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INTRODUCCION

Hoy en dia, la necesidad de desarrollar software de alta calidad ha venido creciendo dentro de la industria
mundial del software, la preocupacion de las empresas desarrolladoras de sistemas por mejorar sus
procesos de desarrollo es latente. Por otra parte, encontramos a organizaciones e instituciones con
necesidades de informacién veraz y oportuna, que requieren sistemas seguros, confiables y adaptables en el
menor tiempo posible y con el presupuesto estimado.

Un factor que ha dado origen al problema de no desarrollar software de calidad, que cumpla al 100% con los
requerimientos de los usuarios, es la serie de dificultades que se tienen dentro de las etapas de Analisis y
Disefio de los sistemas, esto se da por no emplear las herramientas adecuadas.

El paradigma orientado a objetos es una nueva y diferente forma de pensar, actuaimente no solo se aplica a
los lenguajes de programacion, sino que también se ha propagado a los métodos de andlisis y disefio, asf
como a otras areas, tales como las bases de datos, hardware, sistemas operativos, entre otras.

El desarrollo de sistemas puede caracterizarse como la solucion de problemas, incluye la comprensién y
conceptualizacion del problema para resolverlo y realizar su solucién. Conceptualizar un proble involucra
comprenderlo y representarlo en alguna forma. Resolver e/ problema involucra manipular construcciones y
representaciones desde el dominio del problema de las cuales se derive la solucién deseada. Realizar una
solucién involucra implantar dichas construcciones y representaciones en una forma util,

A través de esta tesis pretendemos dar a conocer los puntos clave que consideramos como pilares
fundamentales para lograr el desarrollo de sistemas orientado a objetos exitosos:

e Un proceso de desarrollo que defina la relacién entre las tareas.

Una /enguaje unificado que permita un analisis y disefio uniforme que mejore a comunicacién entre
usuarios y desarrolladores.

e Personas con formacién, capacitacion y motivacion.

Consideramos que un /enguaje unificado que permita mejorar la comunicaciéon entre los usuarios y el equipo
de desarrollo, que permita que evolucionen en conjunto y no por separado; un proceso de desarrollo que
permita aclarar las fases de desarrollo (analisis, disefio, desarrollo, implantacién, pruebas), que ayude a los
usuarios a evaluar la calidad de las soluciones planteadas por el equipo de desarrollo a sus requerimientos,
asi como controlar las tareas asignadas a cada uno de los integrantes del equipo de desarrollo; llevados a
cabo por parte de un equipo de desarrollo capacitado y motivado, permite desarrollar sistemas orientados a

objetos de calidad.

Esta tesis esta integrada por cinco capitulos:
En el capitulo | se describe el Marco Problemitico, el cual incluye los antecedentes, donde planteamos

nuestro interés por el tema y vivencias sobre el mismo, también se hizo la identificacion del problema
basandonos en la experiencia laboral propia y en la de personas conocidos dentro del ambito informatico,
asi como en el estudio de la situacion actual de las organizaciones que desarrollan software. Con el objetivo
de afirmar la existencia del problema identificado, se construy6 un cuestionario que fue aplicado a personas
con conocimientos, tedrico o practicos, relacionado con el tema estudiado. Este estudio nos permitié



v"plantear nuestra _hipétesis preliminar, la cual constituyé nuestra primera aproximacion, por Gltimo
-.; presentamos los objetivos que a lograr con el desarrollo de esta tesis.

El capitule 2 lo constituye el Marco Tedrico, que contiene una descripcién de los libros, tesis, revistas,
conferencias, paginas web y notas que sirvieron de apoyo para documentarnos y ampliar nuestro
conocimiento sobre el tema y poder desarrollar esta tesis.

En el capitulo 3 se incluyd el Marco (onceptual, el cual esta dividido en antecedentes, definiciones,
evoluciodn, clasificacion, métodos y tendencias futuras de UML (Lenguaje Unificado de Modelado, Unified
Modeling Language) y RUP (Proceso Unificado Racional, Rational Unified Process). Como antecedentes se
incluyeron las diferentes metodologias de programacién que existen, el surgimiento del paradigma orientado
a objetos y su uso dentro de las metodologias de analisis y disefio, del hardware, de los sistemas
operativos, dentro de las bases de datos y dentro de los lenguajes de programacién. En la seccion de
definiciones se incluyeron las palabras que componen el titulo de la presente tesis, de las cuales se
proporcioné su definicion etimoldgica, informatica, en inglés, francés, definiciones propias, asi como
sinonimos y anténimos de las palabras. Como evolucién se incluyeron las metodologias que dieron origen a
UML y RUP, se incluyen cuadros que explican cémo fueron evolucionando. Como métodos se explica la
notacién utilizada por UML y las fases que componen a RUP. Como parte final se encuentran las tendencias
futuras y la integracion de los tres elementos clave en el desarrollo de sistemas orientados a objetos: UML,
RUP y personas capacitadas.

En el capitulo 4 se desarrollé el Marco Metodo/dgico, donde se plantean las variables y la hipétesis definitiva
a la que se llegéd después de haber conocido y desarrollado mas sobre el tema, se definié el universo, la
muestra y el método de investigacion para probar la hipotesis. Se estructuré el cuestionario final aplicado
que nos permiti6 llegar a la aprobacion o desaprobacion de la hipétesis después del estudio de los
resultados y conclusiones obtenidas.

En el capitulo S, Marco Instrumental, se encuentran listadas las diferentes aportaciones que realizamos,
entre las que estan: el desarrollo de un caso practico, una propuesta de temario para el plan de estudios de
la FCA, el desarrollo de un articulo de revista, una pagina web acerca de la tesis y material necesario para
realizar pliticas y conferencias acerca de UML y RUP, todos éstos trabajos se presentan en la seccion de

anexos.






Capitulo 1 Marco Problematico

1. MARCO PROBLEMATICO
1.1 ANTECEDENTES

El paradigma orientado a objetos es una opcién que brinda grandes ventajas para desamollar sistemas,
tales como: disefio mas rapido, reutilizacidon, mayor calidad, programacién mas sencilla, mantenimiento,
integridad, ciclo de vida dinamico, modelo mas realista, mejor comunicacién entre analistas y usuarios, etc.

Sin embargo, muchos de los beneficios sélo se alcanzan cuando el andlisis y disefio orientado a objetos se
realiza correctamente combinando los conocimientos y herramientas brindadas por éste.

Dentro de nuestra experiencia en el desarollo de sistemas hemos observado que el paradigma orientado a
objetos dentro del andlisis y disefio de sistemas esta teniendo grandes éxitos, ya que es una forma
totalmente diferente de analizar, disefar y desarrollar, en la cual se cuida en gran medida la calidad del
software.

Creemos que es de vital importancia el uso de una metodologia que contemple todos los elementos
necesarios para desarrollar software de calidad. Los elementos que consideramos mas importantes dentro
de una metodologia son: el proceso, la notacidén y el equipo de desarrolio, ya que son piezas
fundamentales de una metodologia eficiente, razén por la cual nos hemos interesado en su estudio. El
llevar a cabo un buen proceso asegura que en todo momento se sabra quién es el responsable de hacer
qué actividades, permite cuidar en todo momento la calidad, los tiempos y prototipos desarrollados, una
notacién eficiente cubrira la parte de documentacion dentro del andlisis y disefio orientado a cbjetos y
ayudara a mejorar la comunicacion entre el equipo de desarrollo.

Lo anterior nos ha impulsado a dar a conocer de manera practica y tedrica el analisis y disefio orientado a
objetos con procesos y con notacién, que permitan definir de forma clara a los desarrolladores lo que
tienen que realizar para construir software de alta calidad y de acuerdo a las especificaciones de los
usuarios.

Nuestro interés acerca del tema Analisis y Disefio Orientado a Objetos, se debe a que nos hemos
percatado de que la comunidad informatica de nuestro pais que programa bajo el paradigma orientado a
objetos no lleva adecuadamente un estandar de documentacion, asi como un proceso de desarrollo
eficiente.

Ademas nos interesa mostrar la importancia que tiene la realizacion de un adecuado andlisis y disefio en
un proceso de desarrollo orientado a objetos, ya que esto es la base del éxito de un proyecto, lo que
permitira en un futuro, no muy lejano, reducir la actual crisis del software en nuestro pais.

El tema de esta tesis lo hermos denominado "UML y RUP como elementos clave en el desarrollo de
sistemas orientados a objetos”.

Como alumnas de la maxima casa de estudios hemos participado en difundir este tema, impartiendo el
curso de “Andlisis y Disefio Orientado a Objetas” en la Direccion General de Servicios de Cémputo
Académico (DGSCA) en la Direccion de Sistemas de la Universidad Nacional Auténoma de México
(UNAM).



(o lo 1 Marco P,

1.2 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

Un factor que ha dado origen al problema de no desarrollar software de calidad, que cumpla al 100% con
las especificaciones de los usuarios en el desarrollo de sistemas orientados a objetos, es la serie de
dificultades para elaborar un adecuado andlisis y disefio que permita visualizar al sistema como un modelo
arquitecténico desde diferentes puntos de vista (hardware, software, funcionalidad. comportamiento,
procesos, datos), y que ademas represente las necesidades reales de los usuarios, esto sucede
contii te por no empl una metodologia adecuada como RUP (Proceso Unificado Racional)
y una notacion eficiente como UML (Lenguaje Unificado de Modelado). Empleando estas técni
flexibles que permiten documentar el sistema y apoyandose en un equipo de trabajo capacitado, se
logra adoptar un proceso de desarrollo unificado de acuerdo a las necesidades del proyecto, sin
que esto represente graves afectaciones para el disefio y la programacién.

Este problema se ve reflejado dentro de un entorno informatico en las empresas que utilizan estos
sistemas y en las encargadas de desarrollarlos por el gran cumulo de informacidén que manejan, la cual
resulta dificil de entender con los métodos tradicionales de analisis y disefio orientado a objetos, ya que los
modelos o diagramas se vuelven complejos y voluminosos.

Todo esto trae como consec. deficiencias en la comunicacién entre usuarios y analistas
ademas pérdidas de recursos, puesto que el tiempo de desarrollo del sistema se prolonga, las
inversiones monetarias y el esfuerzo se incr ta; lo cual afecta al usuario, al desarrollador y al

cliente.
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1.3 DEMARCACION DEL FENOMENO
Esta tesis se enfocara principalmente a empresas del Distrito Federal que utilicen o se dediquen a
desarrollar sistemas orientados a objetos.

1.4 CONOCIMIENTO EMPIRICO EN EL MEDIO
Las siguientes personas que se entrevistaron poseen grado de pasantes, cuentan con experiencia en el
analisis, disefio y desarrollo de sistemas de informacion, entre sus actividades esta la de impartir cursos de
actualizacion de diversos temas de computacion.

Ma. Teresa Ventura Miranda

Pasante de la Licenciatura en Informatica de la Facultad de Contaduria y Administracion, Jefa del
departamento de Estructuracion de ia Direccién de Sistemas en la UNAM. Sus actividades son realizar el
andlisis y diseio de sistemas orientados a objetos y estructurados, impartir cursos acerca de “Andlisis y
Disefio Orientado a Objetos” en el Diplomado de Comercio Electronico de la DGSCA-UNAM.

Adrian Rivera Gonzalez

Pasante de Ingeniero en Computacion de la ENEP Aragén UNAM, labora en la Direccion de Sistemas en la
UNAM. Sus actividades son realizar el analisis y disefio de sistemas orientados a objetos, e impartir cursos
y conferencias acerca de “Analisis y Disefio Orientado a Objetos” y otros cursos relacionados al computo e

informatica.

1.5 OPINIONES PROFESIONALES
Las personas que se entrevistaron poseen estudios de nivel superior, en su ambito laboral desarrollan

sistemas de informacion utilizando e! paradigma orientado a objetos para el andlisis y disefio de dichos
sistemas.

Alejandro Talavera Rosales
Actuario por la UNAM, actualmente labora para la Direccién General de Servicios de Cémputo Académico
(DGSCA). Sus actividades son desarrollar sistemas orientados a objetos y aplicaciones de multimedia.

Alexei Samuel Dezotti Ruiz
Ingeniero en computacion por la UNAM, actualmente labora en la Torre de Rectoria de C.U. como Jefe de
Informatica, ha tomado diversos cursos en Estados Unidos acerca del andlisis y disefo orientado a objetos.

Rita Carolina Rodriguez Martinez :
Maestra en ciencias de la computacién, administra actualmente un servidor de correos, labora en el

Instituto e Investigaciones en Matematicas Aplicadas y en Sistemas (IIMAS), posee experiencia en el
desarrollo de sistemas.

Alejandro Nufiez
Ingeniero en computacion, graduado en la UNAM, especialista en seguridad en computo, actualmente se

dedica a desarrollar software libre.

Ernesto Rubio :
Ingeniero en computacian, labora en el Instituto de Investigacion en Matematicas Aplicadas y en Sistemas

(IIMAS), actualmente se dedica a la programacion en paralelo de algoritmos para estimacion espectral.



Capitulo 1 Marco Problemstico

1.6 OBJETIVO QUE SE PRETENDE LOGRAR AL APLICAR EL. CUESTIONARIO

Conocer la opinion acerca del proceso de desarrollo empleado para la construccion de sistemas
orientados a objetos, ademas de investigar las técnicas de documentacion que utilizan para Hevar acabo la

documentacion para el analisis y disefio de un sistema orientado a objetos antes de la programacién.

1.6.1 CUESTIONARIO
A: Usuarios de UML y RUP
B: Usuarios de otras herramientas

Pregunta

Razén de ser

Respuesta ssperada |

Utiliza algun proceso especifico
para el desarrollo de sistemas?

Conocer qué proceso utilizan para}

desarrollar sistemas.

Respuesta abierta

¢Qué notacion utiliza para el andlisis | Saber en qué tipo de metodologia

y disefio de sistemas? se basan para realizar el analisis y Respuesta abierta
disefo.

¢La notacion ulilizada le ha permitido | Indagar qué tan eficiente es la

una comunicacion eficiente con los | notacion que utiizan para la A=sl

usuarios? comunicacién entre el equipo de B=NO
trabajo y el usuario.

¢La notacion utizada le ha permitido | Indagar qué tan eficiente es la

identificar todos los requerimientos | notacion que utilizan para obtener A=8|

de los usuarios? todos los requerimientos de los B =NO
usuarios.

LEl proceso utilizado ha influido en la | Indagar qué tan eficiente es el

culminacion de los sistemas en el| proceso que utilizan para controlar A=sl

tiempo y costos estimados? el tiempo y costos requeridos. B =NO

¢El proceso de desarrolio que utiliza | Saber si el proceso de desarrollo

le proporciona una comprension | abarca el disefio del sistema desde A=8l

global del sistema a modelar? diferentes puntos de  vista: B=NO
hardware, software, funcionalidad.

iCree que el proceso de desarrollo | Verificar si el proceso de desamolio

que utiliza es el adecuado para| que utilizan verifica la calidad del A=8l

. verificar el cumplimiento de la calidad | sistema que desarrollan. B=NO

y los requerimientos de los usuarios?

La documentacién que utiliza, | Indagar qué tan eficiente es la

irefleja realmente la estructura y el | documentacién que utilizan, ya que A=8l

comportamiento del sistema? esto influye en la forma en que se B=NO
comprende el problema y cémo se
le dara solucién.

La documentacibn que realiza{ Conocer qué tan homogénea es la

durante el andlisis y disefio, ¢le| documentacidon con el lenguaje de A=8i

proporciona una eficiente guia de| programaciébn orientado a objetos B=NO

construccion del sistema? con el que se pretende desarroliar
un sistema.
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' documentacién en
analisis y diseno?

Pregunta !

1

Razén de ser ;

Respussta ssperada

¢(Considera que la documentacmn'

Saber si la metodologia empleada

que genera durante la etapa del i en el analisis, disefio y el proceso ; A=Sl
andlisis y disefo, comunica de  desarrollo que utilizan : B =NO
eficientemente la funcionalidad del  constituyen bases suficientes para

sistema facilitandole el desarrollo del el desarrollo de sistemas.

mismo? . :

¢Considera que la documentacion i Indagar qué tan clara resulta la|

que genera durante el analisis y  documentacién de un sistema para | A=S|
disefio del sistema es facil de . ! B=N

integrar en la programacion?

los desarrolladores. '

¢ Cudles son los causas por las que
no se lleva a cabo una adecuada .
las etapas de

Conocer las posibles cnrcunstanclas {
que dan origen al fracaso de Ios.
sistemas.

Respuesta abierta

¢Conoce el término de RUP!
(Rational Unified Process) y UML:
(Unified Modeling Language)?

Saber qué tan conocidos y
utilizados son el UML y el RUP.

Respuesta abierta
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1.6.2 FORMATO DEL CUESTIONARIO

& &7

UNAM FCA
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

CUESTIONARIO
Fecha: ____ [ __ 1

Nombre:

OBJETIVO: OBTENER UNA OPINION EMPIRICA Y/O PROFESIONAL PARA TEMA DE TESIS DE LAS
ALUMNAS DE LA FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION.

INSTRUCCIONES: C: te /as siguientes preguntas, marcando con una X si 6 no. En caso de ser
necesario escribir en la parte reversa de la hoja o bien anexar hojas.

Alumnas que aplican el cuestionario: Silvia Jiménez Luna y Claudia Elvira Soriano Monzalvo.

1. ¢Utiliza algdn proceso especifico para el desarrollo de sistemmas?

2. ;Qué notacién utiliza para el anélisis y diseiio de sistemas?

3.°¢La notacion utilizada le ha permitido una comunicacion eficiente con los usuarios?

' .Comentario_

,
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6. (El proceso de desarrolio que utiliza le proporciona una comprension global del sistema a modelar?

si NO.

Comentario

7. ¢Cree que el proceso de desarrollo que utiliza es el adecuado para verificar el cumplimiento de la
calidad y los requerimientos de los usuarios?

sl NO

Comentario

8. La documentacion que utiliza, ¢ refleja realmente Ia estructura y el comportamiento del sistema?.

sl NO

Comentario

9. La documentacion que realiza durante el anélisis y disefio, ¢le proporciona una eficiente gufa de
construccién del sistema?.

si NO,

Comentario,

10. ;Considera que la documentacion que genera durante la etapa del analisis y disefio, comunica
eficientemente Ia funcionalidad del sistema facilitandole el desarrollo del mismo?

si NO____

Comentario

11. ¢Considera que la documentacién que genera durante el andlisis y disefio del sistema es facil de
integrar en la programacion?

si___ NO.

Comentario

12. ;Cuéles son los causas por las que no se lleva a cabo una adecuada documentacion en las etapas de
analisis y disefio?
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n global del sistema a modelar?

icar el cumplimiento de la

:Comehtan’o Ll

9 La documentac:én que reallza durante eI anéllsls y d/seﬁo, cle pmporc/ona una efICIen!e gula de
constmcc:dn del ststema? ; .

si NO_— T

“Comentario,

10. ¢Considera que la documentacién que genera durante la etapa del analisis y diseffo, comunica
eficientemente la funcionalidad del sistema facilitandole el desarrollo del mismo?

si NO,

Comentario,

11. ¢Considera que la documentacion que genera durante el analisis y diseiio del sistema es fécil de
integrar en la programacién?

s . NO.

Comentario,

12, ;Cuéles son los causas por las que no se Ileva a cabo una adecuada documentacion en las etapas de
anélls:s y dlseﬁo9 L




13. gcdnojqé el término de RUP {Rational Urrjiﬁed‘P(be‘:e#é') y_uAJr; (Unified Mq;dellhb Laﬁbuage)?

R o sl
Comentario i

10
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OBJETOS los comentarios.
Niflez ANAUSIS  [DiacRamas| {No| (no| [Nofsl Nolsl| Isi| [sf NO|La compijidad i
PLANEACION | DEFLUIO de los sistemas.
PROGRAMACION
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1.6.4 CONCLUSIONES DEL CUESTIONARIO PILOTO

Por pregunta: L N

1. ¢ Utiliza algun proceso especifico para el desarrolio de sistemas?

Esta pregunta no fue del todo comprendida por algunas de las personas entrevistadas, ya que la palabra
“proceso” fue muy abierta, e implica una serie de pasos a seguir que pueden variar de acuerdo al sistema
que se esté desarrollando, como se observa algunas personas respondieron *orientacién a objetos” como
un proceso de desarrollo o bien mencionaron los pasos que siguen de acuerdo a su propia metodologia.
Tres personas del resto de los personas entrevistadas utilizan RUP y otra mas TSP, por lo cual concluimos
que casi la mitad de las personas coinciden con nuestra idea al considerar a RUP como una opcion viable
y eficiente en el desarrollo de sistemas.

2. ¢Qué notacion utiliza para el andlisis y disefio de sisternas? l

Cinco de las siete personas entrevistadas utilizan UML, con lo cual reforzamos nuestra idea de que ésta es
una de las notaciones que nos permite especificar la estructura o el comportamiento de un sistema, ya
que puede ser expresado en diferentes niveles de precision.

3.¢La notacién utilizada le ha permitido una comunicacion eficiente con los usuarios? |

En esta pregunta observamos que las personas que utilizan UML o la metodologia de BOOCH consideran
que éste lenguaje de notacion les ha permitido una comunicacién mas eficiente con los usuarios. A
diferencia de la persona que utiliza solamente diagramas de flujo.

4.¢La notacion utilizada le ha permitido identificar todos los requerimientos de los usuarios? ‘

De cinco personas que utilizan el UML, cuatro de ellas afirman que a través de ésta notacion han logrado
identificar mas facilmente los requerimientos de los usuarios, y para quienes utilizan Diagramas de Flujo y
Booch, no logran identificar con su notacién los requerimientos de los usuarios, resultado que apoya
nuestra respuesta esperada.

. ¢El proceso utilizado ha influido en la culminacion de los sistemas en el tiermpo y costos estimados? ‘

En esta pregunta sélo dos personas que utilizan RUP y UML consideran que estos procesos de desarrollo
de sistemas influyen de alguna manera en [a culminacién a tiempo de los sistemas que desarrollan, por lo
cual consideramos que en este punto se deberia de profundizar mas sobre las causas que afectan el
tiempo de desarollo de los sistemas, ya que aunque el proceso de desarrollo empleado si influye para
reducir el tiempo, no es suficiente para lograrfo.

13



Capituio 1 Marco Problematico

6. {El proceso de desarrollo que utiliza le proporciona una comprensién global del sistema a modelar? I

En esta pregunta todas las personas contestaron afirmativamente, por lo que se intuye que ésta es la razén
principal por la cual utilizan el proceso de desarrollo que cada uno menciond.

7. ¢ Cree que el proceso de desarrolio que utiliza es el adecuado para verificar el cumplimiento de la
calidad y los requerimientos de los usuarios?

Seis de los siete entrevistados coincidieron en que el proceso de desarrollo que utilizan les es de utilidad
para vigilar mas la calidad del software que desamollan y cumplir con todos los requerimientos de los
usuarios. La respuesta positiva a esta pregunta coincidié con las personas que utilizan RUP como proceso
de desarrollo o bien TSP, por lo que concluimos que RUP es un proceso eficiente y si se lleva a cabo de
una manera correcta y controlada se puede obtener un mayor porcentaje de calidad en el software que se
desarrolla.

