquier sistema, también sirve como
guia para saber lo que se hace y como se hace. Es indudable pues, que la documentacion es de gran

utilidad.

3. ¢En qué etapa de desarrollo se realiza la documentacion?

INE

Dentro de la metodologia utilizada por el Instituto se realiza al principio un
documento conocide como DOVI (Documento de Vision) que es la vision
general del sistema que se desea desarrollar.

Al término de éste se comienza con otro documento que es mas técnico y
que es conocido como ESFU (Especificacion funcional). Cabe mencionar
que también son requeridos los manuales de procedimientos de las areas
donde se va a realizar el sistema, documentos relacionados, etc.

DCAA

Se realiza desde el inicio del analisis y recopilacion de informacion para
tener un soporte sélido en cuanto al tipo de sistema a desarrollar y no
termina hasta que el sistema esta terminado. En realidad todas las etapas
son documentadas paralelamente.

Cilibank

La documentacion se realiza durante todo el desarrollo del sistema y al final
se afinan detalles de presentacion, pero la informacion se actualiza sobre la
marcha.

Conclusién. De acuerdo a los entrevistados, en realidad no existe una etapa definida para realizar la
documentacion, ésta se lleva acabo durante todo el desarrollo del sistema: desde los requerimientos
hasta que el sistema esta terminado.
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4. ;Considera que la etapa mencionada en su respuesta antenor es la mejor o considera que puede
ser otra?

INE Hasta ahora nos ha funcionado realizar la documentacion desde el principio
y después en todas las etapas.

DCAA Considero que lo mas conveniente es documentar todas las etapas del
sistema en el momento en que se estén realizando, como se menciono con
anterioridad.

Citibank De 1a forma que lo hemos hecho para nosotros ha funcionado bien.

Conclusion. De acuerdo a la experiencia de los entrevistados la documentacion debe realizarse en
todas las etapas del desarrollo de un sistema, de esta forma obtenido resultados satisfactorios.

5. ¢Usa alguna herramienta para facilitar la realizacion de la documentacion? ;Cual y porqué?

INE No, en realidad la tnica herramienta que usa el instituto es Word para crear
dicha documentacion.

DCAA Usamos Word, Visio porque facilita la creacion de diagramas y dltimamente
Rational Rose porque facilita la creacion de diagramas usando el UML,

Citibank No usamos ninguna herramionta en especial, solamente un procesador de
textos y una herramienta para graficar.

Conclusion. Dos de los entrevistados no usan ninguna herramienta especifica para realizar la
documentacion, el entrevistado en la DCAA menciona Rational Rose que esta basado en el UML,
como herramienta de ayuda para la realizacion de los diagrama que forman parte de Ia
documentacion.
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6. ;Qué ventajas y/c desventajas encuentra usted en la realizacion de la documentacion?

INE

Ventajas:

Facilita el desarrollo de sistemas

Disminuye el tiempo de desarrollo de sistemas (Si se compara con el tiempo
que puede llevarse al realizar modificaciones no estimadas con una
documentacion no existente)

Ayuda a comprender bien el problema

Si existen modificaciones se pueden realizar mas facilmente.

Desventajas:

En sistemas o programas pequeidios, quita tiempo

Es una tarea muy laboriosa y dificil

Implica coordinacién entre las personas dedicadas al desarrollo, ya que se
debe comunicar cualquier cambio, ésto conlleva a la desventaja siguiente
No siempre se lleva actualizada

Ventajas:

Se registra lo que el cliente quiere que haga el sistema

Ayuda a no olvidar los objetivos y alcances del sistema

Es mas facil hacer cambios y de ser necesario regresar a la version anterior
sin tantas dificultades

Contamos con un soporte en papel del sistema

La documentacion da confianza al desarrollador y al cliente

Desventajas:

Realizar la documentacion es laborioso y tardado

Si no se realiza de manera adecuada puede perjudicar en lugar de ayudar

Es necesario trabajar en equipo todo el tiempo, lo cual a veces resulta dificil
Es dificil mantenerlo actualizado

Citibank

Ventajas:

La ventaja mas importante es que logramos controlar el proceso de
desarrollo del sistema

Desventajas:

La unica desventaja es que el equipo no este bien organizado, pero en ese
caso todo el desarrollo del sistema se encuentra en riesgo

Conclusion. La ventaja mis importante en la que coinciden los entrevistados es que la
documentacion ayuda a entender el sistema y a tener un contro! sobre la forma en [a que se realiza y
las modificaciones que sufre durante el proceso hasta que esti terminado. De no existir [a
documentacion actualizada de principio a fin se pierde la oportunidad de tener informacion confiable
acerca del sistema que se esta desarroflando. Una de las desventajas es que la documentacion puede
resultar tardada y tediosa; sin embargo considero que esto no sucederia si el equipo de desarrollo se
encuentra bien organizado, lo cual es otra desventaja que es propia del equipo de trabajo mas que de
la documentacion misma. Es necesario aclarar que la buena o mala organizacion del equipo de
trabajo no solo repercute en la documentacion, sino en todo el desarrollo del sistema.
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7. (Quiénes considera que se benefician con la documentacién? ;Porqué?

INE El beneficio es para todos, es decir, beneficia tanto al usuario final del
sistema, a los desarrolladores, a los analistas y a los lideres del proyecto.

DCAA Nos beneficiamos todos, porque la documentacion es para todos, para los
analistas, desarrolladores, programadores, lideres de proyecto, usuarios
finales, etc.; y todos pueden utilizarla de acuerdo a sus tareas.

Citibank Primero, los beneficiados son los propios desarrolladores porque se

mantienen al tanto de lo que ellos mismos estin haciendo y después por
supuesto los usuarios finales porque conocen los alcances y limitaciones del
sisterna.

Conclusion. La respuesta es muy clara: la documentacion nos beneficia a todos, desde los
desarrolladores hasta los usuarios finales. Por medio de la documentacion, aun sin ver el sistema, es
posible conocerlo, saber el grado de desarrollo en el que se encuentra, conocer las limitaciones y
alcances del mismo. Es necesario aclarar que hay diferentes tipos de documentacién, en este caso la
idea es resaltar la importancia de la documentacion durante el desarrollo del sistema

8. ;Cuales considera que serian las consecuencias si no se realiza la documentacion o se hace de

manera confusa?

INE

a) El desarrollador no podra realizar un buen sistema
b) El sisterna o programa tendra un namero considerable de errores
¢} Complicara cualquier modificacion

La peor consecuencia es que el sistema no seria completamente confiable,
los errores serian mas dificiles de encontrar y seria muy dificil mantener un
seguimiento a las modificaciones que se le hicieran. Ademas el cliente
tampoco tendria una guia para entender y conocer el sistema.

Citibank

La consecuencia es que se tiene un sistema incompleto, es como si
tuviéramos un sistema sin interface de usuario. Es necesario entender que la
documentacion es parte del desarrollo de cualquier sistema.

Conclusion. La documentacidn es parte del desarrollo de todo sisteina, no realizarla se traduce en un
sistema incoimpleto y por lo tanto con errores.
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9. ;Porqué usa la tecnologia orientada a objetos?

INE Porque hasta donde hemos probado facilita el desarrollo de sistemas, de una
manera mas rapida, al principio es my dificil, pero una vez comprendida es
facit utilizar las herramientas ya creadas.

DCAA Porque simplifica las cosas, no en todos [os casos claro, solo en algunos.
Citibank Porque en algunas ocasiones esta tecnologia nos ha facilitado el desarrollo
de los sistemas.

Conclusién. La tecnologia orientada a objetos facilita el desarrollo de sistemas en general, aunque en
algunos casos probablemente otras tecnologias sean mas recomendables. La adopcion de la tecnologia
orientada a objetos puede no ser ficil al principio pero una vez adoptada resulla muy otil,

10. ;Desde cuando usa el UML?

INE Aproximadamente un afic dos meses dentro del Instituto Nacional de
Ecologia.

DCAA Desde hace un afio aproximadamente, aunque no lo usamos de manera
constante.

Citibank Aproximadamente una aiio y medio.

Conclusion. El promedio de uso de la herramienta es de un afio, por lo tanto la experiencia que los
entrevistados expresaran en las siguientes respuestas sera en base a un afio de trabajo con el UML.

11. ; Especificamente para qué usa al UML?

INE Para el analisis de sistemas que se desarrollan dentro del instituto.

DCAA Para el analisis y disefio de sistemas, incluso sin importar que no sean
orientados a objetos.

Citibank Principalmente para tener una vision global del sistema en diagramas, asi
como para el analisis y disefio y finalmente para crear el codigo de forma
automatica con el uso de Rational Rose.

Conclusion. Todos los entrevistades usan el UML para el analisis, solamente dos para el disefio
también y uno solo para la creacion del codigo mediante la herramienta Rational Rose. El UML esta
conformado en su mayoria por diagramas: diagramas generales y diagramas para usos especificos
que son de gran utilidad para las etapas de analisis y diseiio de sistemas.
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12. ; Aplica todos los elementos de la notacion UML que proponen sus creadores?

INE No exactamente, de hecho existen puntos que a veces omitimos & incluso
creemos que dicha metodologia tal y como esta solo sirve para el desarrotlo
de grandes sistemas, mas no asi para desarrollos pequefios.

DCAA No, solamente aplicamos los elementos que consideramos de utilidad,
algunos no los conocemos, se requiere mas tiempo para conocerlos a todos y
algunos de ellos no nos son de utilidad.

Citibank No, algunos de ellos no son de utilidad para nuestro desarrollo.

Conclusién. Todos los entrevistados coinciden en no utilizar todos los elementos del UML. El UML
es muy grande ¢ inclyso complicado, una gran ventaja es que se pueden tomar unicamente elementos
de utilidad de acuerdo a las necesidades de cada sistema sin que eso afecte el desarrollo o uso de la

herramienta.

13. ;Qué elementos aplica y porqueé?

INE

Dentro del documento Vision (DOVI), incluimos el diagrama de casos de
uso, definicion de actores y flujo de eventos.

Dentro del documento de especificacion funcional, incluimos la descripcion
de escenarios, los escenarios secundarios, el diagrama de colaboracion y
correlacion , para después tratar de definir las clases y los objetos.

Cabe mencionar que las clases Boundary, Entity y Control realmente no las
utilizamos porque creeimos que son muy particulares de la metodologia vy no
se apegan en todos los casos.

Aplicamos el diagrama de casos de uso, la definicion de actores y de casos
de uso, el flujo de eventos, el diagrama de colaboracion. Los usamos porque
facilitan el trabajo de documentacion incluso para los sistemas que no son
orientados a objetos.

Citibank

Casos de uso, diagramas de clases, diagramas de interaccion, diagramas de
paquete, diagramas de estado y diagramas de actividad, sin embargo no
usamos todos los elementos propuestos en cada diagrama, unicatmente
usamos los mas sencillos.

Conclusion. De acuerdo a las respuestas de los entrevistados, éstos usan los diagramas mas
sencilios y utiles del UML, sin que ésto ocasione ningin tipo de problema.
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14. ; Considera que se han obtenido beneficios en el desarrollo de sistemas a partir del uso del UML?

INE Si claro, se ve en el tiempo de desarrollo de sistemas y la manera en que
estos funcionan.

DCAA Si una vez comprendida la metodologia (al menos fa parte de ella que
utilizamos) resulta mas rapido v sencillo.

Citibank Si, el uso del UML ha facilitado algunas de nuestras tareas y las hemos
sistematizado de una forma mas simplificada.

Conclusidn. Todos los entrevistados expresan que han obtenido beneficios al usar el UML. Lo cual
indica, al menos en esta pequefia muestra, que el uso del UML puede facilitar el desarrollo de

sisternas.

15. ;Cual considera que es fa razon por la que ha obtenido o no beneficios?

INE Si existen beneficios y sont porque normalmente se aprovechan tanto los
documentos como los ¢codigos de las aplicaciones ya desarrolladas.

DCAA Se han obtenido beneficios porque la metodologia no es tan rigida y se
pueden combinar diferentes elementos de utilidad sin confundirlos.

Citibank Yo creo que la principal razon es que hemos aprendido a aprovechar los
elementos de utilidad de la herramienta.

Conclusién. Son tres las principales razones por las que se han obtenido beneficios con el uso de!
UML: la flexibilidad de la herramienta, la facilidad de reuso que ofrece y la capacidad de los
desarrolladores de adoptar la herramienta. Esta tltima razon depende mas de la capacidad de los
usuarios de adaptarse a herramientas, pero las dos primeras son propias de la herramienta misma.

16. ;Ha sido complicado incorporar la notacion UML y porque?

INE Si claro que st, porque aun tenemos presente el paradigma del desarrollo de
sistemas con otras metodologias no orientadas a objetos.
DCAA Si ha sido complicade porque nuestra forma de pensar esta muy

acostumbrada a el analisis y disefio estructurados y es dificil deshacerse de
este tipo de razonamiento de tal forma que no interfiera con la orientacion a
objetos,

Citibank Si fue un poco complicado al principic porque la herramienta tenia
elementos que es su momento no era tan comunes, de hecho aun lo son,
entonces tuvimos que aprender cosas nuevas y a re-aprender cosas
olvidadas.

Conclusién. En las preguntas anteriores los entrevistadores han coincidido en que el UML les ha
faciltado el desarrollo de sistemas, en esta pregunta los tres entrevistados expresan que si ha sido
complicado adoptar la notacion UML, debido principalmente al cambio de paradigma que implica Ia
orientacidn a objetos en la que principalmente se basa el UML.
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17. (El uso del UML ha sido de utilidad para realizar la documentacion de los sistemas?

INE Si
DCAA Si
Citibank Si

Conclwién. El UML si es de utilidad para realizar ia documentacion de los sistemas, todos loa
entrevistados coinciden en ésto de acuerdo a sus experiencias.

18. ;De qué forma ha sido o no de utilidad?

INE Bueno es mas ficil que otras metodologias.

DCAA Ha sido de utilidad porque los diagramas son muy expresivos y ficiles de
usar.

Citibank Ha sido de utilidad por su flexibilidad y sobre todo porque al hacer la
actualizacién en un diagrama los demas se actualizan automéaticamente.

Conclusién. El UML ha sido de utilidad principalmente por sus diagramas y por la estructura de la
herramienta.

19. ;Considera que el uso del UML ha facilitado el analisis, disefio y documentacion de los sistemas?
Porque?
(rorque’

INE Si. Lo complicado es hacer el primer sistemas con la metodologia, después
puede ser utilizado para el desarrollo de otros sistemas y es mas facil
identificar las necesidades del usuario v [a documentacion del mismo.
DCAA St. Porque fa herramienta ayuda a mantener la documentacion actualizada,
sin embargo no es til para realizar toda la documentacion, solamente una
parte de ella usando inicamente algunos elementos.

Citibank Si. Porque la herramienta fue disediada para esas actividades entre otras y
funciona de forma adecuada vy satisfactoria.

Conclusién. El UML facilita el analisis, disefio y documentacién del desarrollo de sistemas. El
analisis y ¢l diseiio son las partes mas importantes porque es donde se define 1o que sera el sistema, 1a
documentacion es importante en todas las etapas porque sirve de guia de desarrollo. Las tres
actividades son partes vitales del desarrollo de cualquier sistoma, las cuales se realizan con facilidad
mediante el uso de la herramienta UML,
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4.13 Aprobacién de ia hip6tesis
Con la investigacion realizada se aprueba la hiptesis que dice de la siguiente manera;

Si se desea realizar el andlisis y disefio de un sistema orientado a objetos usando el UML,
se cuenia con una guia para hacer el andlisis y el disefio con su respectiva documentacion, las
probabilidades de que se tenga éxito en la realizacion del sistema son muy grandes.

Considero conveniente agregar que el sistema para el que se aplica Ia hipotesis anterior puede
también ser no orientado a objetos, siempre y cuando se tomen en cuenta thicamente los elementos
que resulten utiles.
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CAPITULOS
Marco Instrumental
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Marco Instrumental

5.1 Propuestas de accidn

Las propuestas de accion que de acuerdo al trabajo de tesis van a tomarse son las siguientes:

1. Proposicion de incluir el tema: Documentacion del andlisis y disefio de sistemas orientados a
objetos con UML, en la materia INFORMATICA VI del To semestre de la carrera de Lic. en
Informatica de acuerdo al plan de estudios 98.

2. Publicacion del resultado de la tesis en 1a revista Emprendedores de la Facultad de Contaduna y
Administracion.

3. Proposicion de presentar el tema de la tesis en algin seminario, relacionado con el tema, que la
Facultad de Contaduria y Administracién organice.

4. Enwviar curriculum vitae y trabajo de tesis al proveedor de la herramienta Rational Rose basada en
el UML.

5. Enviar resultados del trabajo a usuarios del UML.

5.2 Plan y programa de trabajo

El plan y programa de trabajo en base a las acciones propuestas es el siguiente:

1. Para la propuesta de incluir el tema de mi tesis en fa matenia INFORMATICA V1, envié una
carta a la directora de la carrera Lic. en Informatica de la Facukad de Contaduria y
Administracion explicindole los motivos por los que considero importante la inclusion del tema y
también un temario especificando donde incluirlo. (Anexo 2}

2, Para la propuesta de la publicacién del articulo con la conclusién de la tesis, envie una carta al encargado
de publicaciones de la Facultad de Contaduria y Administracion anexando el articulo para su préxima
publicacion, (Anexo 3}

3. Para la propuesta del tema en seminario, también envie una cana a la directora de la carrera Lic. en
informitica de la Facultad de Contaduria y Administracion en donde propongo mis conocimientos
para alguna oportunidad que llegue a presentarse. (Anexo 4)

4. El Curriculum Vitae y el trabajo del proveedor han sido ya enviados al proveedor de la
herramienta con una carta explicativa. (Anexo5)

5. Finalmente los usuarios de la herramienta UML, que entreviste y cuya ayuda me fue tan valiosa
también han recibido el trabajo de tesis con una carta de agradecimiento por su ayuda. (Anexo 6)
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Conclusiones
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Conclusiones

La historia es el relato de los acontecimientos que se dan a través del tismpo. La historia de
la humanidad, se supone, debe servimos para aprender de nosotros mismos y no coineter los mismos
errores. La historia d¢ las computadoras y de los sistemas computarizados, al contrario, refleja una
evolucion vertiginosa que apenas percibimos; de tal forma que resulta imposible girar la mirada hacia
atras porque nos perderiamos [o que sucede en el momento. Asi, la creacion de nuevos sistemas que
faciliten nuestras actividades se lleva a cabo, hoy en dia, de una manera muy rapida. Por lo tanto es
necesario que hagamos uso de todas aquellas herramientas que nos Faciliten el desarrollo de sistemas.

A través del desarrollo de este trabajo de tesis me he dado cuenta que precisamente debido a
la premura con la que son solicitados los sistemas, éstos sufren de carencias importantes. La
princtpal es que el analisis y el disefio no son realizados con el cuidado necesario; de acuerdo a las
entrevistas realizadas, los desarrolladores opinan que el analisis y el disefio son la columna vertebral
de cualquier sistema sobre lo que debe trabajarse para obtener los resultados deseados. Si a esto le
agregamos que la documentacion de dichas etapas no se realiza en algunas ocasiones, entoaces
aunque conozcamos la esencia del sistema, perdemos los detalles primordiales que pueden marcar
grandes diferencias que en apariencia son muy sutiles y casi imperceptibles. Y es aqui donde
entramos al tema sobre el que trata este trabajo de tesis, la documentacion es parte esencial de
cualquier sistema desarrollade con cualquier paradigma de programacion.

En base a mi investigacion y a las entrevistas que tuve oportunidad de realizar, concluyo que:

1. El desarrollo de un sistema implica varias etapas, mismas que deben realizarse en su totalidad y
con la mayor precision posible, asi como con la ayuda de herramientas que faciliten dichas tareas.

2. Dos etapas importantes del desarrollo de cualquier sistema, sin restarle importancia al resto, son
el analisis y el diseiio, que son la base de conocimiento para proceder a las etapas siguientes.

3. La documentacion es una etapa clave en el desarrollo de cualquier sistema, que se lleva acabo
desde el inicio, durante y al finalizar la realizacion de cualquier sistema. Es una etapa clave,
perque es en ésta donde se plasman los objetivos, alcances y limitaciones del sistema, asi como el
desarrollo del mismo, sus modificaciones, cualquier alteracion posterior al lanzamiento del
sistema y la identificacion de posibles errores.

4. La documentacion del anilisis y disefio de sistemas siempre debe realizarse con la mayor
precision posible para identificar errores o interpretaciones equivocadas de lo que debe ser el
sistema antes de proceder a la programacion y etapas posteriores.