8. L.a documentacion que utiliza refleja, ¢ realmente la estructura y el comportamiento del sistema?

Todos los entrevistados contestaron afirnativamente a esta pregunta, por lo que concluimos que el
documentar cada una de las fases del desarrollo de un sistema es de vital importancia, ya que trae grandes
ventajas a analistas, disefiadores y desarrolladores al proporcionaries un panorama general de la
estructura y comportamiento del sistema a crear, entre mas detallada y clara sea ésta, mayores beneficios
traera.

9. La documentacion que realiza durante el anélisis y disefio, ¢le proporciona una eficiente guia de
construccion del sistema?

El total de los entrevistados dieron una respuesta afirmativa a esta pregunta, con lo que confirmamos
nuestra idea de que la documentacion generada durante las fases de desarrollo de un sistema, es una guia
muy Util e importante para liberar sistemas con calidad.

10. ¢ Considera que la documentacion que genera durante la etapa del anélisis y disefio comunica
eficientemente la funcionalidad del sistema, facilitandole el desarrollo del mismo?

Todos los entrevistados respondieron que si, por lo que concluimos que la documentacién generada dentro
del analisis y disefio es una herramienta de gran utilidad para visualizar y comunicar commectamente la
funcionalidad que debe tener el sistema a desarrollar.

14
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11. ¢ Considera que la documentacién que genera durante el analisis y diserio del sistema es facil de
integrar en la programacién?

Seis de las personas entrevistadas contestaron afirnativamente, pues la documentacion que generan les
ha permitido llevar a cabo la programacién de los sistemas de una manera mas sencilla. Por el contrario
dos de los entrevistados consideran que no siempre es facil integrar la documentacién a la programacion,
esto nos lleva a la conclusién de que el poder integrar la documentacién a la programacion tiene sus
excepciones, esto se da cuando no se realiza un documentacion detallada o que reaimente refleje todos
los requerimientos de los usuarios.

12. ¢ Cuales son los causas por las que no se lleva a cabo una adecuada documentacion en las etapas de
analisis y diserio?

Dos de las causas mas comunes mencionadas por los entrevistados fueron: la falta de experiencia (en
herramientas, metodologias y aplicacién de las mismas) y la falta de tiempo. También consideraron fa mala
planeacion de actividades, la complejidad de los sistemas y el analisis de requerimientos pobre, como
causas por las que no se crea una documentacion eficiente, ademas de que aln no se le da la importancia
que ésta debe tener.

13. ¢ Conoce el término de RUP (Rational Unified Process) y UML. (Unified Modelimng Language)?

Todas las personas entrevistadas contestaron afirmativamente, por lo que concluimos que el término de
RUP y UML esta siendo cada vez mas difundido entre la comunidad informatica. De hecho dos de los
entrevistados estan comenzando a adoptar ya estas herramientas dentro de sus actividades, y otros dos
de ellos tienen ya mayor experiencia con UML.
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1.6.5 CONCLUSION GENERAL DEL CUESTIONARIO PILOTO

Respecto a la estructura del cuestionario consideramos que es entendible, ya que ninguno de los
entrevistados tuvo problemas con la redaccion de las preguntas, sin embargo, respecto a la pregunta uno,
tres de los entrevistados no contestaron precisamente cual es el proceso de desarrollo que utilizan. Se
podria mejorar especificando mas la pregunta.

Por lo que respecta al resto del cuestionario, se obtuvo la informacién requerida, ya que la mayoria de los
entrevistados coincidié con las respuestas esperadas por nosotras. Los entrevistados que utilizan y/o
conocen mas acerca de UML y RUP apoyaron la idea que teniamos acerca de que un proceso eficiente y
una notacién adecuada son de vital importancia para desarrollar software de manera exitosa y con el
mayor porcentaje de calidad, a dichas personas les ha funcionado el implantar estas herramientas en sus
practicas laborales, sin embargo, aclaran que si hace falta un poco mas de experiencia para poder sacar
provecho de todas las ventajas que ofrecen UML y RUP.

Consideramos que la aplicacion de este cuestionario fue muy enriquecedor, pues pudimos confirmar la
verdadera existencia del problema planteado anteriormente. A través de la informacion obtenida se
constatd que las personas que no tienen problemas con la notacién empleada para documentar los
sistemas es porque utilizan UML en Ia mayoria de los casos, por otra parte, el proceso de desarrollo mas
eficiente que se emplea es RUP y TSP.

Algunos de los datos mas interesantes que se obtuvieron son las causas por las cuales no se lleva a cabo
una adecuada documentacion en las etapas de andlisis y disefio, entre las cuales destacan: La falta de
experiencia en el personal que desarrolla, la escasez de tiempo de desarrolio y la identificacion pobre o
errénea de los requerimientos de usuarios.
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1.7 HIPOTES!S PRELIMINAR

Andlisis de elementos para la posicién de {a hipdtesis prelimi

Varisbies independientes

Variables Dependientes

1. El realizar un anélisis y disefio
orientado a objetos utilizando una
notacién que modele al sistema desde
una perspectiva clara, global y real

7 Ayuda a visualizar como es 0 queremos que sea un
sistema.

=~ Permite especificar la estructura o el comportamiento de
un sistema.

7=y Proporciona plantillas que nos guian en la construccidn
de un sistema.

7= Documenta las decisiones que hemos adoptado para
desarrollar un sistema.

> Ayuda a comprender un problema y dar forma a
soluciones eficientes.

=7 Permite expresar el sistema en diferentes niveles de
precision.

=7 Coadyuva a crear modelos que estén ligados a la
realidad.

727 Facilita la identificacion de problemas en el modelo.

== Facilita la integracion en la etapa de desarmollo.

=7 Mejora la productividad de desarrolladores.

7 Permite realizar mejoras y modificaciones de una manera
mas sencilla.

= Permite realizar modelos reutilizables dentro de todas las
etapas del ciclo de desarrolio del sistema.

7= Proporciona flexibilidad en los modelos.
~~7 Pemmite realizar el mantenimiento de una manera sencilla.
=7 Minimiza el grado de complejidad.

=~ Permite representar modelos completos de sistemas de
software.

7= Permite tener un Gnico lenguaje de comunicacién entre
usuarios, desarrolladores y computadoras.

= Permite tener una notacién entendible y consistente.
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Variables independientse

Variables Dependientes AR

2. El usar un proceso de desarmolio
iterativo e incremental en el desarrolio de
sistemza_s

7 Ayuda a dar liberaciones tempranas y continuas de
aplicaciones.

77 Permite crear aplicaciones dinamicas y escalables.

= Coadyuva a liberar los sistemas en el tiempo y con los
costos estimados.

Z=v Permite la asignacion de tareas y responsabilidades de
una forma disciplinada.

7~ Permite detectar errores e  inconsistencias
tempranamente.

= Aumenta la productividad del equipo de trabajo.

7=~ Permite una verificacién continua de la calidad del
software.

=7 Ayuda a administrar las actividades y responsabilidades.

77 Permite el desarrollo de aplicaciones con la funcionalidad
requerida por el usuario.

7 Representa una guia eficiente para ordenar las
actividades de un equipo.

2=~ Ofrece criterios de medicion y control de las actividades
del proyecto.

7= Permite el desarrollo de software repetible, es decir, que
pueden estimarse en tiempo y costo.

3. El contar con un equipo de trabajo
capacitado en el desarrollo de un sistema

7= Incrementa la productividad.

7= Permite el desarrollo de un producto de software exitoso.
= Facilita la compresion de lo que tiene que hacer cada uno
de los miembros del equipo de desarrollo de productos de
software.

>~ Minimiza el tiempo de desarollo.
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174

CORRELACIONES DE LAS VARIABLES DEPENDIENTES E INDEPENDIENTES PARA LA

COMPOSICION DE LA HIPOTESIS PRELIMINAR

Variable independiente 1:

El realizar un analisis y disefio orientado a objetos utilizando una notacién que modele al sistema
desde una perspectiva clara, global y real, permite especificar la estructura o el comportamiento
del sistema, obteniendo asi, plantillas que guien la construccion del mismo, expresandolo en
diferentes niveles de precision.

El realizar un anélisis y disefio orientado a objetos utilizando una notacién que modele al sistema
desde una perspectiva clara, global y real, facilita la identificacion del problema y esto nos ayudara
a documentar mejor las decisiones que se adopten durante el desarrollo del mismo.

El realizar un analisis y disefio orientado a objetos utilizando una notacién que modele al sistema
desde una perspectiva clara, global y real, permite obtener modelos més ligados a la realidad,
reduciendo asi la complejidad durante la etapa desarrollo, implantacién y mantenimiento del
modelo, esto se ve reflejado en la productividad de los desarrolladores.

El realizar un analisis y disefio orientado a objetos utilizando una notaciéon que modele al sistema
desde una perspectiva clara, global y real, permite construir modelos completos del sistema a
desarrollar, basados en un dnico lenguaje de comunicacion entre desarrolladores, usuarios y
computadoras.

El realizar un andlisis y disefio orientado a objetos utilizando una notacién que modele al sistema
desde una perspectiva clara, global y real, ayuda a obtener un modelo flexible reutilizable dentro
de todas las etapas del ciclo de desarrollo del sistema.

El realizar un analisis y disefio orientado a objetos utilizando una notacion que modele al sistema
desde una perspectiva clara, global y real, permite obtener una notacion expresiva y consistente
que influird en la solucion del problema planteado por los usuarios.

Variable independiente 2:

E! usar un proceso de desarrollo iterativo e incremental en el desarrollo de sistemas, permitira
crear liberaciones tempranas de aplicaciones dinamicas y escalables en el tiempo y con los costos
estimados.

El usar un proceso de desarrollo iterativo e incremental en el desarrollo de sistemas, permite la
deteccion de errores e inconsistencias tempranamente verificando de manera continua ia calidad
del software con la funcionalidad requerida por el usuario.

El usar un proceso de desarollo iterativo e incremental en el desarrollo de sistemas, ayuda a
administrar las actividades y responsabilidades de forma disciplinada del equipo de trabajo,
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contando asl con criterios de medicién y control de las actividades del proyecto lo que permitira
estimar los costos del mismo.

Variable independiente 3:
= £l contar con un equipo de trabajo capacitado en el desarrollo de un sistemna, se obtiene mayor

productividad ya que todo el equipo de desamollo comprende lo que tiene que hacer para
desarroliar un producto de software exitoso en poco tiempo.
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1.7.2 HIPOTESIS PRELIMINAR:

Al emplear una metodologia para el analisis y disefio de sistemas orientados a objetos que
contemple los elementos clave: proceso RUP, notacion UML y equipo de desarrollo capacitado, permitira
mejorar la comunicacion entre el equipo de desarrolio y los usuarios, logrando modelar la estructura y
comportamiento del sistema con modelos completos y cercanos a la realidad, ademds de controlar las
responsabilidades del equipo de desarrolio para realizar liberaciones tempranas y continuas que respondan
a las necesidades de informacién de los usuarios, obteniendo asi sistemas de informacién de calidad
dentro del presupueslo, tiempo y costo estimados.

Personas con formacion,
capacitacion y motivacion

TiTl

Herramientas que
permitan un desarrolio
uniforme

—
:\

0\4- L]
- 0

Procedimientos y metados
que definan la relacion entre
las tareas

Desarrollo de Sistema
OO0 Exitoso

Fig. 1 Personas capacitadas, proceso de desarrollo y notacion son elementos clave que permitiran
desarrollar un sistema orientado a objetos de calidad que cubra con los requerimientos de los

usuarios.
Fuente: Parte de esta imagen fue tomada del material del curso CMM, impartido en la Direccion de

Sistemas DGSCA.
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1.8 OBJETIVOS PERSONALES Y GENERALES

PERSONALES

Obtener el titulo de Licenciado en Informatica con opcion de Tesis Profesional, de acuerdo al
reglamento de Examenes Profesionales de la Facultad de Contaduria y Administracion, en sus
articulos 44 a 56, apartado E, el cual estd basado en el Reglamento General de Examenes
Profesionales de la Universidad Nacional Auténoma de México.

Llegar a dominar el paradigma orientadas a objetos para modelar sistemas de informacién de una
manera sencilla y eficiente, que nos permita brindar nuevas soluciones a problemas reales de las
organizaciones.

GENERALES

Aportar a la comunidad informatica conocimientos teérico-practico del modelado de sistemas
orientadas a objetos, dando a conocer los conceptos elementales para crear modelos de datos faciles
de comprender, modificar y que permitan identificar problemas para ofrecer soluciones eficientes, sin
que esto implique grandes pérdidas de recursos.

Aportar una nueva visién acerca del proceso de desarrollo de los sistemas orientados a objetos de
manera que pueda ser visto como una metodologia informética, induciendo a toda persona involucrada
en el desarrollo a experimentar los beneficios que ofrece una notacion consistente y clara.

ESPECIFICOS

Probar la hipotesis que hemos planteado en esta tesis.

Destacar la importancia que tienen los elementos clave (UML, RUP, quipo de desarrollo eficiente) en el
desarrollo de un sistema orientado a objetos.
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2. MARCO TEORICO
2.1 ACOPIO BIBLIOGRAFICO

Para mejor comprension de los temas “UML" y “RUP", se consultaron diversas fuentes documentales, las
cuales se clasifican en:

2.1.1 Lectura total o libros de estudio
2.1.2 Lectura ligera
2.1.3 Lectura rapida
2.1.4 Lectura supefficial
LIBROS

2.1.1 Lectura total o libros de estudio

: Titulo: “El lenquaje ynificado de modelado”

: Autor. Grady Booch, James Rumbaugh, {var Jacobson
Editonial: Addison-Wesley, ¢1999

Edicién: Clasific. QA76.76D47 B66418 Dewey 005.1/7 21
ISBN: 84-7829-028-1

" DESCRIPCION:
Seccion 1: Introduccion
Describe la importancia del modelado y los principios del mismo, segun el paradigma orientado a
objetos. ya que el modelado es una parte central de todas las actividades que conducen a la
produccion de un buen software.

I
Seccion 2; Modelado estructural basico

En esta seccion se explican los conceptos acerca del modelado con UML como clases, relaciones,

diagramas. asi como las técnicas comunes de modelado.

Seccion 3: Modelado estructural avanzado

Se describen las caracteristicas avanzadas de las clases y las relaciones, muestra ademéas una
introduccion a conceptos relacionados con interfaces, tipos, roles paquetes e instancias, en esta
seccion también se muestra a fondo la forma de elaboracion del diagrama de objetos.

Seccion 4: Modelado basico del comportamiento
Se describen términos y conceptos de las interacciones que se dan entre los objetos, asi como la
elaboracion de diagramas de casos de uso, de interaccion y de actividades.

Seccion 5: Modelado avanzado del comportamiento

Se tratan técnicas comunes de modelado de sefiales y excepciones, dedicando un capitulo al tema de

eventos y sefales, se describe la técnica de modelado de vida de un objeto en el capitulo denominado
' “Maquina de estado”.
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Seccion 6: Modelado arquitectonico

Se explican algunas técnicas comunes y patrones de modelado para la arquitectura de proyectos de

software, como el modelado de bibliotecas, ejecutables, tablas, archivos, a través de la descripcion de
| los diagramas de componentes, despliegue y de colaboracion.

! Seccion 7. Conclusiones
!Se da una breve descripcion de la forma de utilizacion del Lenguaje de Modelado Unificado, los
| elementos que integran a este lenguaje, y algunas caracteristicas de RUP.

. Titulo: El proceso unificado de desamollp de software *
! Autor: lvar Jacobson, Grady Booch, James Rumbaugh
. Editorial: Addison-Wesley

Edicién: 2000
. 1ISBN: 0-201-57169-2

' DESCRIPCION:
: Parte | E/ Proceso de Desarrollo de Software
Capitulo 1: Describe el proceso unificado de desarrollo de software, se explica que es un proceso
dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, que es iterativo e incremental, que basa gran
i pante del proyecto de desarrollo en componentes reutilizables, es decir, piezas de software con una
. interfaz bien definida. Se explica el proceso y como se debe hacer uso de UML dentro de él.
Capitulo 2: Es una introduccién a las "cuatro P": personas, proyecto, producto y proceso; describe sus
relaciones, las cuales son esenciales para la comprension del resto del libro, ademas, abarca
conceptos basicos como son: artefacto, modelo, trabajador y flujo de trabajo.
Capitulo 3: Trata el concepto de desarrollo dirigido por casos de uso con mayor detalle, ya que los
casos de uso son un medio para determinar los requisitos comrectos y utilizarlos para conducir el
proceso de desarrollo.
Capitulo 4: Describe el papel de la arquitectura en el proceso unificado. La arquitectura establece lo
que se tiene que hacer; esquematiza los niveles significativos de organizacion del software y se centra
en el armazon del sistema.
Capitulo 5: Este capitulo enfatiza en la importancia de adoptar una aproximacion iterativa e
incremental en el desamollo de software, lo que como se vera, permitird minimizar fesgos de fracasos
al desarrollar productos de software.

Parte Il Los Flujos de Trabajo fundamentales

Capitulo 6: Describe uno de los flujos de trabajo mas importantes que se realizan durante el proceso
de desarrollo de software. como [0 es la captura de requisitos y Ia vision general del modelo.

Capitulo 7: Describe la captura de requisitos con casos de uso, explica como a través de esta actividad
se pueden determinar los actores del sistema, para ir detallando la estructura y funcionalidad del
sistema.

Capitulo 8: Describe el flujo de trabajo de analisis, su importancia dentro del proceso y explica por qué
este flujo no puede equipararse con ningtn otro flujo.

Capitulo 9: Describe algunas de las actividades que se realizan en el flujo del disefio.

Capitulo 10: Explica cual es el papel de la implantacion en el ciclo de vida del software, también
describe la realizacion de pruebas durante esta etapa.

Capitulo 11: Describe las actividades necesan’a; que se realizan durante el fluj
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! explicando su procedimiento, los planes, componentes y evaluacion con mayor detalle.

Parte IIl E/ Desarrollo Iterativo e incremental
{ Capitulo 12: Trata sobre el equilibrio que debe existir en el proceso, de manera que no se descuide
| ninguna parte del mismo; menciona como cada fase, durante el proceso de desarrollo, es la primera
! division del trabajo, ademas de la planificacion y cémo influyen los riesgos en el proyecto, por lo que
i recomiendan evaluar las iteraciones y las fases.
| Capitulo 13: Aborda la fase de inicio, la cual pone en marcha el proyecto, en ésta se expone el
: establecimiento de los criterios de evaluacion y el ajuste del proyecto al entorno de desarrollo.
i

| Capitulo 14: Describe la fase de elaboracion, |la cual constituye la base de la arquitectura del producto

- de software, en ésta se menciona la forma en la que se recopilan y refina la mayor parte de los

. requisitos.
Capitulo 15: Explica la fase de construccion, en la cual se asigna al personal y los criterios de
evaluacion, del mismo modo se explica la planeacién de la proxima fase denominada fransicion.

i Capitulo 16: Trata la ultima fase del proceso unificado racional de desarrollo, tamada fransicién, como
se establecen los criterios de evaluacion y la asignacion del personal para esta fase.

: Capitulo 17: Describe cémo hacer para que el proceso unificado funcione y como éste ayuda a
manejar la complejidad de los proyectos para obtener los beneficios del proceso unificado.
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i (De P O

| Autor: Oestereich, Bernard
: Editorial: Addison Wesley
! Edicion: 1999

| 1ISBN: 0-201-36826-5

: DESCRIPCION:

' CAPITULO 1:

.En este capitulo se explican las caracteristicas esenciales del desamollo orientado a objetos de
software, se explica un poco de la historia de la orientacion a objetos y sus diferencias con otras
metodologias.

! CAPITULO 2:

Este capitulo proporciona una introduccion a los conceptos de la orientacion a objetos, como son:
clases, objetos, instancias, atributos, operaciones, herencia, clases abstractas, tarjetas CRC,

' comunicacidn entre los objetos, mensajes, polimorfismo, persistencia, entre otros.

CAPITULO 3:

i Este capitulo trata el tema del proceso de desarrollo, se describen brevemente las fases del proceso,
del desarrollo iterativo e incremental, trata acerca del analisis de requerimientos, del analisis de dominio

' del problema y temas de aspectos generales de los sistemas, asi como la administracién de proyectos.
CAPITULO 4:

Este capitulo discute acerca del andlisis orientado a objetos, en él se muestra un ejemplo donde se

_explican aspectos interesantes como: casos de uso, las tarjetas CRC, identificacion de clases, entre
otros.

CAPITULO 5:

Este capitulo trata especificamente la etapa de disefio, aqui se desarrolla un ejemplo. En esta seccion
se discuten temas como: diseiio de componentes, identificacion de clases y relaciones, especificacion
de operaciones, de atributos, modelado de actividades, modelado de estado, interaccion entre objetos,
ademas de una conexion con la bases de datos.

CAPITULO 6:

Este capitulo muestra a detalle todos los elementos de los casos de uso con UML, se explica acerca de
los actores de los casos de uso y se muestran ejemplos de cada uno de ellos.

" CAPITULO 7:

Este capitulo explican los elementos basicos para elaborar los diagramas de clase con UML, se
estudian conceptos como: clases, objetos, atributos, meétodos, interfaces, interfaces de clase,
restricciones, estereotipos, notas, paquetes, entre otros. Para cada uno de estos conceptos se
muestran ejemplos muy sencillos y entendibles.

CAPITULO 8:

Este capitulo ahonda conceptos muy importantes, necesarios para el disefio de diagramas de clase. En
esta seccion se muestra la definicion, descripcion, notacion y ejemplos acerca de la generalizacion,
especializacion, asociacion, agregacion, dependencia de relaciones y refinamiento de relaciones.
CAPITULO 9:

En esta seccion se explican a detalle los elementos de UML necesarios para representar los aspectos
dinamicos del sistema. es decir, disefiar los diagramas de comportamiento. Se explican los diagramas
de actividad, los diagramas de colaboracion, los diagramas de secuencia y los diagramas de estado;
para cada uno de ellos se da su definicion, su descripcion, su notacién y un ejemplo.
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l CAPITULO 10:
Este capitulo describe los elementos UML usados para representar la parte de implantacion del

| sistema, por lo que se estudian los diagramas de componentes y los diagramas de despliegue.

| CAPITULO 11:

i En este capitulo se explican los elementos mas importantes del Object Constraint Lenguaje (OCL),

i lenguaje de restriccién de objetos.
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2.1.2 Lectura Ligera

! Autor :Page-Jones, Meiler
| Editorial: :Addison-Wesley
. Edicion: 2000

{ISBN: 0-201-69946-X

l Libro - ____Descripci6n
‘ Titulo: n ntalof Capltulo 2. Es una descnpclon de la historia del paradigma
; Qgsugn H L (Diseno ggggmgmal lonentado a objetos, se explican los origenes, asi como sus
n | precursores, entre los que estan: Bertrand Meyer, Grandy

Booch e lvar Jacobson.