5. Para realizar la documentacion del analisis y disefio de sistemas el uso de herramientas adecuadas
facilitan en gran medida estas tareas.
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Conclusién de Ia hipotesis

El uso de la herramienta UML para la realizacion de la documentacion del analisis y disefio
de sistemas orientados a objetos o estructurados, utilizando Gnicamente los elementos utiles (en el
Anexo 7 se proponen algunos elementos de UML) de acuerdo a las necesidades de los
desarrolladores, incrementa las posibitidades de éxito en el desarrollo del sistema.
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Anexos
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ANEXO 1
Respuestas al cuestionario

INE ({Instituto Nacional de Ecologia)

1. ;Qué importancia considera que tiene la documentacion para el desarrollo de un sistema?

Es fundamental, es la parte esenctal de todo sistema ya que sin esta se podria decir que existira un
margen de error en el desarrollo del sistema de 80% al 90%.

2. (Se realiza la documentacion cada vez que se desarrolla un sistema? ; Porqué?

Si. Porque se muestran las necesidades, el analisis, las actividades y toda la informacion relacionada
con el sistema que se realizo para llevar a acabo el desarrollo de dicho sistema; desde su inicio hasta
su final.

3. ;En qué etapa de desarrollo se realiza la documentacion?

Dentro de la metodologia de este se comienza con otro documento que es mas {écnico y que s
conocido como ESFU (Especificacion funcional). Cabe mencionar que también son requeridos los
manuales de procedimientos de las dreas donde se va a realizar el sistema, documentos relacionados,
etc.

4. ;Considera que la etapa mencionada es la mejor o considera que puede ser otra?

Considero que la etapa de documentacion es fundamental en todo sistema, independientemente de la
metodologia que sea utilizada, de hecho pienso que todas las etapas debieran ser documentadas.

5. (Usa alguna herramienta para facilitar la realizacion de la documentacton? ;Cual y porqué?

No, en realidad la inica herramienta que usa el instituto es Word para crear dicha documentacion.

6. ;Qué ventajas y/o desventajas encuentra usted en la realizacion de la documentacion?

Ventajas:

Facilita el desarrollo de sistemas

Disminuye el tiempo de desarrollo de sistemas (Si se compara con el tiempo que puede llevarse al
realizar modificaciones no estimadas con unz documentacion no existente)

Ayuda a comprender bien el problema

Si existen modificaciones se pueden realizar mas ficilmente.

Desventajas:
En sistemas o programas pequedios, quita tiempo
Es una tarea muy laboriosa v dificil
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Implica coordinacion entre las personas dedicadas al desarrollo, ya que se debe comunicar cualquier
cambio, ésto conlleva a otra desventaja
No siempre se lleva actualizada

7. {Quiénes considera que se benefician con la documentacion? ;Porqué?

El beneficio es para todos, es decir, beneficia tanto al usuario final del sistema, a los desarrolladores,
a los analistas y a los lideres del proyecto.

8. ;Cuales considera que serian las consecuencias si no se realiza la documentacion o se hace de
manera confusa”?

a) El desarrollador no podra realizar un buen sistema
b) El sistema o programa tendra un nimero considerable de errores
¢) Complicara cualquier modificacion

9. ;Porqué usa la tecnologia orientada a objetos?

Porque hasta donde hemos probado facilita el desarrollo de sistemas, de una manera mas rapida, al
principio es my dificil, pero una vez comprendida es facil utilizar las herramientas ya creadas.

10. ; Desde cuando usa el UML?

Aproximadamente un aiio dos meses dentro del Instituto Nacional de Ecologia.

11. ;Especificamente para qué usa al UML?

Para el analisis de sistemas que se desarrollan dentro del instituto.

12. jAplica todos los elementos de la notacion UML que proponen sus creadores?

No exactamente, de hecho existen puntos que a veces omitimos e incluso creemos que dicha
metodologia tal y como esta solo sirve para el desarrollo de grandes sistemas, mas no asi para
desarrollos pequefios.

13. ;Qué elementos aplica y porqué?

Dentro del documento Vision (DOVI), incluimos el diagrama de casos de uso, definicion de actores y
flujo de eventos. Dentro del documento de especificacion funcional, incluimos la descripcion de
escenarios, los escenarios secundarios, el diagrama de colaboracion y correlacion , para despues
tratar de definir las clases y los objetos.

Cabe mencionar que las clases Boundary, Entity y Control realmente no las utilizamos porque
creemos que son muy particulares de la metodologia y no se apegan en todos los casoes.

14. ;Considera que se han obtenido beneficios en el desarrolio de sistemas a partir del uso del UML?
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Si claro, se ve en el tiempo de desarrollo de sistemas y la manera en que estos funcionai.

15. (Cual considera que es la razdn por la que ha obtenido ¢ no beneficios?

Si existen beneficios y son porque normalmente sc aprovechan tanto los documentos como los
codigos de las aplicaciones ya desarroliadas.

16 ;Ha sido complicado incorporar la notacion UML y porqué?

Si claro que si, porque ain tenemos presente el paradigma del desarrollo de sistemas con otras
metodologias no onentadas a objetos.

17 ;El uso del UML ha sido de utilidad para realizar la documentacion de los sistemas?

Si

18 ; De qué forma ha sido o no de utilidad?

Bueno es mas facil que otras metodologias.

19. ;Considera que ¢l uso del UML ha facilitado el analisis, disefic y documentacion de los sistemas?
;Porqué?

Si. Lo complicado es hacer el primer sistemas con la metodologia, después puede ser utilizado para el
desarrollo de otros sistemas y es mas ficil identificar las necesidades del usuario y la documentacion

del mismo.

DCAA (Direccion de Computo para la Administracion Académica)

1. {Qué importancia considera que tiene la documentacion para el desarrollo de un sistetna?

Tiene mucha importancia porque es la base del sistema.

2. ;Se realiza la documentacion cada vez que se desarrolla un sistema? ; Porqué?

Si. Porque la documentacion es parte del sistema, si ¢l sistema lega a fallar o es necesarnio realizar un
cambio, la documentacion ayuda a hacerlo con facilidad y a observar tanto el desarrollo mismo del
sistema en papel como las modificaciones que se le hagan.

3. ;En qué etapa de desarrollo se realiza la documentacion?
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Debe realizarse en todas las etapas desde el analisis y el diseiio hasta la programacion y evaluacion.

4. ;Considera que la etapa mencionada es la mejor 6 considera que puede ser otra?

Considero que lo mas conveniente es documentar todas las etapas del sistema en el momento en que
se estén realizando.

5. ¢Usa alguna herramienta para facilitar la realizacion de la documentacion? ;Cual y porqué?

Usamos Word, Visio y iltimamente para algunas cosas Rational Rose.

6. ;Qué ventajas y/o desventajas encuentra usted en la realizacion de la documentacion?

Ventajas:

Se registra lo que ¢l cliente quiere que haga el sistema

Ayuda a no olvidar ios objetivos y alcances del sistema

Es mas facil hacer cambios y de ser necesario regresar a la versién anterior sin tantas dificultades
Contamos con un soporte en papel del sistema

La documentacion da confianza al desarrollador v al cliente

Desventajas:

Realizar la documentacion es laborioso y tardado

Si no se realiza de manera adecuada puede perjudicar en lugar de ayudar
Es necesario trabajar en equipo todo el tiempo, lo cual a veces resulta dificil
Es dificil mantenerlo actualizado

7. {Quiénes considera que se benefician con la documentacion? ;Porqué?

Nos beneficiamos todos, porque la documentacion es para todos, para los analistas, desarrolladores,
programadores, lideres de proyecto, usuarios finales, etc.; y todos pueden utilizarla de acuerdo a sus
tareas.

8. (Cuales considera que serian las consecuencias si no se realiza la documentacion o se hace de
manera confusa?

La peor consecuencia es que el sistema no seria completamente confiable; los errores serian mis
dificiles de encontrar y senia muy dificil mantener un seguimiento a las modificaciones que se le
hicieran. Ademas el cliente tampoco tendria una guia para entender conocer al sistema.

9. ;Porqué usa la tecnologia orientada a objetos?

Porque simplifica las cosas, no en todos los casos claro, sélo en algunos.

10. ;Desde cuando usa el UML?
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Desde hace un aiio aproximadamente, aunque ho lo usamos de manera constante.

1. ;Especificamente para qué usa al UML?

Para el analisis y disefio de sistemas, incluso sin importar que no sean orientados a objetos.

12. ;Aplica todos los elementos de la notacion UML que proponen sus creadores?

No, solamente aplicamos los elementos que consideramos de utilidad, algunos no los conocemos, se
requiere mas tiempo para conocerlos a todos y algunos de ellos no nos son de atilidad.

13. ;Qué elementos aplica y porqué?

Aplicamos el diagrama de casos de uso, la definicion de actores y de casos de uso, el flujo de eventos,
el diagrama de colaboracion. Los usamos porque facilitan el trabajo de documentacion incluso para
los sistemas que no son orientados a objetos.

14, ;Considera que se han obtenido beneficios en el desarrollo de sistemas a partir del uso del UML?

Si una vez comprendida la metodologia (al menos la parte de ella que utilizamos) resulta mas rapide
y sencillo.

15, ;Cual considera que es la razon por la que ha obtenido o no beneficios?

Se han obtenido beneficios porque la metodologia no es tan rigida y se pueden combinar diferentes
elementos de utilidad sin confundirlos .

16. ;Ha sido complicado incorporar la notacién UML y porqué?

Si ha side complicado porque nuestra forma de pensar esta muy acostumbrada a el analisis y disedio
estructurados y es dificil deshacerse de este tipo de razonamiento de tal forma que no interfiera con la
orientacion a objetos.

17. ;El uso del UML ha sido de utilidad para realizar la documentacion de los sistemas?

Si

18. ;De qué forma ha sido o no de utilidad?

Ha sido de utilidad porque los diagramas son muy expresivos y faciles de usar.

19. ;Considera que el uso del UML ha facilitado el analisis, disefio y documentacion de los sistemas?
iPorqué?

Si. Porque la herramienta ayuda a mantener la documentacion actualizada, sin embargo no es atil
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para realizar toda la documentacion, solamente una pane de ella usando (micamente algunos
elamentos.

City Bank

1. {Qué importancia considera que tiene la documentacion para el desarrollo de un sistema?

La documentacion es tan importante como cualquier otro elemento del sistema.

2. ;Se realiza la documentacion cada vez que se desarrolla un sistema? ; Porqué?

Si. Es parte fundamental de todo sistema, debemos saber qué estamos trabajando y como lo estamos
haciendo.

3. En qué etapa de desarrcllo se realiza la documentacion?

Lz documentacion se realiza durante todo el desarrollo del sistema y al final se afinan detalles de
presentacion, pero la informacion se actualiza sobre la marcha.