Capltulo 3: En este capitulo se describe la notacion UML,
; exphcando algunas de sus caracteristicas y los términos mas
' utilizados, mostrando asi las ventajas de éste lenguaje en el

: modelado de sistemas.

i Capitulo 4: En este capitulo se proporciona una introduccion

ia los diagramas de clase, en el cual se muestran tres |
, modelos importantes de construccion de software orientado a |i
. objetos, asi como las herencias entre las estructuras y los |:

;‘ tipos de asociaciones que se dan entre las clases.

i
: Capitulo 5: Describe la parte dinamica del modelado de

i sistemas que propone UML, la cual posee una profunda

!relacion con la parte estatica del modelado, pero en ésta se
muestra la interaccion entre los elementos del sistema, en
donde nos proporcionan una idea de como se comportaria el
sistema cuando esté funcionando.

Capitulo 6: En este capitulo se describen principalmente los
} diagramas de estados, que muestra el comportamiento de un
'objeto o una clase dada, ademas se describe la utilidad de

:este diagrama. ya que de aqui se pueden identificar los
1 pnnc:pales eventos y transiciones de l0os mismos.

,

‘' Capitulo 7: Describe, a través de conceptos, el diseiio
. orientado a objetos de un sistema desde el punto de vista de
'la arquitectura de hardware, software, asi como las interfaces
i con el usuario.

Titulo: Real-Time UML: Developing Efficent
QObjects from Embedded Systems

L en Tiempo Reat: D Efigi

J ir istemas Acopl

Autor: Douglas, Bruce Powel
Editorial: Addison-Wesley

‘ Edicién: 2000

: ISBN: 0-201-65784-8

Capitulo ER
. objetos con UML, el capitulo estudia de manera general los

| conceptos basicos de la orientacion a objetos, asi como los |:

. diagramas y la notacion de UML.

|Capitulo 2: Es un estudio acerca del
- requenimientos de un sistema en tiempo real, en este capitulo
. se estudio la forma en que se realizan los casos de uso y los
' escenarios para obtener los requerimientos de un sistema.

. También se estudiaron los diagramas de secuencia.

Presenta una explicacion de la orientacién ali

analisis de |i
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[ Capitulo 3: Contiene mas acerca de los casos de uso,
!ademas de estrategias para la identificacion de clases, esto
i para realizar los diagramas de clase.

Titulo: Patterns in Java
ron V.
Autor: Grand, Mark
| Editorial: John Wiley
Edicién: 1999
{ ISBN: 0-471-25841-5

| Capitulo 2: Es una descripcion de UML, en este capitulo se
rconsultaron los diagramas de clase, interfaces y los
' diagramas de colaboracion.

1

: Capitulo 3: Realiza un estudio de los casos de uso, describe
:cémo hacer la especificacion de los requerimientos, y de
{ manera muy breve explica el analisis y disefio orientado a
. objetos.

. Titulo: Applying UML _and Patterns, an

i Capitulo 1: Trata acerca de la importancia de UML  y del

' Autor: Stevens, Perdita, Pooley, Rob
_ Editorial: Addison Wesley

Edicion: 1999

ISBN: 0-21-64860-1

v in ion rign Analysis_and |: proceso de desarrollo dentro del ADOO.
Desig, ’
" (Aplican. ML y_Patron na intr ion | Capitulo 2: Estudia acerca del proceso de desarmolio,
. al Analisis y Disefio Orien j .menciona como es que interacta UML dentro de este
Autor:Craig Larman ! proceso y se explica qué actividades deben realizarse dentro
* Editorial: Prentice Hall PTR . de cada una de las fases del proceso.
Edicién: 1998 .
ISBN: 0-13-748880-7
Titulo: Using UML, software engineering with |; Capitulo 1: Contiene algunos aspectos importantes acerca de
Qbjects and Components :la calidad de los sistemas, se analizaron cuestiones como:
n ML, ingenieri It LQué es un buen sistema?, ¢Coémo desarollar un buen
1 mpon . sistema?.

1
; Capitulo 2: Se estudiaron algunos conceptos interesantes
‘acerca de los objetos, su definicion, ejemplos de objetos,
. mensajes, interfaces, clases, herencia, polimorfismo.

t

| Capitulo 3: Es una introduccion a los casos de uso, se habla
j acerca de clarificar los requerimientos, entender el problema
ireal a resolver, se estudia el modelo de casos de uso, el
| diagrama de clases, relaciones entre clases.

i Capitulo 4: Trata acerca del proceso de desarrolio, en esta
i seccion se definen algunos términos y se explica como
| puede usarse UML dentro del proceso.

'Capltulo 5: Es un estudio del diagrama de clase, en él se
estudian aspectos como: identificacion de clases y objetos,
iasociacic’m. atributos y operaciones, generalizacion, tarjetas
CRC.

i

Capitulo 6: Es una extension del capitulo 5, pues se habla de
! otros aspectos importantes dentro de los diagramas de clase,

| se trata mas a fondo |a agregacion. las clases, estereotipos.
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{ Capitulo 7 y 8: Realizan un estudio mas profundo acerca de
i los casos de uso.

!Capilulo 9 y 10: Tratan acerca de los diagramas de
! interaccion.

i Capitulo 11 y 12: Estudian acerca de los diagramas de
! e;tado y de actividad.

rones: In ion
nalisis_ y Di i j

Autor: Larman, Craig

Edicion: 1999

ISBN: 970-17-0261-1

") Capitulo 1: Trata acerca de UML aplicado al analisis y disefio |

orientado a objetos. Explica el concepto de analisis y de
' disefio, primero en su forma general y posteriormente desde
-la perspectiva orientada a objetos. Ademas se explican
. brevemente los casos de uso y los diagramas de clase.

Capitulo 2: Es una introduccion ai proceso de desarrollo y se
explica como interactiia UML dentro de éste mismo.

Titulo: Developin ions with Vi
Basic and UML" (Desarroliando aplicaciones
con Visual Basic y UML)

Autor : Paul R. Reed, Jr.

Editorial: :Addison-Wesley

Edicion: 2000

ISBN: 2-201-61579-7

Capitulo 1: Explica el desarrollo iterativo e incremental del
" software, los riesgos del desarmrclio, el modelo del proceso
“iterativo de software, se explica la combinacién del concepto
; iterativo e incremental. También estudia el concepto de UML,
: sus diagramas, UML dentro del proceso de desarrollo, UML

dentro de la arquitectura 4+1.

Capitulo 2: Es una breve descripcion del diagrama de clases,
E asi como del diagrama de componentes.

!

| Capitulo 3: Estudia acerca del modelo de proceso, ademas
! de una breve erplicacion acerca de los actores.

§ Capltulo 4: Este capitulo trata acerca de los casos de uso.
!

| Capitulo 5: Realiza un estudio acerca de las clases entity
| (entidad), de interfaz y control. Ademas de un estudio acerca
| las relaciones (de asociacion, agregacion y generalizacion).
i Explica como crear clases, como identificar atributos y
{operaciones, Aunado a esto explica la fase de elaboracion
! del proceso de desarrollo.

1

: Capitulo 7: Explica brevemente los diagramas de secuencia,
| de colaboracion, de transicion de estados y de actividad.

. Capitulo 9: Explica la fase de construccion del proceso de
i desarrollo. Como realizar el disefio fisico, como mapear las

I, clases y tablas.
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! Il i
l'autor: Ali Bahrami
| Editorial: Mc Graw - Hill

| Edicion: 1999

1 ISBN: 0-256-25348-X

| Ubicacion: Biblioteca Central UNAM
"QA76.9588 B34

i

, Capitulo 1: Este capitulo provee de una apreciacion global del
' desarrollo de sistemas orientados a objetos y muestra un

estudio del “Acercamiento Unificado”, el cual es una
i metodologia utilizada en este libro para aprender acerca del
| desarrollo de sistemas orientados a objetos.

i
! Capitulo 2: Describe conceptos basicos para entender el
' paradigma orientado a objetos como: objeto, clase, atributo,
| mensaje, herencia, relaciones, encapsulacion, poliformismo,
| abstraccion, persistencia y meta clase, entre otros.

Capitulo 3: Explica el ciclo de vida de desarrollo de sistemas
yorientados a objetos, 1o que en esencia es el proceso de
. desarrolio, que consiste en las etapas de analisis, disefio,
- pruebas y refinamiento. transformando asi las necesidades
| de los usuarios en un producto de software.

Capitulo 4: En este capitulo se estudian algunas de las
como las técnicas emergentes que pueden ser utilizadas
{ como patrones 0 marcos de trabajo.

Capitulo 5: Este capitulo define los conceptos referentes al
Lenguaje Unificado de Modelado, mostrando los diferentes
diagramas que se utilizan en el mismo y los beneficios
obtenidos al ocupar este lenguaje.

'

'Capitulo 13: En esta seccion se describe lo que implica
'realizar un software de calidad desarrollando pruebas para
los diferentes casos del proceso y para los planes a realizar
en el mismo.

metodologias bien conocidas de orientacion a objetos, asi |;

- Titulo: Qbiect oriented methods (Métodos
: grientados a objetos)

. Autor: lan Graham

" Editorial: Addison - Wesley

Edicion: 1996

ISBN: 0-201-56521-8

Ubicacion: Biblioteca Central UNAM
QA76.64 G73

. Capitulo 4: “Aplicaciones”. En este capitulo se examinan
;algunas de las aplicaciones de los sistemas orientados a
i objetos y las caracteristicas que hacen que las aplicaciones
sean adecuadas, también se listan algunas preguntas a las
ique se enfrentan los administradores de proyectos gque
! utilizan lenguajes de programacion orientados a objetos.
!
: Capitulo 7: “Disefio Orientado a Objetos”. En este capitulo se
‘examina la utilidad e inconvenientes de varios métodos de
idisefio y andlisis orientados a objetos que han sido
i propuestos y se sugiere un conjunto de requisitos para una
i técnica de analisis practica.

. Capitulo 8: “Analisis orientado a objetos”. En esta seccion se

examina la_ingenieria_de software en general, detallando
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T )

{cada uno de los métodos de andlisis orientados a objetos
| existentes, ademas de una descripcion de las técnicas CASE

y los estandares emergentes para el analisis y disefio
1 orientado a objetos.

]

! Capitulo  10: “El futuro de los métodos orientados a objetos”.
IEn este capitulo se examina de forma amplia el futuro
|inmediato de la ingenieria de software, abarcando los
desarmrollos de software esperados, los métodos, hardware y

i Tituloz_Analisis y disefio orientado a objetos
i con aplicaciones
; Autor: Grandy Booch
Editorial: Addison - Wesley
 Edicién: 1996
ISBN: 0-201-60122-2
Ubicacion: Biblioteca Central UNAM
QA76.64 B6618

; direcciones de investigacion.

i Seccion 1: Conceptos

: Capitulo 1: “Complejidad”. En esta parte del libro se explica

1 cémo el disefto orientado a objetos es el método que conduce

a una descomposicion del sistema a desarroliar, ademas de
que define una notacion y un proceso para construir sistemas
de software complejos, sin embargo, existen factores de

"limitacién fundamentales a los cuales se les hace frente

i mediante la abstraccion y ia jerarquia.

i Capitulo 2: “El modelo de objetos”. Describe como la

tecnologia orientada a objetos se apoya en los soélidos
ffundamentos de la ingenieria, cuyos elementos reciben el
i nombre de *‘modelo de objetos”, el cual abarca los principios
:de abstraccion, encapsulacion, modularidad, jerarquia,
I concurrencia y persistencia.

' Capitulo 3: “Clases y objetos”. Explica como y cuando se
; deben utilizar los métodos orientados a objetos para analizar
.0 disefiar un sistema de software complejo, los bloques
: basicos que lo componen son las clases y los objetos, por lo
fque muestra un estudio detallado de éstos conceptos junto
| con sus relaciones.

i
I Capitulo 4: “Clasificacion”. Muestra la importancia de la
| clasificacion dentro del disefio orientado a objetos, ya que el
i reconocimiento de la similitud entre las cosas nos pemmiten
| conocer lo que tienen en comun.
'
|
i Seccion 2: £/ Método

Capitulo 5: “La notacion”™. Describe como al contar con una
! notacién en el desarrollo de un sistema orientado a objetos,
: logramos tener una vision y los detalles de la arquitectura, el
| disponer de una notacion expresiva y bien definida provee de
! muchos beneficios para el proceso de desarrollo de software.

6: “El

' Capitulo roceso”. Describe como el proceso de
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I'desarrollo de software no puede ser explicado mediante una
!receta magica, aunque esta lo bastante bien definido como
,para ofrecer un proceso predecible y repetible para una
1 orgamzacnén de desarrollo de software madura.

Caputulo 7: “Aspectos pragmaticos”. Muestra que no importa
lo sofisticado que sea el método de desarrollo, y no importa lo
: bien fundamentado de sus bases tedricas, ya que no pueden
l ignorarse los aspectos practicos del disefio de sistemas para
: el mundo real, lo que significa que hay que considerar buenas
practicas de gestion del proyecto como son: administracion
de personal, gestién de versiones y control de calidad.

n
ron n io en el tr.
Autor: Hans - Erik Eriksson Magnus Penker
OMG Press

Titulo: Business Modeling with UM, Business |
Patterns at work (Modelando negocios con

Editorial: Willey Computer Publishing John |,

. Wiley & Sons, Inc.

. Edicién: 2000
ISBN: 0-471-29551-5

Capitulo 1: "Modelado de negocio o casos de uso”. Presenta
ilos conceptos y propositos del modelado de negocio.
. También provee los argumentos del por qué UML es
| adecuado para modelar sistemas orientados a objetos y qué
! elementos son requeridos en UML para realizarlo.

Capitulo 2: "Primero UML". Muestra un resumen sobre lo que |i

: es el lenguaje de UML, sin embargo hay algunas secciones
;importantes sobre diagramas de actividad, prototipos y
: extensiones de UML que son relevantes para modelar casos
' de uso.

Capitulo 3: "Modelando la arquitectura del sistema”. Define de
la mejor manera los conceptos usados en el modelado de
negocio como: procesos, metas, recursos y reglas, ademas
muestra una introduccion a las extensiones del lenguaje que
definen el uso de estandares, extensiones y mecanismos de
UML que facilitan el modelado de los sistemas.

Capitulo 4: "Vistas de negocios". Define las diferentes vistas
de casos de uso que son utllizadas al modelar un sistema.
Por lo que se presentan técnicas y diagramas usados de
manera especifica explicando todo esto a través de ejemplos.

| Capitulo 5: "Reglas de negocio”. Describe cémo son definidas |;

ilas reglas de negocio usando QOCL (Object Constraint
f Lenguage), el cual forma parte del estandar de UML. En esta
i seccion se presentan ejemplos mostrando como se usan las
| diferentes categorias de reglas, asi como las técnicas para
i definir reglas.

!Capltulo 10: “"Arquitectura del negocio y arquitectura de!
software”. Muestra discusiones de coémo los modelos de

: neqgocio o caso de uso pueden ser usados para producir
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| ) informacion sobre el sistema, ya que a traves de los casos de
i uso se pueden definir los requerimientos y la arquitectura,
Iademéxs de toda la variedad de informacion necesaria para
; integrar mas facilmente el sistema a desaroltar.

?Capitulo 11: "Ejemplo de un modelo de negocio”. En esta
» seccion se muestran las técnicas y notaciones definidas a
itravés de todo el libro y como han sido utilizadas para
- modelar los ejemplos practicos. Las vistas de negocios,
extensiones de negocios, reglas de negocios, patrones de

« negocio que fueron mostrados en cada caso de estudio.

2.1.3 Lectura Rapida

i

Libro

{ Descripcién

 Titulo: Qbjects, components. and
! Erameworks with UML
j mponen

Fr. work:

UML)

: Autor: Desemond Francis D' Souza

Alan Cameron Wills

" Editorial: Addison — Wesley

Edicién: 1999

ISBN: 0-201-31012-0

Capitulo 1: En este capitulo se proporciona una introduccion |

1 al desarrollo de componentes con UML y conceptos basicos

del modelado de casos de uso, el disefio de componentes, el
‘ proceso de desarrollo, la especificacion de requenmientos en
, un modelo.

 Capitulo 5: Describe la facilidad que se tiene al realizar
t documentacion eficiente con el Lenguaje Unificado de
i Modelado, lo cual permite reducir el disefio y desarrollo del
! sistema a desarrollar. Se explica como se documentan los
{ casos de negocio.

5
‘Capltulo 12: Aqui encontramos qué es la arquitectura en un
i modelo de sistema orientado a objetos, por qué es importante
i modelar este aspecto en un sisterna, como se pueden evaluar
ilos diferentes escenarios para modelar la arquitectura, asi
como la definicion de los elementos de construccion.

" Capitulo 13: En esta parte del libro se muestra un resumen
| del proceso de desarrollo de sistemas orientados a objetos en
: donde se tratan conceptos acerca del modelado, implantacion
i y pruebas.

Tmlo_J_a_a_o_d_e_J.q_oior_wM_L
M v lor con UML

Autor. Coad, Peter; Lefebvre, Eric; De Luca,
; Jeff

Editorial: Prentice hall

! Este libro contiene varios ejemplos de diagramas de clase y
! diagramas de secuencia, ademas se consultaron las ventajas
. de UML.

Edicion: 1999
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{ ISBN: 0-13-011510-X —

{ Titulo: Object — oriented systems analisis
de_d_e.s.qn_(A_naLSLs_v_d_s.an_o_sie_ﬂ&tam.as
rien
%Autor Ronald J. Norman
Editorial: Prentice Hall
! Edicion: 1996
"ISBN: 013122946X
. Ubicacion: Biblioteca Central UNAM
' QA76.64 N67

arte |

‘Capitulo 3: Define y describe algunas metodologias
i tradicionales y estructuradas, informacion de modelado, asi
como la clasificacion de metodologias orientadas a objetos.

‘ Parte Il

: Capitulo 8: Contiene informacién acerca de los antecedentes
i del disefio de sistemas orientados a objetos, las principales
. actividades que se realizan, marcando la diferencia entre la
' transformacion y refinamiento del disedo, ademas bhace
' énfasis en los diferentes tipos de documentacion de sistemas.

. Parte lli

. Seccion D: Describe el mejoramiento def proceso de software,
. marcando la diferencia entre una organizacion de desarrollo
‘de software madura con una inmadura basandose en los
cinco niveles del CMM.

Seccion F: Trata acerca de los recursos necesarios para la
. administracion de proyectos y define varias fallas que suelen
cometerse durante la administracion de un proyecto de

. software, muestra la importancia de la utilizacion de las |

_gréficas PERT y GANTT.

" Titulo: Enterpri Modeli with
' Designin f r hr
: Bugin Anal Model n
n UML dised xi men I
ravé nalisi i i

Autor: Chris Marshall

- Editorial: Adison Wesley
Edicién: 2000

ISBN: 0-201-43313-3

‘Describe la administracion y orgamzac:on de
i conceptos acerca del modelado de un sistema orientado a
 objetos, ademas se especifican conceptos acerca de los
. procesos, las entidades y lo que provee el contexto necesario
' para poder modelar sistemas con eficiencia.

“Capitulo 1: la

Cap:tulo 3: Explica los casos de uso y sus principales
: objetivos; el proceso de disefio, el esquema y la presentacion.
Contiene los conceptos, herramientas y los componentes
: compatibles dentro del proceso de reingenieria.

;Capitulo 4: En este capitulo se describe como pueden ser
: modeladas las entidades desde varios puntos de vista, lo que
i permite describir diferentes aspectos de comportamiento que

i son requeridos durante el proceso de disefio.
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2.1.4 Lectura Superficial

: Edicién: 1999
' ISBN: 0201379406

Libro [ Descripcién
: The object constraint language : precise De este libro retomamos conceptos de los capitulos 1, 2y
i i 4, en los cuales se da una introduccion sobre constraints,
! llen su disefio y las ventajas de utilizaros, ya que permiten
M mejorar la precision de la documentacion. En el capitulo 2
Autor: Wammer, Jos B. , Anneke G, Kieppe encontramos un ejemplo de aplicacion del OCL (Object,
Editorial: Addison Wesley Longman, ¢1999 Constraint Language), y por ultimo en el capitulo 4 se

explica como se pueden modelar los constraints
(restricciones), de acuerdo al lenguaje UML, mostrando
i los casos en los que pueden ser usadas las expresiones
ide OCL.

Titulo: Analisis y disefio orientado a objetos
Autor: James Martin y J. Odell

Editorial: Prentice Hall
i Edici6én: 1994
' ISBN: 968-880-362-6
. Ubicacion: Biblioteca Central UNAM QA76.64

1'En este’

libro se consuitaron diversos conceptos
i relacionados con el paradigma orientado a objetos, asi
como aplicaciones teoricas y practicas del andlisis y
disefio de sistemas.

Editorial: LAORUSSE
Edicion: 1995
ISBN; 970-607-425-2

M3718
Titulo: “Dicgionario de_la_Lengua Espafola || Consulta de la definicion de aigunos conceptos.
ncial”

. Titulo: :Diccionar

Antdénimos”

Autor: Fernando Corripio
| Editorial : LAORUSSE
Edicién: 1995
. ISBN .: 970-607-127-X

 Consulta de sindnimos de algunas palabras.

! Titwlo: Ensayo de un diccionario Espafiol de
| Sinonimos y Antonimos
| Autor: Sainz de Robles y Federico Carlos
! Editorial : Aguilar
Edicion: 1971

Consulta de sindénimos de algunas palabras.

i
i TIfU/O

+  Diccionari imologi fiol
| ani imologi Espariol !

Agaggmia Espaiiola

Autor: Vicente Garcia de Diego
Editorial : S.A.ET.A.

Edicion: 1990

Consulta de la definicion de algunos conceptos.
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|77mlo Engiclopedia abreviada de ordepadores
i Autor: Philip B. Jordain

i Editorial : Aguilar

. Edicién: 1976

1 ISBN : 84-03-19058-1

Consuita de la definicion de algunos conceptos.

i Titulo: Di Informati
! Autor: Anthony Chandor

i Editorial : Alianza Editorial

. Edicién: 1989

ISBN : 84-206-5235-0

Consulta de Ia definicion de algunos conceptos.

Titulo: Real Academ| aE§Q§ ola

. Digcionari 1 Espafiol
Tomo 1y2

Editorial : 21° Edicion
Edicién: Madrid 1992
_ISBN : 84-239-9200-4

1 Consuita de la definicion de algunos conceptos.

Titulo: DJ&MQ&LL&JLEMEM
Lengua Egpaiola Tomo 1y 2

Autor: D. Roque Barcia
Edicion: Madrid 1881

Consulta de la definicidn de algunos conceptos.

2.2 TESIS

Tesis

Descripcion

 Titulo: Documentacion del analisis v disefio de
sistemas orientados a objetos con UML

¢ Autor: Jiménez Herrada, Jenny

" Fecha: 2001
i Carrera: Lic. en Informatica
' Facultad: Facultad de  Contaduria y

: Administracion

Esta tesis se enfoca en la |mportancia de la
documentacion del analisis y disefio de sistemas, la
autora propone que UML es un lenguaje muy util para
generar toda la documentacion necesaria, la cual resulta
clara, facil de modificar y permite identificar problemas de
i una manera sencilla.

Contiene 6 capitulos: Marco prohlematico, teérico,
conceptual, metodolégico, instrumental y conclusiones.
Contiene una amplia bibliografia acerca de libros, revistas
e Internet con mformac:on de UML.