4. ;Considera que la etapa mencionada es la mejor o considera que puede ser otra?

De la forma que lo hemos hecho para nosotros ha funcionado bien,

5. {Usa alguna herramienta para facilitar la realizacion de la documemtacion? ;Cual y porque?

No usamos ninguna herramienta en especial, solamente un procesador de textos y una herramienta
para graficar.

6. ;Qué ventajas y/o desventajas encuentra usted en la realizacion de la documentacion?

Ventajas:

La ventaja mas importante es que logramos controlar el proceso de desarrollo del sistema
Desventajas:

La unica desventaja es que el equipo no este bien organizado, pero en ese caso todo el desarrollo del
sistema se encuentra en riesgo

7. {Quiénes considera que se benefician con la documentacion? ; Porque?

Primero, los beneficiados son los propios desarrolladores porque se mantienen al tanto de lo que ellos
misimos estan haciendo y después por supuesto los usuarios finales porque conocen los alcances y
limitaciones del sistema.
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8. ;Couales considera que serian las consecuencias si no se realiza !a documentacion o se hace de
manera confusa?

La consecuencia es que se tiens un sistema incompleto, es como si tuviéramos un sistema sin
interface de usuario. Es necesario entender que la documentacion es parte del desarrollo de cualquier
sistema.

9. ;Porqué usa la tecnologia orientada a objetos?

Porque en algunas ocasiones esta tecnologia nos ha facilitado el desarrollo de los sistemas.

10. ; Desde cuando usa el UML?

Aproximadamente una afic y medio.

11. ; Especificamente para qué usa al UML?

Principalmente para tener una vision global del sistema en diagramas, asi como para el analisis y
disefic y finalmente para crear el codigo de forma automatica con el uso de Rational Rose.

12. ;Aplica todos los elementos de la notacion UML gue proponen sus creadores?

No, algunos de eilos no son de utilidad para nuestro desarrollo.

13. ;Qué elementos aplica y porqué?

Casos de uso, diagramas de clases, diagramas de interaccion, diagramas de paquete, diagramas de
estado y diagramas de actividad; sin embargo no usamos todos los elementos propuestos en cada
diagrama, unicamente usamos los mas sencillos.

14. ;Considera que se han obtenido beneficios en el desarrollo de sistemas a partir del uso del UML?

5i, el uso del UML ha facilitado algunas de nuestras tareas y las hemos sistematizado de una forma
mas simplificada.

15. ;Cual considera que es la razon por la que ha obtenido o no beneficios?

Yo creo que la principal razon es que hemos aprendido a aprovechar los elementos de utilidad de la
herramienta,

16. ;Ha sido complicado incorporar la notacion UML y porqué?

Si fue un poco complicado al principio porque la herramienta tenia elementos que es su momento no
era tan comunes, de hecho ain lo son, entonces tuvimos que aprender cosas nuevas y a re-aprender
cosas olvidadas.
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17. ; El uso del UML ha sido de utilidad para realizar la documentacidn de los sistemas?

Si

18. ;De que forma ha sido o no de utilidad?

Ha sido de utilidad por su flexibilidad y sobre tode porque al hacer la actualizacion en un diagrama
los demas se actualizan automaticamente.

19. ;Considera que el usc det UML ha facilitado el analisis, disefio y documentacion de los sistemas?
;Porqué?
é

Si. Porque ta herramienta fue disefiada para esas actividades entre otras y fiunciona de forma
adecuada v satisfactoria.
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ANEXO 2

Ing. y Mta. Graciela Bribiesca
Coordinadora de la Licenciatura en
Informatica de la FCA
Presente.

Por medio de la presente me permito proponer la inclusion de un tema en la materia
INFORMATICA V1 de la carrera de Lic. en Informatica, plan 98 que se impatte en esta Facultad
de Contaduria y Administracion. Propongo la inclusion del tema porque me parece de gran
importancia en base a los conocimientos que adquiri durante la realizacion de mi tesis.

El tema de mi tesis es la documentacion del analisis y el diseiio de sistemas orientados a objetos; en
ésta propongo la utilizacion de una herramienta que se llama Unified Modeling Language UML
(Lenguaje de Modelado Unificado), que es una herramienta de notacion grafica creada por los
principales analistas y desarrolladotes de sistemnas orientados a objetos. Considero que el tema de mi
trabajo de tesis se adapta a los objetivos de la materia v la enriquece.

La tesis se llama Documentacion del andlisis y disefio de sistemas orientados a objetos con UML,
que fue dirigida por el Dr. Ricardo Rivera Soler.

Adjunto la propuesta del temario en la pagina siguiente.

Atentamente
CD. Universitaria, D.F., a 27 de junio del 2000.

Jenny Jiménez Herrada
No. cta. 8700415-3
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Propuesta de inclusién de tema en materia

Propongo incluir el tema del UML Unified Modeling Language (Lenguaje de Modelado
Unificado) en la materia Informatica VI del plan 98, que se cursa en el séptimo semestre. El temario
es el siguiente:

PROGRAMA DE LA ASIGNATURA: INFORMATICA VI

CLAVE:
PLAN: 98. CREDITOS: 8
LICENCIATURA: INFORMATICA.  SEMESTRE: 7o
AREA: INFORMATICA. HRS. CLASE: 2
REQUISITOS: INFORMATICAV.  HRS. POR SEMANA: 4
TIPO DE ASIGNATURA: OBLIGATORIA (X ) OPTATIVA( )

OBJETIVO GENERAL DEL CURSO:

AL FINALIZAR EL CURSOQ, EL ALUMNO SERA CAPAZ DE REALIZAR EL DISENO
DE UN SISTEMA A PARTIR DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS DURANTE LA
ETAPA DE ANALISIS Y QUE SERVIRA COMQ MODELO PARA LA
IMPLANTACION DEL MISMO.

TEMAS HORAS SUGERIDAS
8
, 10
1. PLATAFORMA TEQRICQ-CONCEPTUAL. 10
[I. FUNDAMENTOS DEL DISENO DE SISTEMAS. 10
[Il. METODOLOGIAS DE DISENO DE SISTEMAS. 12
IV. DOCUMENTACION DE SISTEMAS. 12
V. PRUEBA Y EVALUACION DE SISTEMAS.
VI, MANTENIMIENTO A SISTEMAS. 6
EVALUACION

TOTAL 68
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Propongo que el tema se incluya en los temas 1. METODOLOGIAS DE DISENO DE
SISTEMAS y IV, DOCUMENTACION DE SISTEMAS. En el primero presentar al UML como
sintesis de las metodologias del andlisis y disefio de sistemas orientados a objetos; haciendo mencion
a sus creadores, la forma en que lo crearon y sus principales fundamentos. Y en el segundo, el UML
como herramienta grafica de apoyo para la documentacion, incluyendo los diagramas que proponigo
en mi tesis por ser éstos, segin mi opinién, los mas sencillos y utiles.

BIBLIOGRAFIA

En la bibliografia basica del programa de estudios 98, se incluye el libro Disesio orientado a
objetos, con aplicaciones de Grady Booch. Este es el inico libro cuyo tema principal es la
orientacion a objetos.

Para la inclusion de tema arriba mencionado, propongo incluir en la bibliografia el libro
UML Distilled, applying the standard object modeling language de Martin Fowler, asi como el
sitio en internet www.rational.com, que es donde se encuentra la notacion completa del UML.
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ANEXO 3

Lic. Adrian Méndez
Coordinador de publicaciones
periodicas de la FCA
Presente.

Por medio de la presente me permito presentarle un articulo que presenta los resultados de mi tesis
para su consideracion y de ser posible, para su publicacion en la revista Emprendedores.

La tesis que realicé, para obtener el titulo de Lic. en Informatica, ha sido dirigida por el Dr. Ricardo
Rivera Soler y tiene como titulo Documentacidn del andlisis y diseRo orientados a objetos con
UML. El tema de mi tesis es la documentacidn de las etapas del analisis y disefio del desarrollo de
sistemas orientados a objetos, con el uso de una herramienta que se llama Unified Modeling
Language UML (Lenguaje de Modelado Unificado).

El objetivo de la publicacion del articulo, es dar a conocer los resultados de mi trabajo de
investigacion y alentar a los que estén interesados a investigar mas acerca del tema.

Atentamente
CD. Universitaria, D.F., a 27 de junio del 2000

Jenny Jiménez Herrada
No. cta. 8700415-3
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La documentacidn del anélisis y el diseiio de sistemas con UML

La documentacion del analisis y el disefic de los sistemas que se desarrollan son tan
importantes como su programacion y su funcionamiento correcto. Al respecto varios autores
coinciden y recomiendan realizar una documentacion sencilla, clara y actualizada.

Entonces, ;porqué a los desarrolladores no les gusta hacer la documentacion de los sistemas?
Segin mi investigacion la documentacién es una tarea aburrida y tardada, que aunque sabemos que
¢s necesaria y Util tratamos de evitar hasta que la necesitamos.

La diferencia entre tener un sistema bien documentado y no tener la documentacion de un
sistema o de tenerla incorrecta es muy grande. La documentacion representa el soporte del sistema,
con ella es posible saber la manera en que fue desarrollado y por lo tanto muestra las posibilidades de
cambios y actualizaciones, asi como la identificacion de errores. Los desarrolladores entrevistados, el
INE (Instituto Nacional de Ecologia), la DCAA (Direccion de Computo para la Administracion
Académica), coinciden en Ia importancia que tiene la documentacion y la realizan siempre que
desarrollan un sistema.

El hecho de realizar la documentacion de un sistema es ya complicade, pero si a esto le
agregamos que el sisterna sea orientado a objetos y ademés que se use una herramienta poco comiin
creada por los principales desarrolladeres de sisternas orientados a objetos, el hecho se complica atn
mas por las siguientes razones.

Primero, el paradigma de orientacion a objetos es de dificil adopcion debido a que tenemos
ya una forma de pensar y de razomar los sistemas de forma estructurada; el cambio a un
razonamiento orientado a objetos implica un cambio radical que no siempre logra adaptarse af tipo de
sistama que se este desarrollando.

Segundo, la herramienta Unified Modeling Language UML (Lenguaje de Modelado
Unificado) es muy grande y por eso de dificil estudio.

En mi trabajo de tesis propongo usar Unicamente los elementos de UML que resulten ttiles y
que no compliquen mas la tarea de documentar. Recomiendo algunos diagramas que considero de
utilidad, algunos de los cuales ya se realizan en el analisis y disefio estructurado aunque de forma
distinta.

Es muy importante tener la posibilidad de contar con una guia que nos permita tenier una idea
de como usar el UML para realizar una parte tan importante del desarrollo de sistemas como es la
documentacién del analisis y disefio orientados a objetos. En mi tesis hago una propuesta al respecto
que considero que resulta de utilidad, tanto para aquellas personas que conocen el UML y lo quieren
usar para el desarrollo de sus sistemas, como para aquellas personas que quieren conocer al UML.
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ANEXO 4

Ing. y Mta. Graciela Bribiesca
Coordinadora de la Licenciatura en
Informatica de 1a FCA
Presente.

Por medic de la presente me pemmito poner a disposicion de usted y de la Facultad de Contaduria y
Administracion los conocimientos que adquiri durante la realizacion de mi tesis para impartir un
seminario o participar en alguna conferencia.

El tema de mi tesis es la documentacion del analisis y el disefio de sisteras orientados a objetos; en
¢ésta propongo la utilizacion de una herramienta que se llama Unified Modeling Language UML
(Lenguaje de Modelado Unificado), que es una herramienta de notacidn grafica creada por los
principales analistas y desarrolladores de sistemas orientados a objetos. En mi trabajo resalto la
importancia de la documentacion y propongo la utilizacion de algunos diagramas de la herramienta
mencionada anteriormente para facilitar dicha tarea.

La tesis se llama Documentacion del andlisis y disefio de sistemas orientados a objetos con UML,
que fue dirigida por el Dr. Ricardo Rivera Soler.

Atentamente
CD. Universitaria, D.F., a 27 de junio del 2000

Jenny Jiménez Herrada
No. cta. 8700415-3

149



Documentacion del analisis v el disefio orientad os a objetos con UML

ANEXO 5

Sr. Carlos Ortega

Proveedor de Rational Rose en México
Abits S.A.de C.V.

Presente.

Por medio de la presente me permito poner a disposicion de usted el trabajo de tesis que realicé para
obtener mi titulo de Lic. en Informatica en la Facultad de Contaduria y Administracién de la
Universidad Nacional Autonoma de México.

El tema de mt tesis es la documentacion del analisis v el disefio de sistemas orienitados a objetos; en
ésta proponge la utilizacion de la herramienta Unified Modeling Language UML (Lenguaje de
Modelado Unificado), en base a la cual ustedes distribuyen la herramienta grafica Rational Rose,
misma que es utilizada por las personas que entrevisté, quienes manifiestan haber obtenido resultados
satisfactorios.

La tesis se llama Documentacidn del andlisis y diseiio de sistemas orientados a abjetos con UML,
que fue dirigida por el Dr. Ricardo Rivera Soler. Pongo a su disposicion también mi Curriculum
Vitae.

Atentamente
CD. Universitaria, D.F, a 27 de junio del 2000.

Jenny Jiménez Herrada
No. cta. 8700415-3
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ANEXOQ 6

Presente.

Por medio de la presente me permito poner a su disposicion el trabajo de tesis que realice y en el cual
sy gran ayuda me fue tan valiosa.

El tema de mi tesis, como ya sabe, es la documentacion del analisis y el disefio de sistemas crientados
a objetos; mediante la utilizacion del Unified Modeling Language UML (Lenguaje de Modelado
Unificado). En mi trabajo resalto la importancia de la documentacion y propongo la utilizacion de
algunos diagramas de la herramienta mencionada anteriormente para facilitar dicha tarea.

La tesis se llama Documentacidn del andlisis y disefio de sistemas orientados a objetos con UML,
que fue dirigida por el Dr. Ricardo Rivera Soler.

Esperando que dicho trabaje le sea de utilidad, les agradezco profundamente de nuevo la ayuda que
me proporcionaron para la realizacion de la misma.

Atentamente
CD. Universitaria, D.F_, a 27 de junio del 2000.

Jenny Jiménez Herrada
No. cta. §700415-3
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ANEXO 7

Propuesta de Documentacion
Documentacién del andlisis y diseiio orientado a objetos con UML

(Por qué amalisis y disefio orientado a objetos con UML? y ;por qué documentar dicho

analisis y disefio?, finalmente lo mas importante de los sistemas es la codificacion del mismo.
El analisis y el diseiic son la parte fundamental de todos los sistemas, si éstas actividades no se
realizan de forma correcta lo mas probable es que el sistema tenga muchas deficiencias. Antes de
empezar a programar hay que saber qué es lo que se programara y de qué forma hacerlo; un analisis
y un disefio deben proporcionar al programador una vision clara del funcionamiento del sistema y de
su estructura, para garantizar que el programador obtenga la solucidn al problema planteado por el
cliente.

Durante las fases de analisis y disefio, que es cuando se intenta proponer una solucion, se
realizan muchos cambios ya que tanto los analistas como fos disefiadores buscan la mejor solucion al
problema de acuerdo a los requerimientos proporcionados por el cliente. Por lo tanto es muy
importante que todos los miembros del equipo cuenten con la documentacion del sistema actualizada.

Pero, ;qué es la documentacion? No es un documento con cientos de paginas que nadie lee y
nadie entiende, tampoco es un documento bomito que parece una tesis; la documentacion es un
conjunto de documentos, no muchos, que de manera clara y sencilla representan la estructura del
sistema y su funcionamiento. Para que los miembros del equipo puedan entender de manera clara y
sencilla la documentacion, primero es necesario que esté escrita con una notacion y vocabularic que
todos conozcan vy entiendan (en este caso el UML), de nada sirve una documentacion que dnicamente
entienden algunos miembros del equipo.

La idea de hacer una documentacion es facilitarle el trabajo a todos, y no complicarlo mas; la
documentacion que propongo esta basada en diagramas. No es necesario perder mucho tiempo
haciendo la documentacion, ésta debe realizarse de forma paralela a las actividades de analisis y
disefio, y no cuando estas actividades se han terminado v nadie recuerda como era la solucién ni
quiere hacer la tediosa tarea de documentar.

La documentacion es un mal necesario que puede sacamos de aprietos.

Lo mas importante es identificar un método que se adecue al tipo de software que se pretende
desarrollar. Existe una corriente muy fuerte en favor del uso de un métode minimo, de tal forma que
se use unicamente lo indispensable para el desarrollo del sistema que en particular se esté
desarrollando. Yo estoy de acuerdo con ello, son mas valioses algunos documentos que nos den la
idea general del sistema que un conjunto de diagramas que a la larga lgjos de facilitar el desarrotlo lo

entorpecen v dificultan.

E1 UML

El UML es sdlo una notacion estandar. Define un numero de diagramas que se pueden
dibujar para describir un sistema, y lo que quieren decir estos diagramas. No describe ¢l proceso que
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s¢ usa pana construir el software. Una descripcion del proceso como tal, o método, incluiria una lista
de tareas que se deben llevar a cabo, el orden en el que se deben hacer, las entregas producidas, los
requerimiaitos por cada tarea, etc. La metodologia formal tradicional consiste de ambas, notacion y
un método.

Es importante destacar que el UML es bastante complicado, debide a que trata de
proporcionar diagramas para todo tipo de situacion en la que uno pueda encontrarse. Por lo tanto si
apenas se inicia el desarrollo con el UML es mcomendable ser selectivo y concentratse en usar solo
1a notacion basica. En este trabajo de tesis no tomo en cuenta todos los tipos de diagramas que la
iltima version del UML ofrece, Gnicamente propongo algunos diagramas basicos, a partir de los
cuales es posible realizar otros mis elaborados; sin embargo sugiero que la documentacion sea lo
mas sencilla y minima posible, con la finalidad de no perder mucho tiempo elaborandola y
entendiéndola.

El uso del UML, como de cualquier otro método, depende de lo que se esta desarrollando y
cuanta ceremonia se quiere hacer al proceso de software.

Anilisis y Diseiio

Una de las principales caracteristicas del desarrollo de sistemas usando el UML es el
desarrollo incremental o iterativo el cual, considero que es importante para analisis y disefio orientado
a objetos.

Varias de las metodologias existentes para el desarrollo de sistemas orientados a objetos
proponen una serie de pasos mas o menos rigidos para el analisis y el disefio, lo cual a veces resulta
de poca ayuda como guia de desarrollo por la naturaleza de la orientacién a objetos. Los autores de
dichas metodologias han propuesto una lista detallada de actividades que deben dar como resuitado
algunos productos (diagramas en su mayoria). El proceso de cada autor en detalle parece ser muy
diferente, sin embargo hay una relacion comin; todos, o casi todos, proponen un desarrollo
incremental e iterativo,

El desarrollo incremental ha sido muy criticade por algunos desarrolladores, ya que,
argumentan, promueve el desarrollo sin control, En realidad el desarrollo incremental puede dar, en el
caso de orientacion a objetos, mucho mas control que el desarrollo tradicional en cascada.

La esencia del desarrollo incremental es que el desarrollo se hace como una serie de
incrementos. Cada incremento representa un ciclo completo del anilisis y disefio; que se va
enriqueciendo hasta llegar al sistema final. La idea principal del desarrollo incremental es tomar el
caso de uso general, dividirlo en sus partes mas pequeifias, realizar el anilisis y el disefio para cada
una de estas partes y obtener una parte terminada cada vez, hasta que se complete el disefio de! caso
de uso general. Cada vez que se ha completado una parte, ésta debe funcionar correctamente antes de
continuar. Con lo anterior se logra tener capacidad de prueba desde el inicio del desarrollo del
sistema, entonces, es mas facil de controlar un proyecto incremental que uno en cascada, ya que no
hay forma de equivocarse con inestables andlisis y diseflo completos.,

Recomendaciones para el desarrollo incremental:
» [dentificar los elementos de mayor riesgo primero y aplicarles el desarrollo incremental
+ Desarrollar los casos de uso de mayor prioridad lo mas pronto posible
+ Hacer un prototipo que le muestre al cliente las interfaces del sistema y su navegacion
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Al final de la iteracion:
* Determinar que riesgos se han reducido o eliminado
+ Determinar si se han descubierto nuevos riesgos
+ Actualizar el plan de iteracion para los riesgos faltantes

Por las caracteristicas antes mencionadas propongo que el analisis y el disefio se realicen de
manera conjunta, esto es, el desarrollo empieza desde su forma mias basica creciendo continuamente y
enriqueciéndose hasta alcanzar el disefio para la solucion del problema.