- Titulo: _quacg__d_e__a_tes_jLog_a_o;é_tad_La

I len nifi ML
| pr nifi rroli I
en un caso de estudio
Autor: Basto Aguilar, Eddie David
Fecha: 2001

Carrera: Maestria en Ciencias de la Computacion
| Facultad: Facultad de Ingenieria

! Esta tesis contiene, en su primer capllulo, un panorama
general acerca del proceso de desamollo orientado a
objetos, se define la tecnologia OO0 y UML.

Se definen los conceptos para la formacion del equipo de
desarrollo y la planeacion de las tareas.

i En otro de sus capitulos contiene un caso practico, donde
' realiza una abstraccion del proceso de desamollo del

_proyecto SINSAS, donde aplica todo lo explicado en esta
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'F'_'

tesis.

1 Ti Titulo: Una qui: ica para |
| form,
i
|

| Autor: Francisco Alejo Rios Gascon

’Fecha 1995 !

1 Carrera: Maestria en Ciencias de la Computacién _f

! Facultad: Colegio de Ciencias y Humanidades -

| UNAM i

! Ubicacién: Biblioteca Central 001 -0321-P4-
1995

| caracteristicas deseables que debe poseer.

: de
i desarrollo de interfaz grafica y evaluacion de los costos

Se consultaron los capitulos |, Il y V, el primero trata
acerca del enfoque orientado a objetos contra la
descomposicion funcional del software, asi como las

En el segundo capitulo se describen las caracteristicas
de las herramientas CASE y los aspectos indispensables
que deben existir en un ambiente de desarrolio orientado
| a objetos. Por uitimo, en el capitulo V, se definen los
| parametros de medicion de una plataforma de desarrollo
i de software orientada a objetos en cuanto a implantacion
los esquemas de persistencia de los objetos,

que se generan

: Titulo: La_m logi ri i

' gcomo_una_nueva heramienta para el analisis y
Autor: Adriana Santos Rosas

: Fecha: 1994

- Carrera: Ingenieria en Computacion

i Facultad: Facultad de Ingenieria UNAM
. Ubicacién: Biblioteca Central 01-41132-52-1994

s| Esta tesis la encontramos interesante, ya que en el

; caracteristicas de los meétodos de programacién mas
‘ populares y usados en la actualidad, ademas de incluir
! algunas definiciones acerca de la programacion orientada
i a objetos. En el capitulo V se presenta una vision

capitulo 1 se exponen los antecedentes y las

panoramica de la situacion de la programacion orientada
a objetos en nuestro pais, las perspectivas en el
mercado, la problematica que existe en nuestra
comunidad para la aceptacion de esta innovacion,
mostrando las ventg@s y desvemajas

liti NOrm:
ra la el racion istem
ion con ion i O |

Titulo: Pe

r imien
inform

nor. !

Autor: Gustavo Adolfo de la Cruz Garces y Angel

César Govantes Saldivar

Fecha: 1997

Carrera: Ingenieria en Computacion

Facultad: Facultad de Ingenieria UNAM

. Ubicacion: Biblioteca Central 001-01132-C8-

1997

i En el capitulo | se presentan conceptos basicos sobre
! politicas,

De esta tesis consultamos pnnc:palmente ‘las normas en
1SO 9000 para el andlisis, disefio y documentacion de un
sistema orientado a objetos.

normas y procedimientos, asi como los
beneficios de las mismas.

En el capitulo Il se describen las normas en iSO 9000
que se aplican al desarollo del software.

El capitulo IV analiza la cuestion del por qué del
paradigma orientado a objetos, realizando una
comparacion entre las metodologias tradicionales y las
orientadas a objetos., mencionando las caracteristicas y

beneficios.
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2.3 REVISTAS

DATOS DE LA REVISTA

[
{
P
¢
|

Titulo: Computac:én y Sistemas Revista Iberoamericana de Combutac:bn Publicacién Trimestral

Periodo revisado: 1999 al 2001

i
i

Articulos locallzadosyleidos —

I

1

Articulo: ifi rali
ntorn mati It idn If
i model n I i |
Autor: Oscar Pastor y Carlos Menesses

. Afto: 2001

No. 4

"Vol. 4
' Fecha: Abril - Junio
' Ubicacién: Biblioteca DGSCA-UNAM

| El contexto principal de este articulo se basa en como

i representar de manera adecuada los aspectos estaticos y |i

i dinamicos de un sistema, acorde con las necesidades de
i modelado del mundo real, ya que es importante incluir
especificaciones que permitan incluir un modelo
funcionalmente equivalente al modelo conceptual del
sistema estudiado.

La idea de *métodos para la especificacion de las

| ambientes orientados a objetos”,
1a objetos,
expresividad temporal de modelos conceptuales,
preservando la generacion automatica del corespondiente
producto fnal de software

: transacciones en fase de modelado conceptual en|
se basa en presentar |;
; cOmo se incluye adecuadamente, en métodos orientados |
las propiedades que permitan capturar la \

i

i

A"UCU/O Extensiones al sistema de clasificacion
| de UML

- Autor: José A. Troyano, Manuel Mejias y Jesis

Torres

" Afio: 2000
«No.3

Vol. 3

i Fecha: Enero - Marzo
. Ubicacion: Biblioteca DGSCA-UNAM

Se plantea como extender las capacxdades taxonomicas
del modelo con UML, proponiendo afinar un poco mas la
semantica que propone este lenguaje al mecanismo
denominado “generalizacidn” y a su mecanismo inverso
denominado “especializacion”. Se define a |la
generalizacion en UML, como un mecanismo abstracto de

comunes de varias clases en una clase mas general, sin
embargo, la idea de este articulo vincula la factorizacion a
{a idea de taxonomia, de manera que el conjunto de
objetos de las clases especializadas construyan

criterios de clasificacion que permitan decidir qué objetos
de la clase cumplen las condiciones de cada

| especializacion.

ordenacion de clases que permite factorizar los elementos |i

subconjuntos de la superclase. Por lo que se exponen |!
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_ DATOS DE LA REVISTA

-
K
5

Titulo: The journal object oriented programming (El periodico de programacnon orientada a objetos){JOOP)

Periodo revisado: 1998 al 2001

i

Articulos localizados y leid

Descripcién

i Articulo: OPEN and RUP: How do they
igompare?

i (OPEN P: : Como com, It

| Autor: B. Henderson — sellers, G. Collins y I.
{ Graham

: Ario: 2000

- No. 4

iVol. 13

: Fecha: Julio — Agosto
, Ubicacién: Biblioteca DGSCA-UNAM

En este articulo se presenta la polémica acerca del
comportamiento y adaptacion racional para el marco de
trabajo del desamollo de sistemas y como puede ser éste
comparado con el suministro de un proceso orientado a
objetos. Adicionalmente, se muestra cémo existen
diferentes procesos orientados a objetos y como todas las
transiciones y elaboraciones que ofrecen estas dos
metodologias RUP (Proceso Unificado Racional) y OPEN
{Proceso del Ambiente Orientado a Objetos) y podrian ser
generadas como un sélo marco de trabajo, conocido
como “proceso orientado a objetos”, tanto en ambiente
como en la notacién.

Ademas este articulo explica como ha aumentado el
interés en RUP, el cual representa una metodologia tan
flexible como la metodologia que ofrece OPEN, por lo que
se muestra una COJaraC|én entre ambas.

| Ado: 1999

Ir ili fr
in Pri i

Admini ion _facil
¥ n

Autor: Birol Berkem

Articulo:
B

No. 5

Vol. 12

Fecha: Septiembre

Ubicacion: Biblioteca DGSCA-UNAM

En este articulo se muestra una propuesta para las|

extensiones de UML, en especifico para los diagramas de
actividad. La meta principal de este articulo es evaluar, la
aplicabilidad de los conceptos para negocios en los
diagramas de actividad del Lenguaje Unificado de
Modelado, asi como las necesidades de modelado, para
definir con facilidad y formalidad los procesos de negocio,
para los casos de uso, enfocados principalmente hacia
los componentes de software.

La robustez, las pruebas y la ejecucion de las
especificaciones, apareceran como resultados directos de
estas extensiones que se proponen al desarrollar un
sistema orientado a objetos

Articulo:_Extended Specification_of Composite
QObjects in UML

la E ificacio E
Compuestos en L}ML[
Autor: S.Vauttier, M, Magnan, C. Oussalah
Fecha: Mayo 1999

Ubicacion: DGSCA

ndi

Al'inicio de este articulc se da una breve introduccion de
la estructura de los objetos compuestos, las propiedades
y la semantica de las relaciones compuestas.
Posteriormente se describe acerca del modelado de la
estructura de los objetos compuestos en UML. Se

propone una extension de la estructura del modelo en |
UML. La segunda parte describe, con la ayuda de |,

algunos modelos, el comportamiento de los objetos
compuestos. Después se presenta y discute el modelado
dentro del contexto de UML _se_exponen los problemas
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generales. Se propone una extension al UML con
respecto al modelo de comportamiento, en base a los
conceptos que se originan desde COBALT (Composite
Object Behavior Applied Taxonomy). Finalmente se
exponen las conclusiones de este trabajo.

i Articulo:_The Meta_Obiject Facility: The Fina)
‘ ronti r f lin
il M
lar
' Autor: Max Tardiveau
: Fecha: Junio 1999
Volumen: 10

Fronter

" Numero: 9

" Ubicacion: DGSCA

Este articulo describe que es MOF (Meta Object Facility),
quiénes lo usan, como se relaciona con UML y por qué es
importante en el modelado.

Articulo:__Tailoring _ Process-Focused  QQ
Meth Pre n 1 ida_haci
Autor: Henderson-Sellers y 8. J. Mellor
Fecha: Julio-Agosto 1999

Volumen: 12
Numero: 4

Ubicacién: DGSCA

Explica el proceso basado en métodos orientados a
objetos.

Se discuten dos tipos de procesos: RUP, el cual describe
el manejo de los casos de uso y el Shaler Mellor, el cual
se enfoca en la transicion de especificaciones precisas
del analisis.

Articuloa: ML__Devel i

Process gn the GEDY§ Prg ect

En este articulo se explica que debido a que UML es un|

lenguaje de modelado y no un método, CS S! disefié un

reuso de aplncac:ones genenc S Y. componentes

etapa de disefio _general para producir aplicaciones y

ML_ - ] r I_Pr software de UML dedicado al proceso de desarrollo de |i

Desarrali | Pr Y software llamado UML-CS SI. En dicho articulo primero J;

Autor: Y. Bernard, A. Canals se da una breve descripcion del UML-CS S! yi

Fecha: Julio-Agosto 1999 posteriormente se presenta una aplicacion de estel

Volumen: 12 proceso de desarrollo para disedar parte de una GEDYS |i

Numero: 6 (Generation Dynamique de Schemas de cablage- |

. Ubicacion: DGSCA Dynamic generation of wiring diagrams- Generacion {:

dinamica de cablear diagramas). Finalmente se analiza el |\

uso de UML, ias dificultades encontradas, el uso de UML- (;

CS Sl respecto al proceso y los beneficios logrados ||

dentro de este proyecto.

Como conclusién de este articulo, se menciona que UML- |!
CS Sl es un proceso, resultado de la experiencia en

varios desarrollos de proyectos, es un proceso efectivo |

para Integrar la tecnologia de objetos en un enfoquel

: jerarquico.
: Articulo: Development Pri for the Cr En este articulo se habla acerca del reuso dentro del
' an ject-oren neric || proceso de desarrollo de aplicaciones. El proceso
A !i ion nen consiste en dos subprocesos: disefio de aplicaciones y
El d Al | ion diseiio de componentes. Cada subproceso incluye una
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; =
! Autor: Xavier Castellani y Stephen Y.
 Fecha: Junio 1999

i Volumen: 12

! Namero: 7

" Ubicacion: DGSCA

componentes genéricos. Esto proporciona una estructura
y comportamiento comunes para el disefio de otras
aplicaciones y componentes similares.

! Articulo: In
' Design with UML/ Catalysis
i ificacion interf;
| disefi M lysi
; Autor: Desmond D’Souza
: Fecha: Junio 1999
: Volumen: 12
' Numero: 7

Ubicacién: DGSCA

ion, refinemen

ref i

del disefio que son: Colaboracion, tipo, refinamiento.
Ademas de otros conceptos como: paquetes y estructura.

f
i
L

En este articulo se definen tres conceptos interesantes (i

« Articulo:_Experien : ADM-D
(Reporte de experiencia: Disefo del_sistema
SSADM af sistema orientado a objetos)

Autor: Desmond D'Souza
Fecha: Febrero 1998
Volumen: 10

Numero: 9

Ubicacion: DGSCA

Se muestran las ventajas y desventajas de ia reingenieria
objetos en sistemas pequefios. Se describen los pasos de
al meétodo orientado a objetos de Booch, se muestra

cdmo muchos problemas son resueltos mediante la
aplicacion de la orientacion a objetos.

del proceso, utilizando el esquema de la orientacion a|:

la reingenieria del sistema SSADM implantado en Clipper |

Articulo:.__Qpen  relationships-Associations
Mappings. D ndenci n
Relaciones-Asogiacion, m, n i
Autor: B. Henderson-Seliers

Fecha: Febrero 1998

Volumen: 10

Numero: 9

Ubicacion: DGSCA

dependencia y referencia, las relaciones simeétricas,
relaciones
estaticas). Contiene varios ejemplos de metamodelos con
UML y OML (jerarquia propuesta para conexiones,
jerarquia unificada con UML, excepciones para el mapeo
de OML, excepciones para el mapeo de Kilov y Ross).

Se describe 1a importancia de ia relacion entre objetos ||
dentro del modelado. Se estudian las asociaciones, la|

recomendadas (relaciones de asociacion |

Articulo: Qur Cases with Use Cases
{Nuyestros ¢asos con casos de uso}

Autor: Ari Jaa
Fecha: Febrero 1998
Volumen: 10

- Numero: 9
Ubicacién: DGSCA

Este articulo presenta la experiencia con los casos de uso |
en un proyecto de software real, el cual fue desarrollado

La primera parte de este articulo describe el esquema
OMT++ y los casos de uso usados dentro de este
meétodo, se enlistan ademdas algunas reglas practicas. En
la parte final del articulo se explican los planes futuros del

en varios sistemas de administracion de red y plataformas |
multimedia. Este sistema utilizd la metodologia OMT+. |

uso de los casos de uso.
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i DATOS DE LA REVISTA

xT'tqu e - Week (e - Semanal) Publicacion semanal

| Periodo revisado: 1999 al 2001

Descripcién _

: Articulos localizados y leidos
'Amculo _ax_o_na_ey_uesmg._o_n_nﬁ_mmm
Pri revolucion Rational, r
lin
g‘ Autor: Roberto Holland
' Afo: 2001
i No. 21
Vol. 18

- Fecha: 28 de Mayo
. Ubicaciéq; Biblioteca QG_SEA:UNAM

Es una publlcacnbn acerca de la suite de Rational, version
2001, la cual presenta una arquitectura en tiempo real de
calidad, ya que puede generar pruebas de codigo por
medio de los componentes UML.

Ahora algunos de los productos de Rational incluyen
templates, ejemplos de software y capacitacion por via
web en cada uno de sus productos.

__DATOS DE LA REVISTA

) Titulo:

: Publicacion mensual

. Domicilio: Gran Bretafia
Periodo revisado: 1999 al 2001

Information Systems an International Journal. (Sistemas de Informacion un Periddico Internacional )];

Arﬁculos localizados y I'Eidt_:s_r

Descnpcuén

Articulo: for th i i
‘class gha acteristic _migrations during _object
system evolution

{Metodo para el analisis y disefo de la migracion

| r risti 1 rante |
volucion n sistem

Autor: Xavier Castellani, Hong Jiang

Afio: 2001

No. 4

Vol. 26

Fecha: Junio

. Ubicacion: Biblioteca DGSCA-UNAM

El | proposﬂo de este articulo es mostrar un meétodo que
apoye a los desarrolladores en el analisis y disefio para la

migracion de las caracteristicas de las clases, métodos y |
- atributos durante [a evolucion de un sistema orientado a
_objetos.

. El método que se propone abarca del analisis a la
. migracion, para identificar la transferencia de ligas que
' pueden ser usadas para las caracteristicas de las clases.

! Ademas hacen énfasis en la particion de las migraciones |:
. obtenidas de cada componente con el propésito de

minimizar el trabajo requerido, ya que cada particion

iimplica un numero menor de componentes de un sistema
. orientado a objetos.

¢
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| —orien v
. engineering meth |

! (Manej la_m logi ingenieri
' rever; n

i Autor: Heeseok Lee y Cheonsoo Yoo
: Afo: 2000

-No. 3

{ Vol. 25

" Fecha: Marzo

i Ubicacién: Biblioteca DGSCA-UNAM

i Las aplicaciones legadas son valiosos recursos que
| deberian ser integrados en los sistemas de negocios en
i generaciones sucesivas, lo que pemitird tomar las
i ventajas de estas aplicaciones, viendo progresar a las
compailias, ya que mejoran sus operaciones debido a la
_ingenieria en reversa.

 El proposito de este articulo es manejar las metodologias
. de orientacion a objetos y la ingenieria en reversa para
. recuperar a las aplicaciones legadas a través de cinco
: diferentes fases: Formas de analisis de uso, formas de
objetos divididos, estructura del modelado de objetos,
i escenario de disefio e integracion del modelado.

G

: e DATOS DE LA REVISTA

{ Titulo: Sdmagazine =~
3 Domicilio: http://www.sdmagazine.com/
i Periodo revisado: Enero 1999-Noviembre 2001

A éﬁldvsﬁlrécalizaqog _y--idQOs

] Descripcién-

" Articulo: Driving Desian with Use Cases

1M i | Dised n
Autor: Doug Rosenberg y Kendall Scott
Fecha: Diciembre 2000
Ubicacién: http:.//www.sdmagazine.com/

Este es el primero de cinco articulos que se realizaron
para la prepublicacion del libro “Applied Use Case Driven
Object Modeling” {Aplicando casos de uso para el manejo
de! modelado de objetos), el cual contiene un caso de
estudio de una tienda de venta de libros por Internet.

Este articulo ensefia como construir un modelo para un
sistema de comercio electronico utilizando algunas de las
técnicas de UML como el disefio casos de uso concisos,
diagramas de secuencia, diagramas de clase, realizando
asi un analisis robusto y eficiente, lo cual facilita la fase
de programacion.

. Articulo: How to Avoid Use-Case Pitfalls
Omo evitar tr

Autor: Susan Lilly
 Fecha: Enero 2000
Ubicacion: hitp:/iwww.sdmagazine.com/

|| Explica los beneficios de los casos de uso dentro dei

disefio de sistemas, los cuales son una técnica muy
valiosa para la documentacion de los sistemas y
especificacion de requerimientos de los usuarios, ademas
de que ayudan a detectar problemas dentro de areas
criticas.

El articulo contiene ejemplos de casos de uso para un
sistema de venta de boletos de baseball, contiene tips
L para un disefio correcto de los casos de uso, para evitar
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confusiones o los errores mas comunes que se cometen.

Articulo: Top Ten Use Case Mistakes

: uso)

i Autor: Doug Rosenberg y Kendall Scott
; Fecha: Febrero 2001

: Ubicacién: http:/iwww.sdmagazine.com/

Este articulo es la tercera parte de 1a prepublicacion del
libro “Applied Use Case Driven Object Modeling”. En esta
parte se muestran las equivocaciones mas frecuentes y
se explica como corregirlas.

Este articulo trata acerca de la primera fase del proceso
ICONIX, es decir, el diseiio de casos de uso, fase que
ayuda a capturar los requerimientos de los usuarios, esta
fase pertenece a la parte dindmica del proceso. La
segunda parte del articulo habla acerca del dominio del
problema, donde se encuentran y comprenden los
objetos.

Como ultima parte se enumeran y describen los diez
errores mas comunes en el modelado de casos de uso.

Articulo:_Selecting Test Cases Based on User
Priorities

teccionan r

iori | Ti

Autor: John D. McGregor
Especiatice
Fecha: Marzo 2000
. Ubicacién: http://iwww.sdmagazine.com/

y Melissa L.

Explica la utilidad de los casos de uso para orientar a los
disefiadores para probar el funcionamiento correcto de su
sistema y evitar que los usuarios encuentran fallas en los
mismos.

Contiene informacién y ejemplos de casos de uso, de los
actores, asi como el diagrama de casos de prueba, que
son una extension de los caso de uso.

Se explica como aumentar confiabilidad en los sistemas.

Articulo: Components with Catalysis
nen n alisi

Autor: Desmond D'Souza

Fecha: Diciembre 1999

Ubicacion: http:/fiwww.sdmagazine.com/

i

Este articulo enfatiza en el disefio de sistemas eficientes
como clave para el éxito e integracion de las empresas. |,

Explica que los sistemas de software existen para apoyar

al negocio, son adquiridos inicialmente por una necesidad |;

del negocio o bien por una oportunidad tecnologica, de
cualquier manera el desarrollo del software debe estar
ligado fuertemente con los problemas de negocio.

Se menciona que al construir componentes distribuidos i

de mision critica para los sistemmas, el método de
Catalysis, basado en UML, es eficiente, pues enfatiza en
la precision, en los modelos y en la estructura de reuso.
Explica acerca del modelado de la empresa, del
modelado de los componentes del negocio y de
soluciones de negocio.

Articulo; Distributed Object Design
(Disefip Digtribuido de Qbjetos)

| Autor: Scott Ambler

- Fecha: Junio 1999

Ubicacion: http:/iwww.sdmagazine.com/

Explica nueve pasos del enfoque del diseio distribuido de
objeto, los cuales ayudan al lector a construir software
distribuido robusto para aplicaciones de mision critica
Contiene ejemplos de diagramas de UML para un sistema
bancario, como el diagrama de clase, el diagrama de
colaboracion simplificado, el diagrama de componentes y
el de despliegue.
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WAnI"curlro:' Dr'ivingb Design: The Problem Domain

(El Manejo de Disefio: El dominio_del problema)

Autor: Doug Rosenberg y Kendall Scott
Fecha: Enero 2001
Ubicacioén: hitp://www.sdmagazine.com/

UEét;;nlculd esla parte dos de los cinco qué serefierena |

la prepublicacion del libro “Applied Use Case Driven
Object Modeling™ (Aplicando casos de uso para el manejo
del modelado de objetos). En esta parte se habla acerca
del dominio del modelado (Domain Modeling) es una
parte esencial del proceso ICONIX, en la cual se
descubren los objetos (clases) que representan los
conceptos encontrados en la fase de dominio del
problema. Se mencionan los diez errores mas comunes
de la fase de dominio del modelado y se da un ejemplo
de un diagrama de clases con dichos errores y otro
diagrama donde se corrigen esos errores.

- Autor: Doug Rosenberg y Kendall Scott
Fecha: Abril 2001

" Articulo: Effective Software Deployment
| (Desplieque Efectivo de Software)

. Autor: Scott Ambler
. Facha: Noviembre 1999

© Ubicacion: hiip://www.sdmagazine.com/

Articulo; Concepts for Simpler Design
{Conceptos para un diseiio mas simple)
(El Manejo de de Disefio: La Heredad de

Problema)

Autor: Tulu Tanrikorur

Fecha: Junio 1999

Ublicacién: http://www.sdmagazine.com/

Este articulo estudia dos conceptos muy importantes para
el modelado, estos son los paquetes y las categorias de
clase, los cuales ayudan a abordar los desafios de disefio
de sistemas grandes, haciéndolo mas sencillo. Se explica
el concepto de paquetes y sus categorias de clase, de
analisis, disefio e implantacion de clases.

Articulo:_Sequence Diagrams: QOne Step at a

Time

{Diagramas de secuencia: Uno paso a la vez)

Ubicacioén: http://www.sdmagazine.com/

Este articulo es la quinta parte de los articulos de la
prepublicacion del libro “Applied Use Case Driven Object
Modeling” (Aplicando casos de uso para el manejo del
modelado de objetos), describe los diagramas de
secuencia, sus elementos clave, los cuatro pasos para
realizarlos, los diez errores mas comunes de estos
diagramas; contiene un ejemplo con errores y otro mas
con dichos efmores corregidos.

Explica que el modelado iterativo permite dejar fuera el
comportamiento detallado de los objetos y pemite
encontrar los atributos y operaciones apropiados.

Ubicacién: http://www.sdmagazine.com/

Este articulo explica el ciclo de vida extendido del
proceso de desarrollo de forma general, su utilidad en el
andlisis y disefio de sistemas complejos, explica cada
una de las etapas del proceso: la fase de inicio, de
elaboracion, de construccion y de transicion

Articulo:_Effective Building Better Business
Systems with Scenarios

{Construccion efectiva de sistemas mejorados
de neqgocio con escenarios)

Autor: Dr. Carlos Jerome
Fecha: Junio 2000

Recomienda el uso de escenarios como otra opcion para
sondear los problemas en situaciones en las que los
casos de uso no se usen por considerarse demasiado
onerosos, ademas de que los escenarios ilustran de
manera clara las reglas de negocio.

Explica de forma general los beneficios y caracteristicas
de los escenarios, coémo desarmoliarios, cuando y por qué
suplen a los casos de uso.
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Artlculo WCrormigionent’s States and Intédé-éé;,‘

Oh My! (Componentes, Estados e Interfaces,
Oh Mi)

Autor: Bruce Powel Douglass

Fecha: Abril 2000

Ubicacién: hitp://www.sdmagazine.com/

‘Este articulo trata_acerca del comportamiento de los

componentes, considerando a estos como objetos a gran
escala de los cuales se desea optimizar un aspecto en
particular de sus cualidades. Explica acerca de los
estados, de las interfaces y de las dependencias.

Articulo: Extreme_Lessons | eamed
{Aprendiendo Lecciones Extremas)
Autor: B Scott W. Ambler

Fecha: Febrero 2001

Ubicacién: http://www.sdmagazine.com/

Se explican algunos de los temas tratados en una
conferencia “Software Development East 2000" que se
realizé en Washington D.C., la cual traté acerca del
desarrollo de un sistema en linea (Hydrocephalus
Association's Web), en ella se discutieron las estrategias
para desarrollar dicho sistema en tres dias.

Entre los temas tratados esta la descripcion de las fases
del proceso de desarrollo: |a fase de inicio, elaboracién,
construccion, transicion y produccion.

Articulo: The lllusion of Simplicity

(La ilusidn de la simplicidad)

Autor: B Grady Booch

Fecha: Febrero 2001

Ubicacién: http://www.sdmagazine.com/

E! articulo explica la importancia de tres conceptos: el
modelado, los componentes y los procesos bien
definidos, necesarios para mejorar la eficiencia dentro del
desarrollo de software.

. Articulo: Components: Logical, Physical Models

{Componentes: Modelo Légico, Fisico)
Autor: Bruce Powel Douglass

Fecha: Diciembre 1999

Ubicacién: http://www.sdmagazine.com/

Debido a que UML es un lenguaje y no un método, en
este articulo se estudia el uso del proceso ROPES (Rapid
Object-Oriented Process for Embedded Systems) que
divide su arquitectura en las siguientes fases:

e La arquitectura logica
El modelo de coincidencia
El modelo de distribucion
La seguridad y modelo de fiabilidad
El modelo de despliegue
El modelo de subsistema
Este proceso complementa a UML en el modelado de
sistemas.

Articulo: Modeling Web-Tier Components

{Modelado de Componentes Web-Tier)
Autor: Jim Conallen

Fecha: Enero 2001

Ubicacion: hitp://www.sdmagazine.com/

La WAE-Web Application Extension (Extensién de
Aplicacién Web) es la clave para el modelado exitoso de
sistemas complejos basados en web. WAE define como
podemos expresar el disefio a nivel de construccion en ei
contexto de un modelo de UML de un sistema. Explica los
componentes de una aplicacion web (indice, catalogo,
categorias, busquedas, productos), los estereotipos
fundamentales (pagina del servidor, pagina del cliente,
forma HTML) del WAE, contiene un diagrama de clase
que muestra las funciones de la pagina y las
asociaciones

logicas, explica las redirecciones_en un diagrama de
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_clase y por ultimo el manejo de la complejidad. |

Articulo:_Four-Wheel Drive, Garbage Barges
and Objects

(Manejo en cuatro ruedas, basura y objetos)
Autor: Steve Adolph

Fecha: Junio 2000

Ubicacién: http://www.sdmagazine.com/

Explica los beneficios del diseio orientado a objetos, el
cual crea software mas robusto y resistente, se habla del
DOO para una aplicaciéon en linea, el funcionamiento del
servidor y del cliente.

Articulo: Object-Oriented Business Rules
{Reglas de negocio orientadas a objetos)
Autor. Scott Ambler

. Fecha: Junio 2000

Ubicacion: http://www.sdmagazine.com/

Explica la importancia de las regias de negocio, por lo
que deben ser soportadas por los sistemas de software.
El paradigma orientado a objetos, especificamente los
modelos de UML, soportan de una manera eficiente
dichas reglas.

Menciona que pueden usarse los diagramas de actividad
para documentar las reglas de negocio, asi como los
casos de uso y los diagramas de clase.

Articulo: Creating Executable Models
. {Creando Modelos Ejecutables)

Autor: Bruce Powel Douglass
Fecha: Septiembre 1999
Ubicacion: http://www.sdmagazine.com/

Este capitulo es una introduccién a la programacioén de
sistemas de tiempo real, explica el concepto de la
abstraccion, qué son los modelos y su importancia,
Menciona la importancia del uso de objetos dentro de los
modelos, pues una buena abstraccion de los mismos es
la clave para un analisis y disefo eficiente. El uso de
objetos es importante, ya que combinan informacién
(atributos) y operaciones que actlan sobre esa
informacion (implementada como métodos). Un diagrama
de clases muestra la estructura de clases y por lo tanto,
las instancias de un objeto.

También se mencionan los beneficios de ROPES (Rapid
Object-Oriented Process for Embedded Systems), el
proceso iterativo, dentro del ciclo de vida. Explica que
este proceso no solo contempla las fases de Andlisis,
Disefio, Implantacion y Pruebas, sino que ademas cada
una de estas fases se divide en subfases, en el articulo
se explica cada una de ellas.

i Articulo: Tracing Your Design
{Trazando tu disefio)
Autor: Scott Ambler
Fecha: Abril 1999
Ubicacion: http://www.sdmagazine.com/

Este articulo trata acerca de la determinacién de los
requerimientos, los cuales representan un impacto
potencial en los cambios de software. Explica el ciclo de
vida para un sistema y menciona la importancia de la
determinacion de los requerimientos en la fase inicial del
ciclo, por Gitimo se mencionan otros beneficios que se
obtienen al realizar una correcta definicion de los
requerimientos. Explica cuando hacerlo y como hacerlo
apoyado con el lenguaje UML e incorporarios a RUP.
Como parte final habla acerca de los secretos para
obtener éxito en el modelado de sistemas de software.
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Articulo: Capturing Business Rules
(Capturando las Reglas de Negocio)
Autor: Ellen Gottesdiener

Fecha: Diciembre 1999

Ubicacién: http://iwww.sdmagazine.com/

Explica que las reglas de negocio son el nicleo de los
requerimientos funcionales pues proporcionan el
conocimiento de cada negocio estructura o procese.
Habla acerca del uso de los casos de uso como
herramienta atil para el analisis y modelado de las reglas
de negocio. La importancia de la colaboracion con los
clientes.

Articulo: Give Them What They Want
{Darles lo que ellos quieren)
Autor: Doug Rosenberg y Kendall Scott
Fecha: Junio 2001

Ubicacién: http://iwww.sdmagazine.com/
]

Los requerimientos son una parte esencial del proceso de
modelado, por lo que en este articulo se explica cémo los
casos de uso y el dominio del modelo trabajan juntos
encaminados a obtener los requerimientos funcionales de
los usuarios.

Muchas veces se piensa que los clientes no saben lo que
quieren 'y que sus requerimientos cambian
constantemente, sin embargo es de gran importancia que
el analista o disefador trabaje conjuntamente con el
cliente para entender y definir los requerimientos del
sistema. Se explica la localizacion de la determinacion de
los requerimientos dentro del modelo del proceso
ICONIX. Como parte final del articulo se explican los diez
errores mas comunes cuando se realiza la revision de los
requerimientos.

" Articulo: Object Testing Pattems

(Las pruebas en el modelo de Objetos)
 Autor: Scott Ambler

! Fecha: Julio 1999

i Ubicacion: http:/iwww.sdmagazine.com/

Los modelos de proceso ayudan a probar las
aplicaciones orientadas a objeto de una manera mas
completa. Se menciona que las pruebas son una parte
critica del proceso de software, al igual que la compresion
de los requerimientos, el analisis y el disefio, la
implementacién, el despliegue y la administracion del
sistema.

Las pruebas son de gran complejidad por lo que se
requiere grandes habilidades y conocimiento para tener
éxito y validar la funcionalidad del sistema para que sea
eficiente.

" Articulo: Process for Sale
(Procese para Venta)
Autor: Andy Barnhart
 Fecha: Junio 2001
Ubicacion: http://www.sdmagazine.com/

Este articulo habla acerca de Rational Unified Process
(RUP -Proceso Unificado Racional), se dice que ha
tenido gran éxito dentro del desarrollo de software.

Se recomienda que al evaluar este producto se debe
entender qué hace RUP y qué no hace. Se habla acerca
de la instalacion de RUP, asi como su funcionalidad,
sobre todo se hace hincapié en la parte de modelado y
determinacidon de requerimientos. Como parte final
contiene las caracteristicas de RUP 2001, asi como los
requerimientos técnicos para que pueda funcionar.
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: ni

i Autor: Gary K. Evans

. Fecha: Septiembre 2001

{ Ubicaci6n; http://www.sdmagazine.com/

['Arficulo:_Paim-Sized Process: Point-of-Sale
i Agi
i {Pr Palm-Sized: P Vi

En este articulo se habla acerca del gran éxito comercial
de Rational Unified Process (RUP), y se predice que
seguird teniendo grandes éxitos. Se explican las
funcionalidades RUP.

i Articulo; Pal Successful Robustness Analysis

: { Analisis Exitoso Robusto)

; Autor: Kendall Scott y Doug Rosenberg
Fecha: Marzo 2001

i Ubicacién: hitp://www.sdmagazine.com/

I

Este articulo pertenece a la cuarta parte de una serie de
cinco articulos que se realizaron para la prepublicacion
del libro “Applied Use Case Driven Object Modeling™.
Primera parte: Manejo del disefio con casos de uso.

Este articulo se enfoca al estudio del analisis robusto,
técnica simple Util que consiste en analizar el texto de los
casos de uso,

dichos objetos en tres tipos (boundary, entity, cotrol); esta
técnica vincula el qué de analisis con el como del disefio.
Se explican las actividades que deben hacerse dentro del
analisis, la utilizacion de los casos de uso, las reglas
esenciales del analisis robusto, asi como los diez errores
mas comunes.

identificar los primeros objetos que |
participan en cada caso de uso y posteriormente clasificar |:

: Articulo: Distributed Object Transactions
: Tran ion istribui j

! Autor: Scott Ambler

! Fecha: Julio 2000

: Ubicacién: http://www.sdmagazine.com/

Este articulo trata acerca del control de transacciones, las
cuales han existido desde los afios 60's y que han tenido
que controlarse segtin la tecnologia existente en cada
época. Estudia acerca de la evolucion de los mainframes
centralizados hasta el uso de las arquitecturas
distribuidas. Contiene ejemplos de diagramas que
muestran el funcionamiento de pequefios negocios; un
diagrama de secuencia que muestra las transacciones de
un banco. Como parte final del articulo lista la
terminologia utilizada en las transacciones (transaccion,
transaccion distribuida, transaccion distribuida de objeto,
commit, Rollback, etc. ).

Articulo:_The R M : F
Detour?
El min
! Desvig?)
Autor: Cris Kobryn
Fecha: Abril 2001

Ubicacién: http://www.sdmanazine.cornj/

M via rapi

Track or

[ Este articulo habla acerca de Ia evolucion del OMG-UML, |
acerca de la infraestructura RFP UML 20, las
superestructura RFP UML 2.0, UML 2.0 OCL RFP.

Articulo: UML Testing Framework
(UML Estructura de Pruebas)
Autor: Martin Fowler

Fecha: Abnl 1999

Cuando se usa UML para explicar como trabaja el
sistema, la clave para lograr una comunicacion clara esta
en realizar diagramas simples, pero que muestren los
aspectos esenciales del sistema. Este articulo explica
acerca de la notacion UML, los paquetes, los diagramas
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de clase dentro de la estructura de paquetes, los
diagramas de interaccion y como usar estos diagramas
dentro del disefio.

‘AmculOJB.e_s_&lense_Mp_d_elmmuML
Persi 1 M

3 Autor: Scott Ambler
| Fecha: Agosto 1999
i Ubicacion: hitp://www.sdmagazine.com/

{

‘Este’ capltulo discute Ia posnblhdad de que ‘el OMG debe
extender la definicion de los diagramas de clase UML
existentes para ayudar a desarollar el mundo real, asi
como aplicaciones de mision critica usando objetos y la
tecnologia relacional. Se propone un estandar, un
estereotipo potencial, se explica acerca de tablas,
columnas y relaciones, se listan
potencnales para un modelo UML persxstente

los estereotipos

Amculo : UML and Communication through the
‘ Life Cycle

tVida)
. Autor: Murray Cantor

: Fecha: Abril 1999
: Ubicacion: http://www.sdmagazine.com/

municacion _medjan icl

Este articulo contiene conceptos interesantes para que el
uso de! UML mejore la comunicacion con el cliente.
Explica e! desarrollo del ciclo de vida, las vistas del
sistema (Arquitectura 4+1: Vista de disefio, de proceso,
de implementacion, de despliegue y la de casos de uso).
Menciona la importancia que tiene la comunicacion con el

cliente dentro de cada una de las fases del RUP (inicio, |

elaboracién, construccién, transicion), en la parte final se
explican cada una de estas etapas.

i Articulo:__UML__Deployment Modeli
! Beyond
I (UML M lan li 1]

; Autor: Scott Ambler
' Fecha: Abril 1999
! Ubicacion: http:/iwww.sdmagazine.com/

Estudia la importancia del uso de los diagramas de
despliegue de UML dentro del desarrollo de sistema, lo
cual incrementa las oportunidades de entregar sistemas
exitosos.

Los diagramas de despliegue entran dentro de la vista
estatica, describe los componentes fisicos sobre los que
comen los modulos, en otras palabras, muestra el
hardware del sistema, el software instalado sobre éste,
también muestra el middleware que conecta las maquinas
separadas.

Articulo: UML Meets EJB and COM~+
- (UML Encuentro EJB +
Autor: Cris Kobryn
Fecha: diciembre 2000
Ubicacion: hitp:/iwww.sdmagazine.com/

[Este articulo contiene una descripcion de lo que es UML y

la tecnologia de componentes, explica acerca del soporte
que proporciona UML 1.3, contiene un ejemplo de
diagrama de despliegue que muestra una arquitectura
cliente-servidor, el diagrama detalla la logica de la
aplicacion, dénde residen [as bases de datos.

Amculo Thg Power of a Uni gnng View
El P na Vi nifi

- Autor: Bertrand Meyer

Fecha: Junio 2001

Ubicacién: http://iwww.sdmagazine.com/

Es autor explica acerca de la importancia de UML y de la
tecnologia orientada a objetos, también explica acerca de
Eiffel, método sobre el cual ha trabajado, es una notacién
comin que maneja todos las actividades de desarrolio de
software, desde la mas abstracta a la mas concreta,
facilita el estudio de requerimientos, el proceso aplicado a
este método no es en cascada o espiral, es un bucle

continuo. Por ultimo habla acerca de las clases y los|:
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componentes.

| Articulo: A Broader Context for UML
(u contexto amplio para UML)

u Autor: Warren Keuffel
i Fecha: Mayo 2000

I Ublcacrén http://www.sdmagazine.com/

!'

El autor menciona que a pesar de que se tiene la
creencia convencional de que el lenguaje UML es el todo
dentro de las metodologlas de analisis y el disefio,
todavia hay mucho que aprender sobre otros enfoques
alternativos para crear software. En este articulo el autor
nos habla acerca de Objects for Systems (Objetos para
sistemas), también conocido como 04S, que es una
metodologia de alto nivel enfocada al software como
tinica parte del sistema, no reemplaza a UML pero
proporciona un contexto mas amplio dentro del cual UML
puede jugar un papel valioso. Se muestran esquemas del
ciclo de vida de O48.

, Articulo: Defining the UM, Kernet

: (Definiendo el nucleo de UML)

| Autor: Roger Smith

i Fecha: Octubre 2000

: Ubicacidn: http://www.sdmagazine.com/

Se explica acerca de qué es el nicleo de UML y como
puede extenderse, se habla acerca de la evoluciéon de
UML dentro de la OMG, por dltimo se muestran opiniones
que proporcionan diferentes autores sobre algunas

cuestlones mteresantes de UML

2.4 CONFERENCIAS

CONFERENCIA

i DESCRIPCION

 Titulo: Presentacion de [a suite de heramientas
- de Rational Rose

" Organizador: ITERA

: Fecha: 7 de septiembre del 2001

. Lugar: WTC México

Expositor: José Santos

Material: CD de la presentacion

La compafia Itera es la distribuidora de los productos de
Rational Rose en Mexico, dichas herramientas se

(UML) y al Proceso Unificado Racional (RUP).
En esta conferencia se expuso:

L ]
Itera.
Calendarios de los cursos sobre metodologias y
herramientas.
Presentacion en multimedia de como las
soluciones, herramientas y mejores practicas de
Rational permiten desamollar software mas
rapido y con mejor calidad.
ITERA e-development process se encuentra en Jose Luis
Lagrange 103, 8° piso Los Morales Polanco, México D.F.
Para mas lnformacuén consultar http://iwww.itera.com.mx

enfocan principalmente Lenguaje Unificado de Modelado 1

La descripcién de los productos y servicios de ;

Tltqu resentacion de | ag hgrramlgm_a_s Sg gg_(
: Component F.

. (Eabrican leccignan mponen

' Organizador: Compaiia Ultrasist (Ingenieria en

La compama Ultrasist realizd una presentac:on de las
siguientes herramientas las cuales son de gran utilidad
en el desarrolio de sisternas orientados a objetos:

Select Enterprise

- Sistemas Abiertos)
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Fecha: 30 de Octubre del 2001
Lugar: Auditorio de la DGSCA - UNAM
Expositor: Guadalupe Quijano Leon

Material: Presentacion en Power Point y material

impreso

e Select Component Manager

o Reviewer for Select Enterprise

e Select Synchronizers: JSync, CSyncy VBSync
Esta compaiiia hace énfasis en que sus herramientas se
desempeian mejor que las de Rational, ya que
administran componentes, reutilizan coédigo, generan
documentos o templates, se pueden conectar a Erwin,
poseen ayuda en linea y se basan en UML y en RUP.
Para mas informacion consultar
hittp://www. ultrasist.com.mx
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2.5 CONGRESOS

____ CONGRESO DESCRIPCION !
Titulo: jDevelop Qracle, Preseptacion de En este congreso se presentaron conferencias y talleres
| mien ra el 1) r teérico — practicos de herramientas, como Jdeveloper,

i Organizador: Oracle

i Programa: Secciones de talleres y conferencias

: de manera simultanea acerca de las nuevas

+ herramientas de desarrolio que distribuye oracle

. Fecha: 28 y 29 de agosto del 2001
Expositores: Blaise Ribet Principal

{ administradora de productos de Java Tools

 Group)

; Material: Diapositivas impresas, folletos

que se basan en el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML) y en Java. Jdeveloper es un leguaje portable para
cualquier plataforma, por lo que representa una
herramienta muy poderosa junto con el lenguaje UML, el
cual ha sido universalmente aceptado.

Se mencionaron ademas algunas de las ventajas de

estas herramientas, como son:

e Permiten la expresion de ideas en el modelado.

e Ahorran tiempo.

e Se reutiliza codigo.

e Valida los requerimientos de los usuarios.

e Permite la comunicacion con
desarrolladores.

e Genera codigo automaticamente acerca de las
bases de datos en Oracle y clases y objetos para
Java.

o Administracién de cédigo.

otros

2.6 CURSOS

T =

_____CURSO

DESCRIPCION

i Curso: UML

i Dependencia: Direccion de Sistemas

i Fecha: 28 y 29 de agosto del 2001

: Instructor: Ma. Teresa Ventura
Material: Diapositivas impresas.

Este curso fue impartido dentro del departamento de
Integracion de Aplicaciones de la Direccion de Sistemas,
dicho lenguaje fue utilizado para el analisis y disefio de
un sistema por un grupo de trabajo de este
departamento, el objetivo de dicho curso fue involucrar a
los usuarios con dicho lenguaje de modelado para
efectos de recopilacion de requerimientos.
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2.7 NOTAS DE CURSOS

DESCRIPCION

. NOTAS
Curso: Andlisi i
Dependencia: Direccion de Sistemas
Instructor: José de Jesus Garcia

Fecha: 16-27 de octubre de 2000

i Son una serie de notas tomadas dentro de este curso, el

cual fue impartido por la Direccion de Sistemas a la

promocion 22 del programa de becas.

{ Notas: UML y RUP
i

L por Alexei Samuel Dezotti Ruiz.

Son una serie de diapositivas recolectadas y resumidas
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2.8 DIRECCIONES DE INTERNET

DIRECCION: hitp:/Awww.e-market.cl/directoriofinasw/uml/
DESCRIPCION: Muestra la Metodologia de Booch, los tipos de diagramas empleados
y su utilidad dentro de las etapas del Andlisis y Disefio Orientado a Objetos.

URnified Medeling Lanquage
(Lanauale UAIEiad we Modelakal

TSy
REPRESENTANTES

hista AbiH

e 4w

T T O T T L il e LT LS TER

DIRECCION: http://www.oma.ora/technology/umi/
DESCRIPCION: Pagina de UML y OMG, contiene ligas de los avances en UML, a
varios articulos e informacion interesante a otras ligas itiles.

UML Resource Page

UML. And Retated Specifications
o LML RO et Erett e PP

=
gt e De . M T oot y e et
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DIRECCION: http://www.dsic.upv.es/~uml/

DESCRIPCION: Esta es una pagina del Departamento de Sistemas Informaticos y
Computacion (DSIC) de la Univ. Politécnica de Valencia (UPV), organismo que pone a
disposicion de los visitantes de la pagina informacion acerca de un curso de ADOO
con UML y Rational Rose impartido por ellos. La pagina contiene cuatro documentos,
los cuales conuenen Ias D resentacnones documentos de texto de dicho curso.