El lenguaje de notacién UML cuenta con una gran variedad de diagramas, algunos de ellos
bastante complejos para representar el analisis y el disefio. En este trabajo de tesis, como mencione
con anterioridad, voy a tomar en cuenta los diagramas y las técnicas basicos, debido a que la
totalidad de la notacion UML es bastante amplia,

Las técnicas y diagramas que a continuacion se describen pueden realizarse en el orden en el
que aparecen, sin embargo como seguramente la primera propuesta de disefio no serd la mejor ni la
Unica, se debe regresar continuamente a los diagramas previos para hacer los ajustes necesarios.

Los elementos basicos de una documentacion del analisis y el disefio orientado a objetos
usando el UML son los siguientes:

I.  Un diagrama de casos de uso con interacciones claras

II. Un diagrama de interaccién que muestre céme colaboran los objetos
ITI. Un diagrama de clases y una breve descripcién de cada clase

IV. Un diagrama de paquete que facilite el manejo de varias clases

V. Un diagrama de estados que muestre los diferentes estados de un objeto

A continuacion se describen las técnicas y los diagramas basicos de la notacion UML para
realizar el analisis y el disefio orientado a objetos asi como la descripcion de la propuesta de la
documentacion que debe realizarse en cada caso.

I. Diagrama de casos de uso

Un caso de uso es una representacion grifica de la vista extemna del sistema y de sus
teracciones con ¢l mundo exterior; es parecido al diagrama de contexto de los métodos
tradicionales.

El principal objetivo de los diagramas de caso de uso es representar la comunicacion entre la
funcionalidad y comportamiento del sistema con el cliente o usuario final. Los diagramas de caso de
uso estan compuestos por:

*  Actores. Un actor representa a cualquier cosa que interactua con el sistema, puede intercambiar
informacién con el misme o simplemente ser un receptor. Los actores son roles que pueden ser
ejecutados por varias personas, u otros sistemas de computo. Una persona puede desempefiar
varios roles y un rol puede tener a muchas personas ejecutandolo; para identificar a los actores
no se debe pensar en las personas que ejecutan las operaciones, simplemente se debe pensar en
roles.
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Casos de uso. Un caso de uso es una secuencia de acciones (un flujo de eventos completo) que el
sistema desempeifia y cuyo resuliado observable desemboca en un actor particular. Un caso de
uso es iniciado por un actor que invoca cierta funcionalidad en el sistema.

Lo més importante es identificar los objetivos del usuario, no las funciones del sistema. Para

hacer lo anterior se deben considerar las tareas de los usuarios como casos de uso, y preguntarse
c6mo puede desernpefiarias un sistema de computadora.

Los casos de uso se representan por un évalo y los actores por un dibujo que representa a

una persona.

Algunas preguntas utiles para identificar a los casos de uso y a los usuarios son:
;Cuil es el objetivo def usuario (las operaciones que quiere que haga el sistema)?
¢ Falta algin objetivo {operacion) o estén todos los que el usuario desea?

;Hay objetivos (operaciones) que estén mal representadas?

e consideraron operaciones de administracion y mantenimiento del sistema?

¢ Qué actores son necesarios para cada caso de uso?

¢ Quién proporciona, usa y borra informacion del sistema?

¢ El sistema usa alguna fuente externa?

¢Un actor gjecuta varios roles diferentes? ; Varios actores gjecutan el mismo rol?
¢ El diagrama muestra una vista general del sistema?

¢ Es posible hacer algunos cambios para simptificar el diagrama?

Recemendaciones:

Ambos, los casos de uso y los actores deben tener nombres bien definidos, por ejemplo los casos
de uso pueden tener nombres de operaciones como: Calculo de ndmina, Registro de participantes;
los actores pueden tener nombres como: Usuario, Administrador.

Es recomendable que los casos de uso no se relacionen entre si, porque no pueden actuar por si
mismos necesitan a un actor como intermedianio, aunque hay algunas excepciones.

Debe evitarse que los casos de uso sean ejecutados por mas de un actor, ya que no se sabe qué
funciones realiza cada uno de ellos.

Es recomendable describir cada uno de los casos de uso y de los actores, aunque tengan nombres
representativos, es necesario saber exactamente que funcion tiene cada uno de ellos en el sistema.

Relaciones entre casos

En las recomendaciones se menciond que debe evitarse que dos casos de uso estén

relacionados directamente, debe haber un intermediario, el actor; sin embargo la notacion UML
menciona dos tipos de relacion entre casos de uso:

Relaciones de extensién. La relaciones de extension ocurre cuando se tiene un caso de uso que
es similar a otro caso de uso pero el primero tiene mas actividades que el segundo. Lo
recomendable es construir un caso de use de la forma mas simple y poner el comportamiento
poco comin o diferente en otra parte. De esta forma se evita tener un caso de uso demasiado
complicado que después sea dificil de manejar o bien tener varios casos de uso muy similares,
que puedan Hegar a confundirse en un momento dado. Cada vez que el caso de uso simple tenga
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necesidad de una variacion en su comportamiento, éste puede relacionarse con otro caso de uso
que tenga el comportamiento poco comin o las variaciones. En este caso el actor puede
desempefiar a ambos casos de uso: al mas simple y al que contiene la variacion del
compottamiento.

* Relaciones de use, La relacién de use ocurre cuando se tiene comportamiento que es comun a
muchos casos de uso y no se quiere estar copiando esa descripcion del comportamiento. Entonces
se crea un caso de uso general que pueda llamarse cada vez que un caso de uso lo necesite. A
diferencia de la relacion de extension, en la relacion de use el actor no puede desempetiar al caso
de uso general, solamente puede deserpeiiar al caso de uso que llama al caso de uso general.

Reglas para el uso de relaciones de extension y relaciones de uso:

¢ Usar relaciones de extension cuando se estd describiendo una variacion de comportamiento
normal.

* Usar relaciones de uso cuando se estd repitiendo comportamiento en dos o mas casos de uso
separados y se quiere evitar la repeticion.

Yo propongo hacer un diagrama de casos de uso general de todo el sistema, el cual por
supuesto omitird algunos detalles, después, de ser posible, hacer un diagrama de caso de uso
detallado por cada caso de uso, a lo cual se le llama escenario,

Un escenario es una instancia de un caso de wso. Cada caso de uso tiene un conjunto de
escenarios. Los escenarios se dividen en:

* Escenarios primarios: que muestran la forma en la que el sistema debe funcionar
« Escenarios secundarios: muestra las excepciones del escenario principal

Cada escenario debe tener una descripcion escrita de forma sencilla y usando un vocabulario

comun.

La documentacion propuesta del diagrama de casos de uso contiene:

¢ Una breve descripcion del caso de uso general

» Una descripcion de cada caso de uso

¢ Una descripcion de cada actor

» Una descripcion de cada escenario, es decir el detalle de cada caso de uso

La documentacion debe estar escrita en un lenguaje comin tanto para el equipo de desarrollo como
para los clientes o usuarios del sisterna.

II. Disgrama de interaceién

Los diagramas de interaccion son modelos que describen como colaboran grupos de objetos,
es decir, son la representacion grafica de las interacciones de objetos.

Los diagramas de interaccién pueden ser de dos formas, ambos proporcionan una vista
diferente de la misma interaccion:
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» Diagramas de secuencia: muestran las interacciones de objetos a traves del tiempo. El diagrama
muestra a los objetos que participan en la interaccion y la secuencia de los mensajes que se
intercambian, Los objetos se dibujan en rectangulos con sus nombres subrayados. Un diagrama de
secuencia contiene: objetos con sus lineas de vida, mensajes intercambiados entre objetos en orden
secuencial y enfoque de control (opcional). El enfogue de control representa el tiempo relative en
el que el objeto esta direccionando mensajes. Se pueden agregar notas para proporcionar mas
informacion al diagrama.

¢ Diagramas de colaboracién: muestran las interacciones de objetos enfocandose en el flujo de
datos. Es una forma altema de representar los mensajes intercambiados por un grupo o conjunto
de objetos. Los diagramas de colaboracion contienen: objetos, ligas entre objetos, mensajes
intercambiados entre objetos y flujo de datos entre objetos si existe. Los diagramas de
colaboracion simplemente numeran los mensajes en secuencia. Ademas se puede usar una letra
para mostrar ligas de concurrencia. Las ligas en los diagramas de colaboracion se representan con
una linea que conecta objetos indicando la ruta de comunicacion de los mismos.
Una liga de interaccion en un diagrama de colaberacion pude anotarse con:
* Una flecha que apunta del objeto cliente al objeto proveedor
» Elnombre del mensaje con una lista opcional de parametros y/o un valor de regreso con datos
» Un numero de secuencia opcional que muestra el orden refativo con el que se envia el mensaje

Considero que lo mas importante de los diagramas de interaccion es su simplicidad, el UML
propone representar los diagramas con un mayor grado de complejidad para que describan el
comportamiento y lo definan; desde mi punto de vista los diagramas mas simples (aunque no logren
representar en su totalidad el comportamiento y su definicion) son los mas valiosos.

Los diagramas de interaccion deben usarse cuando se quiere ver el comportamiento de varios
objetos en un solo caso de uso. Son utiles para mostrar las colaboraciones entre objetos.

Identificacién de Clases

A partir del diagrama de casos de uso es posible identificar Jas clases que actuan en el
sistema;, para lo cual existe una técnica muy titil que aunque no es parte de la metodologia del UML,
es usada con frecuencia por su facilidad y los buenos resultados que proporciona.

Tarjetas CRC

A finales de (980 en uno de los centros mas grandes de tecnologia de objetos, los
laboratorios de investigacion Tektronix, en Portland Oregon, se encontraban los principales usuarios
de Smalitalk, y ahi se desarrollaron varias ideas de la tecnologia orientada a objetos.
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Ward Cunningham y Kent Beck, estaban involucrados en la ensefianza del conocimiento de
Smalltatk, A pantir de la cuestion de como enseiiar objetos crearon la técnica de Tarjetas CRC
(Class-Responsability-Collaboration).

En lugar de usar diagramas para desarrollar modelos, ellos representaban modelos en tarjetas
de 4x6cm y en lugar de representar atributos y métodos representaban responsabilidades. Una
responsabilidad es una descripeidén a alto nivel del propésito de fa clase. La idea es capturar el
propdsito de la clase en algunas sentencias. Una responsabilidad es una descripcion de alto nivel del
proposito de la clase en algunas sentencias. La eleccion de una tarjeta es deliberado -—-no esta
permitido escribir mas de lo que cabe en una tarjeta,

Las responsabilidades de la clase son:

* Conocimiento intemo de la clase
» Servicios que proporciona la clase

Ejemplo :

Nombre de la clase

Responsabilidad Orden laboracion
|

Revisar productos en almacén Linea de Orden
Determinar precio Linea de Orden
Revisar pago valido Cliente
Despachar a direccion entregada

Las colaboraciones se refieren a  otras clases que colaboran para completar la
responsabilidad, sin embargo en un principio es posible omitir esta parte. Lo mas importantes es
identificar de forma clara las responsabilidades.