CURSO ANALISIS Y DISENO
ORIENTADO A OBJETOS
~7 USANDO UML Y RATIONAL ROSE

Patricio Leteller Torres
Pedro Sanchez Paima

o i e Siatern inforrs COR SO
[Taloioy

e bt v ma <5 s
ity o £4 PPRANER SN UL L) Riahia 4

WA, I eE el i teher
Gtxiymtdning aivive

lencaz P UL AN NG N LA 4
ANA
Fhony: +(34) 00 3187 9222
Far o +(341 78 187 Fi%9
R R ruy nprng gasd
DIRECCION: http://home.earthlink.net/~salhir/elr ml.htm

DESCRIPCION: Muestra brevemente aspectos importantes de UML como: definicion,
ventajas, importancia de su uso, sobre todo se maneja el concepto de la reusabilidad
ademas de otros elementos generales que deben tomarse en cuenta dentro del
Anahsns y Dlseﬁo Onentado a Obj etos

[ e R BT

| QY v RN T i A O

El Reuso y ¢l Lenguaje para Modelamiento Unificado 3
(UML)

jpruze

Ty Laniialia
Updated fanuary 17, 1093

Transisted vy . Camule Tumes Kk

Trasuesda por tomb s 19, 17093
P avbererrmpay oy 1000

eine ko1 2 Tieww cran

Resumen

Lllenguaje para modelaments umticade (UML), €5 un lengsape pars ta tic y v

documentaciun dr 108 artelact: s e Un procesc de Wwtema MUMTVE Fae ongmikments zoncehido pof la Corporacidn

Rancnal Sattaoare v ues de 105 mAs Bromerentss meteda.oetas en s tidusna 4z la tecnolopia y sirtemat de nformanisn

Sradh Boock. Jumes Fumbauch. v [var Jasobion (The Three Amsos”) Bllencsare hia gansdo un mamficanse soponte de la
..

S
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DIRECCION: http://www-lifia.info.unlp edu.ar/~cpons/paperscpons. html
DESCRIPCION: Contiene publicaciones interesantes relacionadas con el desarrollo de
Snste as On nt dos a Ob etos.

i».'...'_. ’pi?.nxg..-’:".'m;?..r;—?.‘m.&;’_,u‘?.uz.'ai‘. -
1 [z o s _‘ e
| € forevienn _j Caven QAwen .
Pons' Home Page ' j

[Frroatuic | A mac o warmet | Facaarn actiatias | Pui L 133 . 19 W, L e
.

t

2001

d Intormation Synaems =

]
s rreiiante on IAraTiete, LW ITY Oimanurg Maren 4810

* "Sofrwate Piocem Conwacw™
{ aurba bers ana abiel Uaumy
£1h Ewrpenn Contersrue on Suflwers Ma iivnence e Resnuineenny Specisl
Rasaines o T ovmat Fanr datian nt Sakwars Evnhuiin Lbon, Sonugs Maren 2001

S S, — Do
1) - [t

DIRECCION: http:/iwww?2. netexplora.com/artebinario/programacion/curso/capitulo
3.htm

DESCRIPCION: Contiene un estudio acerca del Analisis y Disefio Orientado a
Objetos, muestra los pasos mas importantes que deben realizarse al momento de
desarrollar proyectos con este paradigma. Contiene una breve descripcibn y
funct nalidad de Ios casos de usoylas ta tas CR

= Y = S .3

— N‘- Diecntn .
=] P we | viensme ®
Yo =] seecn Qwes + Ditere | @Cuwney @iremcoes @wcss | . L
- r (s s rancnen o cwn s 1o 1amei 1o procct svemaon)
Artebimario j

pro macién de juegos
J S r——

CURSOS wetver s conte

Capitulo 4 :  Amndlisis y diseno orientado a objetos

LI para uma

ertads a) obIete &) UNB NUPVE ¥ dlerente TErma de prnsar en la programacién Y MUCh>E Amuaot han teasie

alhacer con e1ta Cea vez que ral todo lo qie supone un obieto ¥ aprendes a pensar
mas 2t el €stlo cricutades ¢ GbI€tn, puedes empezar & crear “buenus” direfios que aprovechan todos loa beurficios que L
PO uee

U smdtend s i 1 ama mutadolIGUI) P8 UR CORTING 116 DIOCEESE ¥ hrunisBr A% usadas para recbicr la compleiniad ce un
frobieraa procraman.e Muchos mitodos ae a [0 han 1135 formulados desds la apancidn de erte paradizma. Eata secadn
OEIRALS fa A QUE (TALCS JE TEITTMIAL (pud QUE S0UCHIT BTOYTLION uo fe1tanan) vuando usas un mé10de

bemarsatmnente on la £ Ta cmesn $alamss as sim o mommm marce, - PUDTFIP - =
af . pes
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DIRECCION' J/iwww.andrew.cmu.edu/user/conzale hing/ISW2/oo0.

DESCRIPCION Contiene conceptos importantes de la OO, como: abstraccion,
encapsulamiento, asociacion, herencia. Menciona las cualidades de un sistema
desarrollado con el paradigma OO: 1) calidad de software (portabilidad, reusabilidad,
introerabilidad,ﬂexibilidad. integridad). 2) Confiabilidad y 3) Facil mantenim_ien

(Con¥Ywadmp 3 AV Jecobson p 42)

- Obj ] is a technique for syttem modek

» Uimg object-onientation us a besc, we moded the system as » ownber of objects that snerset.

« Owr suyoundings <omsist of abjccts, such as peapho. trces, cars, tawns mnd houses which e in
some way related 10 cach other. Exmnples of objests:

DIRECCION: http://www.monografias.com/Arabajos5/ingoffinsof.sh

DESCRIPCION: Es un estudio acerca de UML, primero tiene una breve introduccion,
posteriormente se habla del modelado de objetos, artefactos para el desarrolio de
proyectos; explica los diagramas de componentes y el de Clases. También maneja el
Proceso de Desarrollo.

Ingeniviie de SufrweieUsat

Fata ver i unrstn an Bawes polnt. haga clik sn o) mend auparior “Tiajar trabajo™

1. Inwoduccian
Unikea Maneint ! sagqusje

UM JUML] as 0 teng
TR

wuahzar v docum

artefacics Ae LN 3isteTa € SoMwae ORAMYICO 0 u)

e g LIS
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DIRECCION: http://cannes.chon.itam.mx/Alfredo/Espaniol/Publi
archivo obil df

DESCRIPCION: Esta pagina contiene documentos en formato pdf, con temas

interesantes acerca del paradigma OO, como: tecnologia orientada a objetos, proceso

para el desarrollo de software, programacion orientada a objeto (modelado con UML,

proramacn‘)n con java), desarrollo de software orientado a objetos.

Dr. AMredo Weltsenfeld

Likrv Ingwnivne de Safltwesre Orientads w Objetuy

ITAM, Faero 2001

i LN llllluln ANichive (Arrnhnl I(r-"r)

‘ Pottueia r¢uvvv vit

i I‘nﬂal Intraducritn

[ | Tente el s..t\w-n pasals Se u-w l I.uun.mll

{ RS P —
; B 're_...-na,,,.. Inentads A CTbjetae | s-n-.. pdf

[ 4 Process para el Desurslo de Sotware [ Lyerrwpdf .
T S e ey e ; g ST T’

DIRECCION: hitp://www ratio.co.uk/white. html
DESCRIPCION: Describe de una manera réapida y entendible el Analisis y Disefio

usando UML. Muestra la notacion para los objetos, para las clases, contiene ejemplos
de cbdigo en C++ para definir y manejar las clases. Explica los Casos de Uso, muestra
un ejemplo con un sistema bancario. Explica el diagrama secuencia, su notacion y

lmu_q.!!u.mgn

i1 ws S, Java or wnother OO laiguairt, you'te decnpoiy class laer arctens, uswg sheruan e, o msspulamy
PeIRer tr AN th SOTF the necestaY bnks hrtween vour clasirt Y >4've probably deawn hiobs (represertng
Clarest i tome Wavl on whiteharas. with connectng Ines 1o indic ate the erlanonshups berween classes (inhertance or other)
Ferhaps voure teetnd the need for 8 More formal DolABON 10 EXPTESE Your desuns - U Somethng that 1 language .
acy endenl, and that cuables you 1o consder the mportant aspocts ¢f dongn leaving e detal for Ler. :

Adsrnanvely. £ eTRIFE Yeu're a Projeet Manager. kooking to tormakse the GO desgn process a brile 10 maxe nwe vou're
FAE A the aaft fTom Faur move to S+ efTava of 4 seTulas Lang,

In das papeer. £ iake o book i the ML (Diahied Modelag Lauguays) ot for Gject Ouenied Aelyns and Decign - the .
emergng taddard Jesgne 1 kv Boock, bron, each of whom bad thew own notations pubksbed
u.d’,,.usd-mry

e starng poms 9 Thiect Mn.L.lhu. « wrcameque Uat crables you to focus ot class stnuchas, ihentance, sic , wodst
 Jem Ceudse 1 rBes suck 2 o
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DIREC CION:http;//www.baufest. com/uml/glosario.htm#Contenidoh
m/uml/glosario. hgm#Contgnidg

DESCRIPCION de términos utilizados dentro de UML.

nm [@ e 7o 1wyt Vo
ggh.q m R B L a s Ay

baulest

Technology Area

L

Glosario Semantico del UML

Version 1.0
13 de Enero de 1997

Sobre este Glosario

Kate gosana desine Lot termanns aabrados pars degenbe ol Lans Ungeat
[ nsfird Mo dekng Larsuage

DIRECCION: http://qidis.ing.unlpam.edu.ar/personas/glafuente/umi/umi.htmi
DESCRIPCION: Contiene informacién interesante acerca del origen de UML, qué es
UML, explica como se realiza el modelado de objetos con este lenguaje, cuales son
los artefactos que se usan para e! desarrollo de proyectos (diagramas de casos de
uso. diagramas de clases, diagramas de comportamiento o interaccion, diagramas de
imIementacnon Exp Ilca las caractenstxcas de UML y del proceso de desarroll S

UINIL
Unificd NModcling Lunguajc
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DIRECCION: http://www.ratio.co.uk/white.htm|
DESCRIPCION: Esta pagina describe de una manera muy rapida y entendible el
Anadlisis y Disefio usando UML. Muestra la notacion para los objetos, para las clases,
pequedios ejemplos de codigo en C+—+ para definir y manejar las clases. También
explica los Casos de Uso y se muestra un ejemplo con un sistema bancario. Tambien
se ex I|ca eI diag rama secuencua. Su notacién y e emplos

Qbject Oriented Ananlysis pnd Design Using UM, |
o )L’H|ru:‘urr.!u‘ﬁl,ﬂvh_&'!lln.-;(’_x-&r#L_B.aﬂMpn"_a .

NAgs  geasre compnng elars
brdea Fetween yoiu clatses Yeave
1, WAth £ ananerbng Bes 1o ncke ate the relabonthio
Pethaps youre focko the weeds fon & 1ot frmal frotmson Lo CXIEes Yok JEstato - whiun 8 oretlaog oal ot Mavdronsst
medependent. aul that enables yuu (o conmder the unportant aspects of desug leaving e detal for Later

4.aniy drawn Eiobs (copae sennng
Tween claties (nhentance of other)

Altrranerely, perhaps vou're a Frojeet Manager, laoiang 1> formakise the U0 design procass a bitla 1o make sure you'rm
Zetnng the mest trom your move to 4 +7ava or s umdar languag:

In that paper, 11ake 8 look a1 the UML (Undied Modoluna Lanauage) notaton for Clbiect Onented Anatysie and Desgn - o
etnennin slanlad denamedt by Bocch. Runt i and Ju. obsen, el of whots ptvnously had thas own notatons pubbished
et endently

“Tha starting pant 2 Ohgect Mo

tirg. a tec e that »rablss you 1o 10rus <0 class sTurture. nhertance, et . whilst

rien-ing
R T TR T Ve T T RE C TR r TR BT | _,_f"

DIRECCION: http:/iwww.rational.com/uml/index.isp
DESCRIPCION: En es la pagina de la compaiia Rational de los autores de UML en la

que se puede encontrar informacion diversa de UML y RUP asi como de los productos

T L R e

u
{iniind Undaking UML Resource Center What's New P
Lanyuaqu
I o m
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DIRECCION: http://www.um|-zone com/articles/Smith01/Smith01-1.asp

DESCRIPCION: Esta pagina contiene noticias acerca de lo nuevo en UML, tiene
acceso a las preguntas mas frecuentes de UML (UML FAQ), a discusiones de temas
diversos relacionados con UML, ademas de notificar acerca de las nuevas
heramientas existentes.

hat's Next for the UML?

th becrer XML 2uppart on the wey end oen-sourve modeling tools
0rIng the Dt ture, the Quiet Unitied
Oricl 18 OXsetIeNCINg MAST upheavel
r Hmuor smth

01 4 DOOM S1GNING N the md- 1903 NIt 10nq atter | Got oul ar schcol with my newly
INUL CUTUIUT 25 0TS UeGIOY, | 1an nlo k- Lo, Lhu THM 10Luainhur who
.

o) B PN e iy R ISIOGeTr e e 1 8 B sty R
i Ry ard ivar e Urinad AR AN
wet desznbe bros as * coan = ]

- ascend.

BUL n th

P

DIRECCION: http://agamenon_ uniandes.edu.co/~pfiquera/soo/uml/

DESCRIPCION: Explica los diagramas de UML como son: Diagrama de Estructura
Estatica, Diagrama de Casos de Uso, Diagrama de Secuencia, Diagrama de
Colaboracion, Diagrama de Estados Diagrama de Actividades, Diagrama de
Implementacién, Diagrama de Estructura Estatica, Diagrama de Secuencia y Diagrama
de Estados.

LElementos notacionales de UML 1.0

A Contmuen se tevisan w0 nuveles de =omplepelad Ins dverres rlementes notarionale s que presenca ef Unihed Modelng
Lanauazs Fitos e.ementos [I6enden 165 Un lensiare cumun para el modrlaTiento ce cushpars nrtems

Erta desinpeson s preiends ser en termanos de p de 1> dela
Aotacia, Lrebe entenderse ¢ omo una gua wucial al tema. Los docuruentos que descnben en detale 1o nannon pueden

rrconTaae Lum
e anupan los LubLrples bastus pot ipo de dadmna

Ihagrams de }omurcs Bieguey
oAz s ars s

p ErEITY

3 Iagama 17 cecurnos
4 Dd.dua Lovanin
s " .
A ihaerams 45 frteiaaces
? Dusgams do lagdementorsin
Los couccpros avantadss pe o de dingmiia s08 :J
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DIRECCION: http://www.cetus-links.org/oo_uml.htmi

DESCRIPCION: Esta pagina contiene ligas a temas muy interesantes de UML como
son: UML aplicado al ADOO, estandarizacion de UML, explicacion de los diagramas
(Casos de Uso, de transicion de estados, de secuencia) algunos lenguajes de

proramacnon usados con UML.

Architecture and Desipu Unified Modelng Langunge
- QQ (UML) —a_

S “The Umified Madeang Langsaice (UML) a lacguage tor (pecifinna, ¢onsTuLtng, nauaLang, and
Sovunatiaig he atacs of a selwa cordenive svsictn

o Bt and toarmot, the gt Modeling Langrage hises the concrpts ot Boreh, OMT and OOISE The result

+ suvie. common, and wadely urabie madeing tnauase tor wsers of these and other methods

v Sevond the Umified Muiwliag Lanicuise putics e cavelope of what Lan 2¢ Jone with cxstuw mcthods As

v exonsg le. the DAL autiinrs tas geted the trodehing of Coroutens, dstnbuted oyvtems to asvure e DML

3w eqeneuce tat Aietent orgaumcaivns

developtners process Lor el -weapped

ConWaLe 14 ar, wierasnrg wne. bt Faadding shink -wran, tware 1§ vastly rhiterent from Eilding hard-r al-
me amsncs svitsms upon whish hves deperd ; Therefare, the etforts concenyatcd first on & common
metamode! twhich walies seuannes) wid 56290d Ch u ConUINAL Lotatof (whivh provides » humaa 1endenng of
theae zemannes) ‘The LALL authorz promote a development process that ix use case ditven. stchitachicn Tentris,
Antiteranve ard e rrmectal

© The UML nodebin Latasiane tat he e 4 core

el allows deviatios 1o be eaqreesse d o tens of s extenmon fory avares + oty UALE

Sy

DIRECCION: http://iwww.therationaledge.com/admin/archives.htmi
DESCRIPCION: Contiene varios archivos PDF de temas relacionados con UML y

RUP.

R P M oseees d e

P winwde

P commntus

P>  Archives
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DIRECCION: http://www.umi.org/

DESCRIPCION: Pagina que cuenta con informacion acerca de las distintas versiones
de UML, asi como las mas especificaciones importantes y componentes que posee.
Podemos encontrar informacion acerca de los nuevos artefactos que se
implementaran en las nuevas versiones del UML.

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE

DIRECCION: http://www.celigent.com/oma/umirtf/
DESCRIPCION: Estaliga contiene archivos RTF de temas relacionados con UML, asi
como tutoriales.

i Ande < .
HRirmnidn [@) - #ia /rrne ctmre comviemy A en

Wik e £ the FOMA PAre for the D517 Uufied Modelna @ Anguage Rev-sion Task

Frtea (ML R TE) The LML s a8 " SDIIC larigainde 10 isudliiing, Constucing and

documentng mo rUFACLS OF COMW Are SYStors N a relatively Short 0enod of 8Mo it has
5 irdustry's

Tha UML ~TF 18 umllweu Ly Y OMG 1o lllﬂl-a  ITANO! s 3 E1e current UML
coocihcaton (L Thaae revtions nclud,

B Cix yPographe and grammatic Al wrors,
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DIRECCION: _http://www.dcc.uchile.cl/~cc61ifindex. htmi
DESCRIPCION: Contiene informacion referente a un taller de UML, dicha informacion
se divide por clases, para cada una de ellas estudia temas como: casos de uso,
diagramas de: clases, de interaccion, de estado, de componentes, estereotipos,
técnicas de modelado, Rational Unified Process (RUP). Presenta varios casos de
estudio y p ro ectos que pueden reallzarse al fnal de cada control.

CC61J - Taller de UML

Coeilin ¥ Luis G

Regusiaes

FTEVH. Progasacs Crwntads al Gbiete Bayecomendable huties tanad > g cwso de Ingersena de Soflware, on caso
conTana. s debe conversw con el profesar

Objutivos

1o preteate qua el ANt 3 hnal 48l G150 FAMPrenda (o5 FaACeFLus A FTEE et A ohyates
Tara t1ta 4o usars Birange el riian, =l league de modelanuento UMIL. ¥ £ desarrolarin vanos eiemplos que rerin
modeladus usando cotc lenuuare S pEtende Laintatn que ©f aharn w1 enda o usas aline bestwiaanta que Caciie cf
modelansento usando TINML

Programa del cursa

1 Tmrodacenn - Descnpoon general de ML

DIRECCION__http://dcx.ucauca.edu.colpregrado/proy-inv html

DESCRIPCION: Esta pagina contiene varios archivos pdf de temas interesantes como:
UML, Proceso Unificado para el Desarrollo de Programas, RUP, Aspectos generales
de Andlisis y Disefio de software, entre otros temas.

A s

Asignatura 1V Proyecto de Investigacion

2O E SOR
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DIRECCION: http:/ftrevinca.ei.uvigo.es/~jcmorenofis/proceso.html

DESCRIPCION: En esta pagina se puede encontrar informacion acerca de:
Metodologias de Desarrollo Orientadas a Objetos, Lenguaje de Modelado Unificado
(UML) y Proceso Unificado.

i Proceso de Desarrollo de Software
Oricntado a Objctos

Contenido

DIRECCION: _http:/iwwwis.cs.utwente.nl:8080/dmrg/O0DOC/oodoc/oo.html

DESCRIPCION: Esta pagina tiene acceso a documentos interesantes acerca de:
Métodos orientados a objetos, Analisis y Disefio Orientado a Objetos, tiene informacion
de las metodologias OMT, OOADA, OOSE y de OOSD. Trae informacién acerca de
los métodos de modelado para Andlisis y Disefio.

i

Y Object-Oriented Analysis and =
' Design Methods -
L - a Comparative Review

h
Awthors Sjusk Brishhmopor, Shuguang Houng, Arjan Bulthuls, Gout van den Geor. ’ !
I

Junuary 1995
(¢} liniverswy of Twents
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DIRECCION: httg:[[dec.bournemouth.ac.uk[student[resources[Methodolo.g. ies.hfm o

DESCRIPCION: Aqui podemos encontrar informacién acerca de: Documentacion de UML,
revistas de UML, contiene tutoriales de UML, Técnicas de modelado, informacién de los
autores Grady Booch, Ivar lacobson y Jim Rumbaugh, algo acerca de la evolucién de las
metodologias.

g ..l
B L VYee Favouss fooe Moo A

ek v = - ) ) ) ASeurch JFuvomter - Srbarory .o SBP - _j -

i Addrers [@) nr1p.ssde. e,

Desion S
e =m0, oo
COMsuU Tieay
Merhodologies
“The followng knks attach to web pages that provide un and relazed desian ropics

* Umnfied Modelluyg Language (UML)
- 4.0 c e T ar Software Development Maganne UML resowce center.

- Curyens manuals and support for the UML tool set
The UML gurus, “The Three Amigos®

- from the Ranenal Corporauon
How to get a CD wath a UML tutonal
©+ This s & diucusion Poup where you can ask questons about the UML tool set
£ .= Thia s the visual modeling CASE 100l promded by Rahonal to support the UML.
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DESCRIPCION: Se encuentran ligas a documentos interesantes como: Diccionarios de
UML, Especificacion OMG de UML, Herramientas orientadas a objetos para UML,
Modelado visual con UML, ademas de otros Métodos y Herramientas.
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UML - Unified Modeling Language
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DIRECCION: _http://www jeckle.de/umi_pub.htm

DESCRIPCION: Contiene varias secciones como: Ligas de UML, Documentacié
oficial de la especificacién de UML, Libros y literatura de UML, Publicaciones
Herramientas.
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3. MARCO CONCEPTUAL
3.1 ANTECEDENTES

Metodologias de Programacion
A continuacitn se presenta un cuadro sindptico con las metodologias de programacién mas importantes:

Programacién no Estructurada
Programacién Estructurada o Modular
Programacion Procedimental
Programacion Orientada a Eventos
Programacién Onientada a Objetos

Metodologias de Programacion

Programacién no Estructurada

En esta metodologia se empieza escribiendo programas pequeios y sencillos, consistentes en un solo
programa principal, el cual contiene una secuencia de comandos o instrucciones que modifican datos, que
son a su vez globales en el transcurso de todo el programa.

Programa

T G A s L

Esta técnica de programacion se vuelve complicada cuando el programa es demasiado extenso. Por
ejemplo, si la misma secuencia de instrucciones se necesita en diferentes situaciones dentro del programa,
la secuencia debe ser repetida. Esto condujo a la idea de extraer estas secuencias, darles un nombre y
poderias llamar desde el procedimiento principal.

Programacion Estructurada o Modular

En programacion modular el programa se divide en mddulos (partes independientes), cada una de las
cuales ejecuta una unica actividad o tarea especifica, codificada independientemente de otros médulos.

Se tiene, ademas, un “programa principal”’, que controla todo lo que sucede; transfiere el control a
submédulos, para que se puedan ejecutar sus funciones y después cada submaédulo devuelve el control al
moédulo principal cuando se haya completado su tarea. Si la tarea asignada a cada submédulo es
demasiado compleja, éste debera romperse en otros mddulos mas pequeiios, el objetivo es que cada
modulo tenga solamente una tarea especifica que ejecutar, esta tarea puede ser entrada, salida,
manipulacién de datos, control de otros modulos o alguna combinacion de éstos. Un médulo puede
transferir temporalmente (bifurcar) el control a otro mddulo; sin embargo, cada mbdulo debe,
eventualmente, devolver el control al médulo del cual se recibe originalmente el control.
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Con esta técnica ya no se tiene un solo programa, sino que se tienen secciones pequefias de codigo que
interactuan a través de llamadas a procedimientos y que integran el programa en su totalidad.

Cada modulo puede contener sus propios datos, lo que permite que cada médulo maneje un estado interno
que es modificado por las lamadas a procedimientos de ese modulo. Sin embargo, solamente hay un
estado por médulo y cada médulo existe sélo una vez en todo el programa.

La programacién estructurada reduce la complejidad de los programas y los errores, ya que los programas
se escriben mas facilmente. Permite la descomposicion de un problema en un conjunto de subproblemas
independientes entre si, mas sencillos de resolver y que pueden ser tratados de forma separada. Otra de
las ventajas es que se pueden probar los subprogramas o modulos de manera independiente, sus errores
son depurados antes de su inclusién en el programa principal y almacenarse para su posterior utilizacion
cuantas veces se desee. Dado que los modulos son independientes, diferentes programadores pueden
trabajar simultaneamente en diferentes partes del mismo programa, de ésta manera se reduce gran tiempo
de disefio del algoritmo y la codificacién, ademas una modificacién radical dentro de un madulo no afectara
alos demds.

La programaciéon modular es uno de los métodos de disefio mas flexibles y potentes para mejorar la
productividad de un programa.

Médulo Principal |

Médulo Médulo
B
[ 1 [ |
édul 6dul Médul Médulo Mdédulo Médulo
Al A2 A3 B1 B2 B3
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Programacién Procedimental

En esta técnica se combinan las sentencias de instrucciones repetibles en un solo lugar (en
procedimientos), los cuales se invocan mediante llamadas a procedimientos, después de que la secuencia
es procesada, el flujo de control inicia exactamente después de la posicidn donde ia llamada fue hecha.

Al introducir parametros y subprocedimientos, los programas se escriben en forma mas estructurada y
libres de errores, cuando un procedimiento ya es correcto siempre producira resultados correctos. Por
consecuencia, en caso de errores, se puede reducir la busqueda a aquellos lugares que todavia no han
sido revisados.

Con esta técnica los programas son vistos como una secuencia de llamadas a procedimientos vy el
programa principal es responsable de pasar los datos a las llamadas individuales, los datos son
procesados por los procedimientos y, una vez que el programa ha terminado, los datos resuitantes son
presentados. El flujo de datos puede ser ilustrado como una gréafica jerarquica, es decir, como un arbol.

PROGRAMA
PRINCIPAL
PROGRAMA
PRINCIPAL
-

l procedimiento
s

Programacion Orientada a Eventos

Consiste en la ejecucion del codigo cuando se lleva a cabo una accién sobre un control (botones, menus,
etc.). Las porciones de cédigo a ejecutarse no son controladas por la aplicacién en si, sino por el cédigo
asociado a los eventos de un control.

Programacion Orientada a Objetos

Es un método en el que los programas se organizan como colecciones de objetos que cooperan entre sf ,
cada uno de los cuales representan una instancia de alguna clase, las cuales a su vez son miembros de
una jerarquia de clases unidas mediante relaciones de herencia.

Esta metodologia de programacion posee tres elementos importantes:
1) La programacion orientada a objetos utiliza objetos.
2) Cada objeto es una instancia de alguna clase.
3) Las clases estan relacionadas con otras clases por medio de relaciones de herencia (jerarquia de
clases).
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La herencia es un concepto muy importante en esta técnica, de manera que la programacion sin herencia
-no es ofrientada a objetos, es mas bien programacion con tipos abstractos de datos. Un lenguaje es
~ orientado a objetos, si y solo si satisface los siguientes requisitos:

1) Soporta objetos que son abstracciones de datos con una interfaz de operaciones, con nombre y un
estado local oculto.

2) Los objetos tienen un tipo asociado (clase).

3) Los tipos de clases pueden heredar atributos de los supertipos (superclases).

Cada objeto es responsable de inicializarse y destruirse de forma correcta. Por consiguiente, ya no existe
la necesidad de llamar explicitamente al procedimiento de creacién o de terminacion.

PROGRAMA
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Paradigma Orientado a Objetos

La complejidad, cada vez mas critica det software, llevd a que el Paradigma Orientado a Objetos se
propagara a varias areas de la informatica, entre las que estan: los lenguajes de programacion, las
metodologias de analisis y disefio, hardware, sistemas operativos, bases de datos, las comunicaciones.
Para comprender mejor el auge que ha tomado el desarmrollo de sistemas de software basados en el
paradigma OO, se realizara un estudio de todos los conceptos que estan detras de este paradigma, asf
como de sus antecedentes historicos y cémo ha venido evolucionando esta tecnologia.
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Paradigma Orientado a Objetos
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El concepto de objeto es central dentro del paradigma orientado a objetos, de primera instancia podriamos
decir que un objeto es una entidad tangible que muestra algin comportamiento bien definido que sirve para
unificar las ideas algoritmicas y de datos. Los objetos tienen propiedades invariantes que los caracterizan
asi mismos y a su comportamiento, pueden cambiar de estado, actuar, ser manipulados o permanecer en
relacion con otros objetos, lo Unico que no se puede hacer a los objetos es violar su integridad.

El término objeto surgié a principios de los 70's, casi simultaneamente, en varios campos de la informatica,
con el objetivo de manejar la complejidad de sistemas de software, de tal forma que los objetos
representaban componentes de un sistema descompuesto en unidades modulares.

Entre los sucesos que contribuyeron a la evolucion de conceptos orientados a objetos, fueron:
e Avances en lenguajes de programacion: Simula, Smalltalk, CLU y Ada.
e Avances en metodologia de la programacion, incluyendo la modularizacion y la ocuitacion de
informacion.
s Avances en modelos de bases de datos.
= Investigacion en inteligencia artificial.

Dijkstra fue el primero en identificar formalmente la importancia de componer sistemas en capas de
abstraccion. Después Pamas introdujo la idea de ocultacion de informacion y en los afos setenta varios
investigadores, como Liskov y Zilles, Guttag y Shaw, trabajaron en el desarrollo de mecanismos de tipos de
datos abstractos. Hoare contribuyé a esos desarrollos con su propuesta de una teoria de tipos y subclases.

Lenguajes de Progra ion Orientados a Objetos
1950/60 {Los primeros inicios de la programacion orientada a objetos se dan cuando Kristen Nygaard
desarrolla Simula 1 (orientado a la simulacién sisternas).

1960-67 | Desarrollo del lenguaje Simuta 67, creado en Noruega, por un grupo de investigadores
dirigido por Krinsten Nygaard y Ole-Johan Dahl en 1967 en el Centro de Calculo Noruego. Su
finalidad era realizar simulaciones discretas de sistemas reales. En estos tiempos no existian
lenguajes de programacion que se ajustaran a sus necesidades, se basaron en el lenguaje
ALGOL 60 y lo extendieron con conceptos de objetos, clases, subclases, corrutinas,
herencia, polimorfismo por inclusién (herencia de clases) y procedimientos virtuales; éstos
ultimos permiten la sobrecarga de procedimientos, de tal forma que para un solo
procedimiento se pueden tener varias implementaciones, dependiendo del nivel de jerarquia
de la herencia de clases en el cual esta definido un procedimiento. Todos estos conceptos
eran nuevos dentro de la programacion.

El nacimiento de la orientacion a objetos en Europa no tuvo mucho impacto comercial, paso
inadvertido para gran parte de los programadores, sin embargo, los conceptos que se
definieron en ese entonces se volvieron sumamente importantes para el futuro del desarrollo
de software.

1970 Durante esta década pocos eran los sistemas que lograban terminarse con los requisitos
iniciales, muchos sistemas no cumplian con los requerimientos o se usaban segin lo
planificado, representaba un gran problema para los desarrolladores adaptar el software a
nuevos requerimientos no planeados inicialmente. La orientacién a objetos brindé métodos de
experimentacion, mas que de planeacion o prevision.

En _respuesta al problema anterior, a mitad de los 70's, los cientificos del Centro de
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1980

Investigacion de Xerox en Palo Alto, E.U.A., crearon el lenguaje Smalltalk. Este lenguaje
adopté varios de los conceptos nombrados anteriormente como su fundamento, se considera
el primer lenguaje basado en objetos, pues cada elemento del lenguaje fue realizado como un
objeto, cada aspecto del lenguaje, el entorno de programacion y la cullura que lo rodeaba
eran orientados a objetos.

El hecho de haber sido creado en E.U.A. ayudd a que se introdujera a nivel mundial el
término de Orientacion a Objetos (Object Oriented) y que cobrara importancia entre los
disenadores de lenguajes de programacion.

Los puntos importantes de este lenguaje fueron, por un lado, adoptar el concepto de objeto y
clase como nicleo del lenguaje y la programacion interactiva, incorporando las ideas ya
conocidas de lenguajes funcionales. Es decir, que se tuviese un lenguaje interpretado y no
compilado.

Después del surgimiento de varias versiones de Smalltalk (72, 74, 76,80) todo llegé a ser
instancia de una clase dentro del lenguaje.

Smalitalk fue et primer lenguaje Orientado a Objetos puro de los lenguajes Orientados a
Objetos, es decir, unicamente utiliza clases y objetos (Java usa tipos de datos primitivos, o
bien los Wrappers que son clases que encapsulan tipos de datos primitivos).

Durante esta década también se desarrollaron lenguajes como Alphard, CLU, Euclid, Gypsy,
Mesa y Modula, que soportaban las ideas entonces emergentes de abstraccion de datos.
Para este entonces, uno de los defectos mas graves de la programacion es que las variables
eran visibles desde cualquier parte del cédigo y podian ser modificadas incluyendo la
posibilidad de cambiar su contenido (no existen niveles de usuarios o de seguridad).

Por lo que D. Parnas propuso [a disciplina de ocultar la informacién. Su idea era encapsular
cada una de las variables globales de la aplicacidn en un solo mddulo junto con sus
operaciones asociadas, solo mediante las cuales se podia tener acceso a esas variables.

El resto de los modulos (objetos) podian acceder a las variables sé6lo de forma indirecta
mediante las operaciones disefiadas para tal efecto.

Se da el boom de los lenguajes OO.
Los lenguajes basados en objetos agregan nuevas técnicas de OO con programacion

estructurada (Orientado Hibrido).
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1985

En 1985 Bjame Stroustrup de los laboratorios de AT&T, extendio6 el lenguaje de programacion
C para crear C++ que soporta la programacion orientada a objetos.

También por esta fecha se creé desde sus bases el lenguaje EIFFEL por B. Meyer. Ambos
manejan conceptos de objetos y herencia de clases. Se introduce la herencia multiple
pensando en dar mayor flexibilidad a los desarrolladores, sin embargo, actualmente este
concepto se ha evitado por agregar complejidad a las estructuras de clases.

La adicién de mecanismos de programacién orientada a objetos al Pascal ha llevado a la
aparicion del Object Pascal, Eiffel y Ada. Ademas, hay muchos dialectos del lenguaje Lisp
que incorporan las caracteristicas orientadas a objetos de Simula y Smalltalk, como Flavors,
LOOPS y el Common Lisp Object System (CLOS).

Posteriores mejoras en herramientas y lanzamientos comerciales de C++ por distintos
fabricantes, justificaron la mayor atencion hacia la programacion orientada a objetos en la
comunidad de desarrollo de software. El desarrollo técnico del hardware y su disminucion del
costo fue el detonante final. Con mas computadoras al alcance de mas personas mas
programadores, mas problemas y mas algoritmos surgieron.

En el inicio de esta década se consolida la orientacion a objetos como una de las mejores
maneras para resolver problemas. Aumenta la necesidad de generar prototipos mas
rapidamente (surge el concepto de RAD Rapid Aplication Developments). Sin esperar a que
los requerimientos iniciales estén totalmente precisos.

En 1996 surge un desarrollo llamado JAVA (el mas reciente lenguaje OO), desarrollado por
SUN, que hereda conceptos de C++, pero los simplifica y evita la herencia muitiple. A cambio
se introduce el término de interfaz y la herencia muitiple de interfaces. Su filosofia es
aprovechar el software existente. Facilitar la adaptacion del mismo a otros usos diferentes a
los originales sin necesidad de modificar el codigo ya existente. Este lenguaje obtuvo una
aceptacion rapida gracias a los applets, que son unos programas en JAVA insertado en
paginas WEB dentro del codigo HTML. Estos programas pueden viajar a través de la Internet
y brindarle al usuario mayor interactividad con las paginas WEB. JAVA introduce también, la
programacion concurrente y distribuida. El lenguaje es mitad compilado y mitad interpretado
dando como resultado la portabilidad a distintas plataformas. JAVA aun sigue evolucionando
y se espera que en los proximos afios logre la madurez adecuada para volverse un lenguaje
de desarrollo de mayor importancia.

En 1997-98 se desamollan herramientas ‘CASE’ orientadas a objetos (como el disefio asistido
por computadora).

De 1998 a la fecha se desarrolla la arquitectura de objetos distribuidos RM!, Corba, COM,
DCOM.

Actualmente {a orientacion a objetos parece ser el mejor paradigma, no obstante, no es una solucién a
todos los problemas. Trata de eliminar la crisis del software.
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Lenguajes de Programacion

A lo largo de Ia historia han surgido dos grupos principales de lenguajes orientados a objetos a partir de ia

ultima década de evolucidén de lenguajes orientado a objetos:
Lenguajes orientados a objetos puros: en los cuales casi todo es un objeto, en este grupo se
encuentran Smallalk, Actor, Fiel. Estos lenguajes resaltan la exploracién y el prototipo rapido.

2. Lenguajes orientados a objetos hibridos: son una mezcla entre los lenguajes tradicionales y los

orientados a objetos, los miembros de este grupo incluyen a C++, Objective-C, Common Lisp
Object System (CLOS), Object Pascal, etc. Estos lenguajes ponen énfasis en la velocidad de
ejecucion y facilitan la incorporacién del programador orientado a procedimientos, incorporando
extensiones orientadas a objetos a los lenguajes procedimentales.
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Es importante diferenciar entre lenguajes OO y lenguajes que no lo son. Tenemos lenguajes:

Basados en objetos: Lenguajes que no tienen herencia. Presentan un concepto parecido a clase y alguna
forma de crear objetos a partir de ésta.

Orientados a objetos: Presentan el concepto de objetos, clases y herencia de clases.

La topologia de estos lenguajes es una coleccion légica de clases y objetos en (ugar de subprogramas,
como ocurria en lenguajes anteriores. Si los procedimientos y funciones son verbos y los elementos de
datos son nombres, un programa orientado a objetos se organiza alrededor de los nombres, por lo que la
estructura fisica de una aplicacion orientada a objetos tiene el aspecto de un grafo, no el de un arbol.
Ademas, existen pocos o ningin dato global. Los datos y operaciones estan unidos de tal modo que los
bloques légicos de construccion fundamentales de estos sistemas, ya no son algoritmos, sino clases y
objetos.

Los lenguajes orientados a objetos benefician al desarrollador proporcionandole una forma natural de
modelar el fenémeno del mundo real.

A continuacion haremos un breve estudio de los lenguajes orientados a objetos, como sus antecedentes,
concepto y caracteristicas mas importantes:
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SIMULA

Antecedentes:
iLa primera versién de este lenguaje, Simula 1, fue disefada e implantada en el Centro de computacion
inoruego de Oslo entre 1962 y 1964, por Kristen Nygaard y Ole-lohan Dahl. Mas tarde aparecio la versién
Simula 67.

Simula nacié con la idea de crear una herramienta que permitiera describir facilmente simulaciones
.computacionales de sistemas de colas, en el contexto de la investigacion operativa, a pesar de este objetivo
inicial, los investigadores reconocieron que podian convertir a Simula en un lenguaje de programacién de
| proposito general, tarea que se llevé a cabo con éxito.

\inspirado, sin embargo, incorpora una serie de conceptos novedosos, que constituyen la base de la
programaclén orientada a objetos

 Simula tomé directamente las estructuras de control y bloques de Algol, lenguaje en el que esta firmemente |

Concepto

‘Slmula (Simple universal language, Lenguaje universal simple), es un lenguaje general orientado a objetos,
;que se soporta en el sistema de clases (sistema de clases Simset) y el proceso discreto onentado ala
-simulacién (si de clases S:mulatlon)

: Caracteristicas

'e Clases y objetos como instancias de clases.

'e Herencia o extension de clases.

. ® Métodos virtuales.

;e Co-rutinas.

:o Simula puede considerarse el antecesor mas directo del lenguaje Samlltalk, que permite la difusién de la

programacion orientada a objetos.

OBIECTIVE C
Antecedentes B T T
"En Febrero de 1988 se lnbera Objective-C desarrollado por Brad Cox.
‘Concepto

Lenguaje de programacion C orientado a objetos de The Stepstone Corporation, que corre en PCs y en

muchas estaciones de trabajo. Fue la primera extensién comercial orientada a objetos del lenguaje C. Incluye
conjuntos de clases empaquetados ilamados ICpaks, tanto para la manipulacién de estructuras de datos de
propésito general como para la construccxon de tnterfaces de usuano ncénlcas

"Caracteristicas

* Es un lenguaje orientado objetos.

e Es una extensién del estandard ANS! C, los programas de C pueden adaptarse para usar las estructuras de
software sin perder los trabajos desarrollados originalmente.

» Tiene todos los beneficios de C, pero cuando se desea desarrollar la técnica orientada a objetos, se pueden
definir clases.

* Objective-C es un language simple. Su sintaxis es pequefia, no ambigua y facil de aprender.

® Objective-C es el mas dinamico de los lenguajes orientados a objetos basado en C, tiene un gran poder y
flexibilidad. Permite crear arquitecturas para el uso de interfaces interactivas.

e Permite la construccion de herramientas sofisticadas de desarrolio.
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SMALLTALK

Antecedentes

Desarrollado dentro del Grupo de Investigacién del Aprendizaje de Xerox en Palo Alto a principios de los 70s".
Las principales ideas de Smalitalk se le atribuyen a Alan Kay, quien se basé en Simula, LISP y SketchPad. Dan
Ingalls escribié el codigo de las primeras ventanas, los pop-up menus y la clase BitBit.

Adele Goldberg y Dave Robson, miembros clave del equipo de desarrolio, escribieron los manuales de
referencia para Smalltalk.

‘Un programa de licenciamiento de Xerox y Xerox Special Information Systems distribuy6 el entorno de
i desarrollo Smalltalk a un limitado nimero de desarrolladores y grandes compaidilas, la distribucién
fgeneralizada a la comunidad de desarrollo fue hasta la fundacién de la compadia ParcPlace Systems Inc.,
| dirigida por Adele Goldberg.

, Un segundo Smailtalk (Smalltalk/V) fue desarrollado por Digitalk en los Angeles, California, con financiamiento
:de Ollivetti y otros clientes. Este Smalltalk estaba dirigido a cubrir la necesidad de un producto pequeho, de
alta velocidad, basado en PC. Antes de la adquisicion por parte de ParcPlace Systems Inc., Digitalk era el lider
: de las ventas.

' Object Technology International Inc. (OTI) desarrollé un conjunto de herramientas de manejo para todos los
Smalltalks Ilamado ENVY/Developer para proveer el control de versiones y el manejo de configuraciones en
grandes proyectos.

OTl desarrollé una maquina virtual de 32-bits para el producto de Digitalk para Apple y participé en una
‘amplia gama de proyectos de investigacién, desde herramientas cliente servidor orientadas a objetos,
Smalltalk integrado, y procesamiento de imdgenes de radar para operaciones militares hasta sistemas con
. restricciones y generadores de maquinas virtuales portables.

IBM desarrollé la familia de productos Visual Age para Smalltalk en colaboracién con Object Technology
International Inc.

Hoy, Object Share (antiguamente Parc Place-Digitalk) e IBM permanecen como los distribuidores dominantes
de entornos de desarrollo en Smalitalk. Algunos nuevos Smalitalks se hallan en etapa de desarrollo.
'Concepto

.Es un lenguaje de programacién orientado a objetos integrado con un entorno de desarrolio multiventana

- Caracteristicas

e Pemmite definir clases de objetos, las cuales estan organizadas en un éarbol de herencia, creando asi de
nuevos objetos parecidos a los anteriores pero con pequefios cambios. La herencia reduce la cantidad de
codigo y puede permitir el reuso de componentes. No limita a los desarrolladores a un pequefio numero de
tipos de datos, tales como integer float, string, etc., puestos que un objeto es una representacion de
informacién que consiste en una porcién de memoria privada y un conjunto de operaciones para manipular
la informacién almacenada en esa porcién de memoria privada. Permite el envio de mensajes a un objeto,
que hacen que las clases, objetos o extensiones de las clases basicas cobren vida cuando se les envia un
mensaje. Todo es un objeto en Smalitalk, lo cual da gran flexibilidad a los desarrolladores. Los sistemas
Smalltalk vienen con una extensa libreria de clases para construir a partir de ellas. Smalltalk tiene un
nomero reducido de comandos y es relativamente facil de aprender comparado con C++ o Ada. El cédigo
fuente de Smalltalk tiene formato libre y es ficil de leer. Ejemplo de una sentencia:

saldo := estaCuenta saldoActual.fechaExtracciéon estaDentroLimites
ifTrue: [ saldo := saldo - cantidadExtraccion ]
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FLAVORS

'Antecedentes o N : :

Lenguaje desarrollado en 1979 como una extensién orientada a objetos del lenguaje LISP. El lenguaje
Flavors es descrito en "Object-Oriented Programming with Flavors".
Caracteristicas
« Es uno de los lenguajes de programacién que siguieron las premisas de los primeros lenguajes orientados
i, a objetos.

OBJECT PASCAL

Antecedentes ) :

Este lenguaje surge a partir del desarrollo del Borland Pascal 7.0, un lenguaje que ocupa un lvgar muy

:importante en la programacién de computadoras personales.

. Concepto ) -

 Object Pascal, un lenguaje de programacién muy poderoso que esta a la altura de C++, incluso lo supera en

| algunos aspectos.