Uno de los beneficios es que alienta a la discusion entre desarrolladores. Son efectivas
cuando se revisa un diagrama de Casos de Uso para ver como van a funcionar las clases. Un error
muy comun es crear largas listas de responsabilidades de bajo nivel. Y este no es el objetivo. Las
responsabilidades principales deben caber en una sola tarjeta, una tarjeta con mas de tres
responsabilidades es cuestionable.

Recomendaciones para el uso de tarjetas CRC:

+ Usarlas en equipo, reunion de todo ¢l equipo de desarrollo

« Elegir un grupo de personas para que tomen vy ejecuten el rol de un escenario

* Asignar una tarjeta por cada objeto en el escenario

* Asignar a cada participante un conjunto de tarjetas, la persona se convierte en la clase
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¢ Los participantes actian como si fueran los escenarios definidos
» En cada tarjeta se anotan responsabilidades y colaboraciones
* Se crea una tarjeta para cada objeto descubierto

Algunas personas consideran que el uso de tarjetas CRC es maravilloso, otros piensan que es
poco apropiado; lo mas recomendable es hacer una prueba con el equipo de desarrollo y evaluar Jos
resultados que se obtengan. Los resultados no son buenos cuando el equipo tiende a detallar
demasiado el proceso desde el inicie o caando el equipo no cuenta con definiciones claras para
identificar clases.

Una de las ventajas del use de tarjetas CRC es que es facil identificar elementos que pueden
convertirse en patrones de reuso, asi como jerarquias de clases. Es muy importante, para la
identificacion de clases, contar con el diagrama del analisis de casos de uso para el sistema.

Una vez identificadas las clases es importante elegir nombres significativos para las mismas,
ya que varios términos pueden referirse al mismo objeto; el lenguaje natural es muy ambiguo. Por lo
tanto es necesario tratar de ser lo mas claros y precisos posibles en la designacion de nombres de
clases.

Las clases se representan con rectingulos con tres niveles. El primer nivel tiene le nombre de
la clase, el segundo muestra la estructura, es decir los atributos; y el tercero muestra el
comportamiento, es decir las operaciones. Las ultimas dos secciones pueden omitirse si en el
diagrama no es necesario mostrarlas.

III. Diagrama de clase

Un diagrama de clase describe los tipos de objetos en el sistema y los varios tipos de
relaciones estaticas que existen entre ellos. Hay tres tipos principales de relaciones estaticas:

¢ Asociaciones: por ejemplo, un estudiante puede inscribirse en un numero de cursos.
s Subtipos: un alumno de universidad es un tipo de estudiante.
« Agregacion: un disco duro es parte de una computadora.

Los diagramas de clase también muestran los atributos y operaciones de una clase y las
restricciones que se aplican a [a forma en la que los objetos se conectan.

El UML propone tres perspectivas para dibujar diagramas de clase:

+ Conceptual: en este caso se dibuja un diagrama gue represente los conceptos del dominio del
problema. Estos conceptos se van a relacionar naturalmente a las clases para implementarlas,
pero con frecuencia no es un mapeo directo. Ef modelo se dibuja con poco o nada que ver con el
software que se va a implementar, y generalmente es independiente del lenguaje.

+ Especificacion: ahora si tomamos en cuenta al lenguaje de programacion, pero estamos viendo las
interfaces del software, no la implementacion, por lo tanto so debe tener cuidado de enfocarse en
la interfaz del software y no su implementacion, es decir el enfoque debe ser a los tipos y no a las
clases. El desarrolio orientado a objetos pone mucho énfasis en la diferencia entre tipo y clase,
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pero en la practica no se toma en cuenta. Es importante separar interfaz (tipo) e implementacion
(clase). Los tipos representan una interfaz que puede tener cualquier implementacion debido al
ambiente de desarrolio, caracteristicas de desempeiic o vendedor. Las clases representan la
implementacion misma del sistema en el lenguaje de programacion.

* Implementacion: en este caso en realidad tenemos clases y estamos representando la
implementacion. Esta es quiza la perspectiva mas usada, pero en muchos sentidos la perspectiva
de especificacion es mejor.

Entender la perspectiva es crucial para ambos ef dibujo y la lectura de diagramas de clase,
Cuando dibujamos un diagrama, debemos hacerlo a partir de una perspectiva nica y clara, cuando
leemos un diagrama debemos aseguramos de conocer en que perspectiva dibujé el disediador. Ese
conocimiento es esencial si queremos interpretar el diagrama propiamente. Desafortunadamente las
lineas entre las perspectivas no estan muy bien definidas y la mayoria de los modeladores no son
cuidadosos en la eleccion de la perspectiva que pretenden usar.

Asociaciones

Las asociaciones representan relaciones entre instancias de clases {un estudiante estudia en
una universidad, una universidad tiene varios departamentos). La interpretacion de las asociaciones
varia con la perspectiva.

Desde la perspectiva conceptual las asociaciones representan relaciones conceptuales entre
clases. El diagrama indica que una solicitud de una materia solo puede venir de un estudiante y que
un estudiante puede hacer varias solicitudes de materias en el tiempo.

Desde la perspectiva de la especificacion las asociaciones son responsabilidades. El diagrama
implica que hay uno o mas métodos asociados al estudiante que indicaran qué solicitudes de materias
ha hecho ¢l estudiante. De forma simifar, hay métodos en las solicitudes de materias que indicaran
qué estudiante hizo lz solicitud y qué caracteristicas tiene la misma. Estas responsabilidades no
umplican estructuras de dates. En un diagrama de especificacion no es posible saber cual es Ia
estructura de datos de la clase, el diagrama solo indica la interfaz, nada mas.

Desde la perspectiva de implementacion si sabemos que hay apuntadores en ambas
direcciones entre las clases relacionadas. En este caso no podemos saber nada acerca de la interfaz.
En un diagrama de impilementacion se indica que la solicitud de materia tiene un apuntador a un
estudiante pero el estudiante no apunta a la solicitud. Por lo tanto es muy importante saber en qué
perspectiva nos enfocamos para construir un modelo e interpretarlo correctamente.

Una asociacion es una conexion semantica bi-direccional entre clases. Esto implica que hay
una liga entre objetos en las clases asociadas. Las asociaciones se representan en diagramas de clase
con una linea que conecta a las clases asociadas. Los datos pueden fluir en ambas direcciones a
través de la liga.

Para clanficar su significado a veces se nombran las asociaciones. El nombre esta
representado como un nivel en Ja linea de asociacion, con frecuencia es un verbo o frase verbal. En
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algunos casos el nombre puede ser un rol, que denota el propésito o capacidad con fa que una clase
se asocia a ofra clase. Los nombres de roles son con frecuencia sustantivos o frases de sustantivos.
Un nombre de rol se escribe en la linea que asocia a las dos clases. Una asociacion puede tener dos
nombres de roles, uno por cada direccidn, si la asociacion es bi-direccional.

Agregacion

La agregacion se especifica a partir de la asociacién en la que un todo esta relacionado con
su o sus partes. La agregacion se conoce como una relacidnparte-de. Una agregacion estd
representada como una asociacion con un diamante al lado de la clase que denota al agregado (el
todo).

(Asociacion o agregacion?

» Si dos cbjetos estan fuertemente limitados por una relacion del todo a una parte. La relacion es
una agregacion,

» Si dos objetos se consideran usualmente como independientes, aunque esten ligados. La relacion
s una asociacion.

Atributos

En un diagrama conceptual el atributo de nombre de un estudiante indica que el estudiante
tiene un nombre.

En el diagrama de especificacion, este atributo indica que el objeto estudiante puede decir su
nombre y tiene alguna forma de establecer su nombre.

En ¢! diagrama de implementacién, el alumno tiene un campo para su nombre.

La sintaxis del UML para los atributos es : visibility name : type = defaultValue

donde visibility es + (publico), #protegido) o - (privado)

Operaciones

Las operaciones son los procesos que una clase sabe que puede ejecutar, corresponden a los
métodos en las clases.

Desde la perspectiva conceptual las operaciones indican las principales responsabilidades de
una clase.

Desde la perspectiva de especificacion las operaciones corresponden a los métodos publicos
en un tipo, no se muestran las operaciones que solamente manipulan atributos, ya que pueden
inferirse; se muestran las operaciones que indican si un atributo es de solo lectura o inmutable (Que
el valor nunca cambia).

Desde la perspectiva de implementacion se muestran operaciones privadas y protegidas.
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La sintaxis del UML para las operaciones es :
visibility name (parameter-list) : retum-type-expression {property-string}

donde

visibility es + (publico), #{protegido) o (privado)

name es una cadena

parameter-list contiene (opcional) argumentos cuya sintaxis es la misma gue para los
atributos

retum-{ype-expression es una especificacion dependiente del lenguaje de programacion que
vaya usarse y es opcional

property-string indica los valores de propiedad que se aplican a la operacion dada.

Generalizacion

Es muy comun hacer subtipos en los diagramas ER, para su uso en 00, va que hay una
cotrespondencia inmediata a la herencia en la programacion 0Q.

Un ejempio tipico de generalizacion es estudiantes de tiempo completo o de medio tiempo de
una universidad. Tienen diferencias pero tamnbién muchas similitudes. Las similitudes pueden ponerse
en una clase Estudiante general (el supertipo) con Estudiante de tiempo completo y de medio tiempo.

Desds la perspectiva conceptual, el estudiante de tiempo completo es un subtipo de
estudiante, la idea es que todo lo gue este en Estudiante (asociaciones, atributos, operaciones) esté
también en el Estudiante de Tiempo Completo.

Desde el punto de vista de especificacion, la interfaz del Estudiante (sulkipo) de tiempo
completo debe incluir todos los elementos de la interfaz de Estudiante (supertipo).

Desde el punte de vista de la implementacion la herencia es la que se toma en cuenta en los
lenguajes de programacion. El estudiante de medio tiempo (subclase) hereda todos los métodos y
campos de Estudiante (supercalse).

Uno de los problemas de la genaralizacion es que si queremos hacer cambios posteriores es
muy inestable, por lo tanto, desde el principio debemos aseguramos de que la generalizacién
conceptual sea posible.

No hay que olvidar que la herencia y el hacer subclases en los lenguajes QO es un enfoque de
implementacion. Se dice que la subclase hereda los datos y operaciones de una superclase. Esto tiene
mucho en comun con los subtipos, pero hay diferencias importantes. El hacer subclases es solo una
forma de implementar los subtipos. Las subclases también pueden usarse sin los subtipos. Los
lenguajes mas recientes tratan de diferenciar lo que es la interfaz-herencia (subtipos) y la
implementacion-herencia (subclases).

Es posible, por ejemplo, que ¢l subtipo al representarse en la interfaz tenga la misma
estructura que ¢l supertipo, solo que realiza las operaciones en forma diferente, perc la estructura de
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sus datos se ve igual, es decir tiohen ta misma interfaz. En cambio una subclase muestra una mterfaz
totalmente diferente que su superclase, esto es en la implementacion.

Es importante tomar en cuenta las restricciones, por ejemplo un alumno de tiempo completo
pueds inscribirse a § materias por periodo, pero un alumno de medio tiempo solo puede inscribirse a
4 materias por periodo como maximo. Estas restricciones pueden mostrarse, de acuerdo con el UML
con {}, o bien con texto tratande de ser lo mas breve posible,

Operacion

Cada clase tiene un conjunto de responsabilidades, éstas se representan por operaciones.
Una operacion es un servicio que puede ser requerido por un objeto o que puede provocar cierto
comportamiento. Una operacion debe desempediar una funcién simple y cohesiva. Las operaciones
deben nombrarse de acuerdo a la salida que dan y no a la serie de pasos que estan atras de la
operacion.

Las operaciones primitivas son aquellas que solo pueden implementarse con lo intemo de [a
clase, todas las operaciones de una clase son tipicamente primitivas,

Atnbutos

Un atributo es una definicion de datos que contiene una clase, no tiene comportamiento, no es
un objeto. Los nombres de atributos son sustantivos simples o frases de sustantives, deben ser Unicos
por cada clase, cada atributo debe tener una definicion clara y concisa.

Cada objeto tiene un valor para cada atributo definido en la clase a la que pertenece. Los
atributos de cada clase son diferentes dependiendo de quien fa llame.

Los atributos se muestran en el segundo nivel del rectangulo que representa a la clase.

Los atributos derivados son los atributos cuyos valores pueden calcularse con base en otros
atributos. Se usan cuando ne hay tiempo de recalcular el valor cada vez que se necasite.

Cada atributo tiene: el tipo de valor y un valor inicial opcional. Solo deben tomarse en cuenta los
atributos relevantes al problema.

Los atributos y operaciones pueden mostrarse en cada clase, o pueden mostrarse en otro
diagrama para evitar el acumuiamiento de informacion.

Los diagramas de clase son la columna vertebral de casi todos los métodos QOQ. El problema
€5 que son tan ricos que pueden resultar muy complejos en su uso. Algunas recomendaciones son:
» No tratar de usar todas las varias notaciones que se ofrecen. Iniciar con lo simple: clases,
asociaciones, atributos y generalizacion. Introducir otras notaciones solo cuando sea necesario.
* Aclarar la perspectiva de dibujo de los modelos.
» No dibujar modeles para todo, concentrarse en las areas clave. Es mejor tener algunos diagramas
utiles y actvalizados que varios modelos olvidados y obsoletos.
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IV. Diagrama de paquete

Para comprender este tipo de diagramas primerc debemos saber lo que es un paquete, un
paquete &5 un mecanismo de proposito general para la organizacion de elementos en grupos. Los
paquetes son Gtiles para los sistemas muy grandes; ya que resulta dificil de dibujar un modelo de
clase para un sistema de grandes dimensiones, asi como dificil d¢ comprender, debido a las mmiltiples
ligas entre clases que deben existir. Se debe dividir el diagrama en varias hojas, pero aunque para el
disefiador esto resulta mas ficil de entender para el programador resulta dificil tomar en cuenta tantas
ligas.

Los paquetes del UML estan basados en las categorias de clases de Booch. En esta técnica

las clases que se relacionan entre si se encuentran en un paquete, si una clase desea usar otra clase
et o] mismo paquete, todo esta bien. Si una clase quiere usar una clase en un paquate diferente debe
dibujarse una dependencia a ese paquete. Todo el dibujo del sistema es el dibujo de paquetes y sus
dependencias, el objetivo es mantener las dependencias a un minimo.
Esta técnica puede aplicarse a cualquier elemento y no solamente a las clases. Aunque en ol UML se
usan diagramas de paquetes para un diagrama que muestra paquetes de clases y las dependencias
entre ellas. Estrictamente hablando, paquetes y dependencias son elementos en un diagrama de clase,
entonces un diagrama de paquetes es solo una forma de diagrama de clase.

Dependencias
Una dependencia existe cuando entre dos elementos, en el que un cambio en la definicion de
un elemento puede causar cambios en el otro.

Las dependencias de clases pueden existir por varias razones:

» una clase envia un mensaje a otra

¢ una clase tiene a otra como parte de sus datos

+ una clase menciona a otra como pardmetro de una operacion. Si la clase cambia su interfaz,
entonces cualquier mensaje que envie sera invalido.

Una dependencia entre dos paquetes existe $i existe alguna dependencia entre dos clases en
los paquetes. Con los paquetes las dependencias no son transitivas. Un ejemplo de transitivos es si
Carmen es mas joven que Rosa y Rosa es mas joven que Alma, entonces podemos deducir que
Carmen ¢s mas joven que Alma.

Los paquetes estan relacionados unos con otros usando relaciones de dependencia. Si una
clase en un paquete habla con una clase en otro paquete entonces se agrega una relacion de
dependencia a nivel de paquete. Los diagramas de escenarios y diagramas de clases son evaluados
para determinar relaciones de paquetes.

Con un paquete, las clases pueden ser publicas o privadas. Las clases publicas pueden ser
vistas por paquetes que tienen visibilidad, los tipos privados solo pueden usarse por clases en el
mismo paquete. Los paquetes pueden ser globales, en los que todas sus clases son visibles a otros
paquetes.
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V. Diagrama de estado

Los diagramas de transicion de estado han sido usados desde el inicio del modelado orientado
a objetos. Los diagramas de estado son una técnica familiar para describir el comportamiento de un
sistema, debido a que ya se han usado en el disefio estructurado de sistemas. Describen todes los
estados posibles gue un objeto en particular puede tener y como cambian los estados de ese objeto
como resultado de eventos que operan en el mismo. Proporcionan una definicion del comportamiento
formal y explicita. Sin embargo estos diagramas suponen que debemos definir todos los estados
posibles del sistema, lo que es adecuado para sistemas pequefios, pero no para sistemas grandes; los
diagramas de transicion de estado serian tan complejos que no serian practicos para su uso. Para
combatir este problema, los métodos orientados a objetos definen diagramas de transicion de estados
para cada clase. Esto elimina bastante el problema ya que cada clase es lo suficientements simple
para tener un diagrama de transicién de estado comprensible.

La variedad mas popular de diagramas de transicion de estades en los métodos orientados a
objetos es el de Harel. Fue introducido por Rumbaugh, tomado por Booch y mas tarde adoptado por
el UML. Este es una de las formas mas poderosas y flexibles de un diagrama de transicion de
estados. :

Un diagrama de transicion de estados debe tener los siguientes elementos clave:

¢ Un inicie marcado por un circulo coloreado

» Acciones que estén asociadas con las transiciones y que se consideran procesos que oculTen
rapidamente y no pueden interrumpirse

s Actividades que estén asociadas con estados y puedan llevarse mas tiempo, no suceden
rapidamente, una actividad puede ser interrumpida por un evento

+ Un guardia que ¢s una condicion légica que regresara solamente cierto o false. Solo se puede
tomar una transicion de un estado dado, por lo tanto lo que se pretende es que los guardias sean
mutuamente excluyentes
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Glosario
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Abstraccion.

Actividad.

Asociacion.

Atributo.

Clase.

Clasificacion.
CRC.

DCAA.
Diagrama.

Escenario.

Estado.

Implementacion.

Incremental.
INE.
Interaccion.

Iteracion.

Método Metodologia.

Glosario

Acto o resultado de eliminar ciertas distinciones entre los objetos con el
fin de ver sus aspectos comunes.

Proceso que implica vna produccion y consumo especificos. Su producto
es una funcion de los productos que emplea. La actividad es un proceso
continuo.

Medio de vincular tipos de objeto de manera significativa.

Asociacion identificable que un objeto tiene con algin otro objeto o
conjunto de objetos y esta representada dentro de un tipo de cbjeto.

Conjunto de objetos con atributos semejantes.

Acto o resultado de determinar que un objeto es un tipo de objeto
especifico.

Class Responsability Collaboration (Colaboracion de Responsabilidad
de Clases).

Direccion de Computo para la Administracion Académica.
Exhibicion grafica.

Especificacion de comportamiento que expresa un proceso panicular
como una serie de eventos y operaciones.

Coleccion de asociaciones que tiene un objeto.

La palabra no existe en el idioma espafiol, es una palabra tomada del
vocablo inglés implementation, nosotros la hemos adoptado en la jerga
informatica y la usamos para expresar la puesta en funcionamiento de un
sistema una vez que este ha sido terminado.

Accion de crecimiento constante.

Instituto Nacional Electoral.

Actividad que existe entre un grupo de objetos.

Repeticion de cosas analogas.

Especificacion de los pasos necesarios para realizar una operacion.
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MIT

Objeto.
OMG.
OMT.

00ADA.

OOQSE.

Paradigma.

Proceso.

Sistema.

Subtipo.

Supertipo.

UML.

Massachusetts Institute of Technology (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts).

Cualquier cosa a la que se le aplique un concepto.
Object Modeling Group (Grupo de Modelado de Objetos).
Object Modeling Technique (Técnica de Modelado de Objetos).

Object Oriented Analysis and Design with Applications (Analisis y
Disefio Orientados a Objetos con Aplicaciones).

Object Oriented Software Engineering (Ingenieria de Software Orientada
a Objetos).

Forma especifica en la que se realiza una accion o conjunto de acciones.

Secuencia ordenada de actos. Algo realizado para llegar a un resultado
particular.

Dominio compuesto por aquellos objetos que forman un todo de acuerdo
con cierto plan o propésito.

Tipo de objeto especializado. Todas las propiedades que se aplican a un
tipo de objeto también se aplican a sus subtipos. Sin embargo, un
subtipo tiene caracteristicas adicionales.

Tipo de objeto generalizado con caracteristicas mas generales que sus
subtipos. Todos los casos de un tipo de objeto lo son de su supertipo,
pero no al contrario.

Unified Modeling Language (Lenguaje de Modelado Unificado).
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