Caracteristicas

- Object Pascal es totalmente compatible con Borland Pascal 7.0, lo que permite que programas desarrollados
en este lenguaje puedan ser convertidos a Delphi. Incluso Ia biblioteca de clases OWL 1.0 se incluye con el
paquete de Delphi. Aspectos nuevos en el Object Pascal en relacién a sus predecesores son el Exception-
Handling (tratamiento y canalizacién de errores en run-time), un manejo mas sencillo de los punteros con
reconocimiento automatico y referenciacion, las llamadas propiedades de objetos que pueden ser
asignadas como las variables.

e Object Pascal utiliza sus caracteristicas y su funcionamiento para describir un objeto, sobre todo a la hora
de que el programador crea sus propios componentes.
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__DELPHI

Antecedentes

Tras 9 versiones de compiladores de Turbo Pascal y Borland Pascal, que fueron extendiendo el lenguaje
graduaimente, Borland puso a la venta Delphi en 1995, convirtiendo Pascal en un lenguaje de programacion
visual. Delphi extiende el lenguaje Pascal de muchas formas, incluyendo muchas extensiones orientadas a
objetos que son distintas de otras versiones de Object Pascal, incluidas las del compilador Borfand Pascal

with Objects.

Concepto
Delphi es una herramienta visual para Windows desarrollada por Borland, basada en el lenguaje Pascal.

. Caracteristicas

je Permite la creacién de aplicaciones para Windows 3.x, Windows95 y Windows NT.

‘o Las aplicaciones pueden colocarse de forma muy sencilla en 1a pantalla ya que dispone de una paleta,
llamada VCL (Visual Component Library), dotada de una gran variedad de componentes visuales.

Sus componentes facilitan la programacion, no se requieren las complejas llamadas al sistema de
Windows, necesarias dentro de la programacion bajo Windows.

e Permite crear nuevos componentes que pueden incorporarse en la paleta con los componentes ya
. existentes y pueden ser utilizados de la misma forma, la VCL puede estructurarse libremente.

'e Contiene caracteristicas interesantes para aplicaciones de bases de datos. No esta limitado a un formato

de datos determinado, sino que se tiene acceso a 50 formatos de datos diferentes a través de
controladores suministrados por terceros (IDAPI y ODBC). Entre éstos se encuentran todos los estandares
importantes de bases de datos en el area del PC como XBase, Paradox, Access, etc. Es posible acceder
facilmente a servidores de bases de datos de otros sistemas, como UNIX, por medio del SQL (Structured
Query Language) que constituye un estandar de lenguaje de uso general para consultar y modificar datos
administrados por servidores especiales de bases de datos como Oracle, Sybase, Informix o Adabas.

Dispone de! Object Pascal, un lenguaje de programaciéon muy poderoso que esta sin dudas a la altura del
| C++, incluso lo supera en algunos aspectos. Este lenguaje surge a partir del desarrollo del Borland Pascal
7.0. El Object Pascal es totalmente compatible con Borland Pascal 7.0, los programas desarrollados con
este Ultimo puedan ser convertidos a Delphi. Incluso la biblioteca de clases OWL 1.0 esta incluida con el
paquete de Delphi. Object Pascal tiene caracteristicas interesantes como el Exception-Handling
(tratamiento y canalizacion de errores en run-time), para el manejo mas sencillo de los punteros con
reconocimiento automatico y referenciacion, las llamadas propiedades de objetos que pueden ser
asignadas como las variables, etc.
Para aplicaciones terminadas se pueden crear archivos ejecutables (.exe) que pueden utilizarse solos y
sin bibliotecas adicionales, la velocidad con la que pueden ejecutarse los programas creados es muy alta.
Excepcionalmente, si se incluyen llamadas a VBX, o DLLs, éstas se deben incluir junto con el ejecutable.
También es necesario incluir el BDE (Borland Database Engine) en las aplicaciones de bases de datos,
por lo cual no se incluye con analogia.exe.
Delphi es una "Two-Way-Tool", es decir, una herramienta de dos direcciones, porque permite crear el
desarrollo de programas de dos formas: una de forma visual en la pantalla, por medio de las funciones de
Drag & Drop (Amastrar y colocar) y la otra a través de la programacion convencional, escribiendo el

codigo. Ambas técnicas pueden utilizarse de forma alternativa o simqlténea.
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Co++

Antecedentes
Desarrollado a principios de la década de los 80's por Bjame Stroustrup de AT&T Bell Laboratories, basado
en el lenguaje C. Stroustrup necesitaba un lenguaje que le permitiera aplicar mejor la inteligencia Artificial,
su equipo de trabajo utilizaba C, por lo que lo mas sencillo fue disefar un lenguaje que aceptara la mayor
parte del codigo y construcciones del lenguaje C pero orientado a objetos. A principios de los 80's,
Stroustrup, diseid una extension del lenguaje C, llamandolo “C con Clases”, el término clase provenia de
Simula 67, y servia para entender mas el comportamiento del mundo real y llevario a los codigos, ocultando
los detalles de su implantacién.

En 1984, C con Clases fue redisefiado en un compilador y se le denominé C ++. En 1985 estuvo disponible
la primera version del lenguaje C ++ y Struostrup realizé el libro The C ++ Programming Languaje (El
!lenguaje de programacion C++), en 1986.

| En las primeras implantaciones no se tenia un verdadero compilador de C++, sino un traductor de C++ a C
: (el CFRONT), despueés salieron compiladores de C++ que se unieron a las caracteristicas del C++ de AT&T.
-El nombre de C ++, fue porque éste Gitimo era una variante del C original. En el lenguaje C, el operador ++
. significa, incrementar la variable, se eligi® en nombre C ++, debido a que éste agregaba al C original el
‘término de Programacion Orientada a Objetos (POO), basadas en Simula 67.

'En 1990, el lenguaje fue descrito por Stroustrup y Ellis en el libro Annotated C ++ Reference Manual (C ++
| Manual de Referencia con anotaciones se publico), su versién en esparol se publicd en 1994,

'Hoy en dia, Borland ofrece el compilador de C++ en la version 5.5 de forma gratuita.

'Concepto
' El lenguaje de programacion C++ (C plus plus o C mas mas) es una evolucion del lenguaje C, que soporta la

programacion orientada a objetos. Casi todas las caracteristicas y construcciones del C estan disponibles en
C++, sin embargo, C++ es un lenguaje por si mismo y no una simple extension del lenguaje C.
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Caracteristicas

s Lenguaje hibrido que ha adoptado todas las caracteristicas de la programacion orientada a objetos, esto
no perjudica la efectividad de C, mas bien mejora las capacidades de C, lo cual dota a C++ de una gran
potencia, eficacia y flexibilidad que lo convierten en un estandar dentro de los lenguajes de programacién
orientados a objetos.

e Es un lenguaje robusto y bien disefiado, expresa las ideas en programas de una manera cémoda y
concisa, soporta la abstraccién de datos.

= Es un lenguaje de programacion de proposito general basado en el lenguaje de programacién C, su uso
esta muy extendido, ademas existen compiladores para muchos sistemas operativos.

« Comparte la eficiencia del cddigo objeto del lenguaje C.

* Es un lenguaje muy extenso, utilizado sobre todo para programar en la plataforma Windows. Es el
precursor de lenguajes tan completos y modemos como Java.

e La mayoria de las librerias portables de interface de usuario son implantados como coleccién de objetos

++

e Alser C ++ una variacion de C, los programas codificados en C pueden correr facilmente en C ++.

e Existe una gran cantidad de juegos comerciales escritos en C++,

e Es mejor que C para escribir programas largos.

e Contiene librerias de estructuras de datos comunes, como listas enlazadas y arreglos dinamicos, que
| evitan la carga de lidiar con detalles de bajo nivel.

e En ocasiones suele ser extremadamente largo, complicado, o ser mas lento que C. No muchos
| compiladores implementan el lenguaje correctamente.

=
. Antecedentes l
'Eiffel fue creado por Bertrand Meyer y desarrollado por su compaiiia, Interactive Software Engineering (ISE)
‘of Goleta, CA (Disefio interactivo del software (ISE),de Goleta, CA.)

La experiencia extensiva del Dr. Meyer en la programacion orientada a objetos, particularmente con Simula,
le permitié agregar conceptos importantes desde su trabajo académico sobre comprobacion de software y |
definicién de lenguajes de computadora. X
Eil disefio de Eiffel dirigid muchos intereses practicos en la ingenieria del software complejo. Eiffel ha
' evolucionado continuamente desde su concepcion del 14 de Septiembre de 1985 y su primera introduccion
en 1986.

Posteriormente Eiffel se llamo el Gustave Eiffel.

___EIFFEL_

Caracteristicas

= Eiffel es un lenguaje de programacion orientado a objetos avanzado que enfatiza en el disefio y

. construccion de alta calidad y |a reusabilidad del software.

» No es un superset ni la extension de ningn otro lenguaje.

= Fomenta fuertemente la programacion OO y no permite practicas peligrosas de otros lenguajes previos de
generacion de interfase con otros lenguajes tal como Cy C++.

e Soporta el concepto de "Disefio por Contrato” para mejorar correccion de software.

« Mas que un lenguaje, puede verse como un método de construccion de software.

e Es un gran elemento para la educacién software.
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cLos

Antecedentes
CLOS fue el resultado de la fusion de cuatro ampliaciones al LISP orientadas a objetos a mediados de los
afios ochenta [ STEELE y GABRIEL 1993), New Flavors, CommonLoops, Object LISP y Common Objects.

Concepto

CLOS (Common LISP Object System), es una extensidbn que tiene las caracteristicas de LISP. Las
extensiones del CLOS frente al Common LISP pemmiten ilustrar el uso de la herencia como mecanismo
basico de las representaciones basadas en grafos que se estudian en las clases de teoria.

El lenguaje de base LISP no incluye caracteristicas de abstraccién de datos; sin embargo, el Common LISP
incluye CLOS, el Common LISP Object System (Sistema de Objetos de Common LISP).

Caracteristicas
« Se maneja herencia multiple

» Funciones genéricas.

= Metaclases y metaobjetos

« Una técnica de creacidn e inicializacion de objetos que permite al usuario controlar el proceso.

__ACTOR

Concepto
i Lenguaje de programacién orientado a objetos para PC, de The Whitewater Group Inc.

| Caracteristicas

Corre bajo Microsoft Windows y posee una sintaxis parecida a Pascal para facilitar la transicién a los
lenguajes orientados a objetos.

n
i
i




[ o} 3 Marco ©

JAVA

Antecedentes

Antes de que surgiera Java, la unica forma de realizar una pagina web con contenido interactivo era
mediante la interfaz CGI (Common Gateway Interface), que permite pasar paradmetros entre formularios
definidos en lenguaje HTML y programas escritos en Perl o en C, esta forma de programar resultaba muy
incomodo y limitada.

Java fue pensado originaimente para utilizarse en cualquier tipo de electrodomésticos pero la idea fracasé.
Uno de los fundadores de Sun Microsystems Inc. rescatéd la idea y la enfocod al ambito de Internet. El
propdsito era crear un lenguaje que pudiera funcionar en redes computacionales heterogéneas (redes de
'computadoras formadas por mas de un tipo de computadora, ya sean PC, MAC's, estaciones de trabajo,
‘etc) y que fuera independiente de la plataforma. De esta manera convirtieron a Java en un lenguaje
‘polente seguro, universal y gratuito. Uno de los primeros triunfos de Java fue que se integrd en el
navegador Netscape y permma ejecutar programas dentro de una pagina web.

Concepto

’JAVA es un lenguaje de programacion orientado principalmente a la programacion en Intemet o intranets, es
‘un lenguaje de programacién para la creacion de programas seguros, robustos, multitarea y lo mas
"importante de todo, orientado a objetos. Permite desarrollar aplicaciones muy rapidamente y obtener

‘resultados satisfactorios con muy poco esfuerzo.
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Caracteristicas

e Simple: Es un lenguaje facil de aprender, ain mas que Cy C++.

o Robusto: Proporciona numerosas comprobaciones en compilacién y ejecucién, maneja la memoria de la
computadora, manejo de apuntadores, etc., olviddndose el programador de estas tareas.

e Seguro: Java tiene ciertas politicas que evitan que se pueda codificar virus con este lenguaje. Existen
restricciones, que limitan lo que se puede y no puede hacer con los recursos criticos de una computadora.
e Portable: Como el codigo compilado de Java (byte code) es interpretado, un programa compilado de Java
puede ser utilizado por cualquier computadora que tenga implantado el interprete de Java. Java especifica
los tamanos de sus tipos de datos basicos y el comportamiento de sus operadores aritméticos, por los que
los programas son iguales en todas las plataformas. Estas dos caracteristicas se conocen como la Maquina

Virtual Java (JVM).

o Independiente a la arquitectura: Al compilar un programa en Java, el cadigo resultante es un cédigo

' binario (byte code), un formato intermedio que es interpretado por diferentes computadoras de igual

' manera, con arquitecturas y sistemas operativos diversos, diseftado para transportar el cddigo a maltiples

plataformas hardware y software, solo se debe implementar un intérprete para cada plataforma.

i® Multithreaded (Multihebra): Puede ejecutar diferentes lineas de cédigo al mismo tiempo, esto es de gran

utilidad en la creacion de aplicaciones de red distribuidas..

‘e Interpretado y compilado a la vez: JAVA es interpretado y compilado, esto se debe a que Gnicamente

cerca del 20% del codigo en JAVA es interpretado por el browser, la seguridad de JAVA y la capacidad de

correr sobre distintas plataformas se dan por el hecho de que los pasos finales de compilacién son

' manejados localmente. Primero se compila el codigo fuente en JAVA, se obtiene el “bytecode”, de caracter
binario y neutral (o independiente de la plataforma), este proceso se hace con el compilador de JAVA. Sin
embargo, el bytecode no se encuentra completo hasta que se pone junto con el ambiente de ejecucién o
runtime, que es usualmente un browser. Los bytecode pueden ser interpretados por la plataforma
especifica y el producto final puede ser ejecutado para dicha plataforma.

e Dinamico: Java no requiere que se compilen todas las clases de un programa para que funcione. Si se

i modifica una clase, Java realiza un Dynamic Bynding o un Dynamic Loading para encontrar las clases.

‘e Orientado a objetos: Los objetos se agrupan en estructuras encapsuladas (datos y métodos).Utiliza la

" herencia simple. Todo el cédigo usado por JAVA esta dividido en clases, normales y abstractas (interfaces),

que definen el comportamiento de un objeto por medio de un conjunto de métodos.

|e Distribuido: Java proporciona una coleccion de clases para su uso en aplicaciones de red, que permiten
abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con servidores o clientes remotos, facilitando asi la
creacion de aplicaciones distribuidas.

e Produce applets: Java puede ser usado para crear dos tipos de programas: aplicaciones independientes y
applets. Las aplicaciones independientes se comportan como cualquier otro programa escrito en cualquier
lenguaje, como por ejemplo el navegador de Web HotJava, escrito integramente en Java. Los applets son
pequefios programas que aparecen embebidos en las paginas Web, como aparecen los graficos o el texto,

" pero con la capacidad de ejecutar acciones muy complejas, como animar imagenes, establecer conexiones

de red, presentar menus y cuadros de didlogo para luego emprender acciones, etc.
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Moetodologias para el anilisis orientado a objetos

(

OOSA de Shlaer/Mellor
Coad/Yourdon
Rumbaugh - OMT
Martin/Odell - Ptech
Objectory CASE
DESFRAY Método de relaciones de clases
OORASS

OSA

Systems Enginecring 00
TEXEL

BON - Nerson

Fusién - Coleman

0OBA

Metodologias AOO J

OOSA (Object Oriented System Analysis)

Uno de los primeros ejemplos del analisis orientado a objetos se debié a Shlaer y Mellor (1988), pero este
método no podia ser considerado realmente como orientado a objetos por varias razones, una de ellas es
la ausencia del concepto de herencia. Este método era poco mas que una extension basada en objetos del
modelado de datos. Sin embargo, en 1991 esta metodologia presentaba la herencia (subtipos de
entidades) y la idea de que se podian descubrir los métodos modelando los ciclos vitales de entidades con
STD y las reglas de normalizacion (reglas de atribucién), aplicada a los objetos como si éstos fuesen poco
mas que tablas relacionales.

El primer paso del método de Shlaer y Mellor es la definicion de objetos y de sus atributos. La notacion de
modelado de entidades desciende de la notacion de Ward/Mellor.

Este método se puede clasificar como trilateral y se desarrolla creando un modelo de informacién (o de
datos) que muestra los objetos, atributos y relaciones. Un modelo de estado describe los estados de los
objetos y las transiciones entre estados y un DFD define el modelo de procesos. Este modelo tiene
grandes influencias sobre el modelo relacional, los objetos se encuentran en la primera forma normal y la
identidad de los objetos no es una caracteristica natural en fos disefios.

Se trata de un método complejo que trata el analisis y el disefio, y que ha tenido una historia controvertida,
pero que se utiliza con cierta amplitud.

Este método tiene apoyo, en cierta parte, de la heramienta CASE llamada teamwork.
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Coad/Yourdon

Existe una aproximacion que surgid de Yourdon, y que debe mucho a la tradicion de modelado de
entidades y relaciones; esta aproximacion se resume en Coad y Yourdon (1991) y resulté especialmente
interesante al ser la primera descripcion ampliamente difundida de un método de analisis y una notacion de
apoyo razonablemente completos, practicos, orientados a objelos y adecuados para proyectos
comerciales. Coad y Yourdon presentan una notacion mejor a la de Booch, Shlaer/Mellor o la mayoria de
las aproximaciones de disefio orientado a objetos. El énfasis se desplaza mucho hacia el analisis, por
oposicion al disefio.

Las estructuras de datos de Ada, la descomposicidon en médulos, o cualquier otra estructura del nivel del
lenguaje, no forman parte de este método, que es notable por su sencillez, aunque resulte incompleto en
algunos aspectos. Sin embargo, las ideas resultan suficiententemente Gtiles como para formar la base de
un método que, aun cuando vaya evolucionando a lo largo del tiempo, podra proporcionar beneficios
verdaderos en términos de especificaciones reutilizables y extendibles.

Una de las caracteristicas mas notables de la metodologia Coad/Yourdon es el que los atributos resultan
completamente explicitos, esto viola el principio tradicional orientado a objetos que consistente en que los
objetos se especifican solamente mediante sus métodos.

Coad y Yourdon sugieren que el analisis se produce en cinco fases, a las que le dan los nombres
siguientes:

« Temas: El area problema se descompone en "temas”, que se corresponden con la nocidn de “niveles” o
"capas” en los diagramas de flujos de datos, que equivalen a los subsistemas o categorias de clases de
Booch. Estos temas deberian ser de un tamario tratable, aproximadamente entre cinco y nueve objetos.

+ Objetos: Posteriormente se identifican los objetos con detalle, buscando entidades de negocios de
forma muy parecida a aquella en que se realizaria un anélisis de datos, Coad y Yourdon proporcionan
pocas ideas adicionales sobre la forma de llevar a cabo esta tarea.

» Estructuras: Se identifican dos tipos de estructuras: las de clasificacion (arboles de especializacion y
generalizacion) y las estructuras de composicién, ambas manejan el concepto de herencia. Esta
metodologia no dice mucho acerca de la forma en que se procesan estos arboles, ni tampoco acerca de la
forma en que interactian entre si.

« Atributos: Los atributos son detallados y se especifican las relaciones de modalidad y de multiplicidad
empleando una version del Analisis Relacional Extendido (ERA). Podemos pensar que es aqui donde se
produce un desvio con respecto a otros métodos de disefio orientados a objetos, que solamente
especifican métodos.

- Servicios: Esta es |a palabra que emplean Coad y Yourdon para las operaciones. Cada tipo de objeto
debe estar equipado con métodos para crear o borrar instancias, para tomar o poner valores y también
debera disponer de métodos especiales que caractericen el comportamiento del objeto.

La aproximacion de Coad/Yourdon se encuentra muy influenciada por las bases de datos relacionales,
razon por la cual sobresalen algunos otros defectos, se insiste en que los atributos deben ser atdbmicos y
esto no es correcto, ya que la orientacién a objetos trata de modelar objetos complejos que no tienen que
ser atdmicos.
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Rumbaugh - OMT

La Técnica de Modelado de Objetos (OMT) es considerada como una de las metodologias mas completas
que se publicaron. Procede del trabajo de James Rumbaugh 1991 y de sus colaboradores en General
Electric. Tienen fuertes raices en los métodos estructurados tradicionales y ofrece una notacién
extremadamente rica, pero extremadamente complicada y detallada.

La complejidad se compensa, ya que la metodologia permite generar cédigo automaticamente. El método
es relativamente independiente del lenguaje, aun cuando normalmente esta mas asociado con desarrollos
en C++ que con desarrollos en Smalltalk.

OMT consta de tres fases o actividades principales: andlisis, disefo de sistemas y disefio de objetos. El
analisis supone que existe una especificacién de los requisitos y se desarrolla construyendo tres modelos
distintos mediante el uso de tres notaciones diferentes. Lo primero que construye es el Modelo Objeto (OM)
que consta de diagramas similares a los de Coad/Yourdon, y de un diccionario de datos. La notacidn es,
fundamentalmente, la del modelado ER, con operaciones y otras anotaciones que se han afadido.

Posteriormente se construye, para cada objeto, un Modelo Dinamico (DM), que consta de STD dibujados
en una notacion de Harel extendida, y de diagramas de flujo globales de sucesos. El tercer paso no es muy
utilizado, la mayoria de sus usuarios parecen emplearlc a un nivel alto, aproximadamente de la misma
forma en que utilizaria un analista convencional los diagramas de contexto (DFD de contexto a nivel cero).
Se trata del Modelo Funcional (FM).

Una vez completados los tres (o los dos) modelos, las operaciones descubiertas se copian en el OM y se
puede pasar al disefio de sistemnas y de objetos.

El Disefio de Sistemas se realiza organizando los objetos en subsistemas, identificando la concurmrencia a
partir del DM, asignando subsistemas a procesadores o tareas, decidiendo si los datos deben o no estar
almacenados en archivos, en memoria o en un sistema de administracién de bases de datos, decidiendo
acerca del uso de periféricos y de recursos globales.

El Disefio de Objetos implica transformar la informacion del DM y del FM en operaciones de OM.

Dada ia importancia que tuvo esta metodologia la consideramos como una de las precursoras mas
importantes de UML, razon por la cual se describird a detalle mas adelante.

Martin/Odell - Ptech

Ptech, creado por Associative Desigit Technology, es un conjunto propio de métodos y heramientas que
abarca tanto el analisis como el disefio. Posee una cantidad de caracteristicas comunes con las
aproximaciones orientadas a objetos. La herramienta CASE de Ptech también genera codigo para C++.

Las ideas que nacen en Ptech estan basadas en la metafora de la ingenieria de procesos como produccién
de sistemas, ensamblando componentes reutilizables, una aproximacién que separa el disefio logico y el
andlisis de la realizacion. E| hincapié se hace, por tanto, en lo que se hace, y no en como se hace. En ese
sentido, esta metodologia esta orientada a procesos, mas que estrictamente a objetos, aun cuando las
aproximaciones pueden poseer muchas caracteristicas comunes.
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Ptech hace hincapié en Ia realizacion de prototipos a lo largo del desarrollo, su sistema notacional consta
de tres tipos de diagramas: Diagramas de conceptos (que equivalen a los diagramas extendidos de entidad
y relacion en el estilo genérico de Bachman) y llamados esquemas de objetos o esquemas de conceptos;
Diagramas de sucesos o esquemas (que desempeiian el papel de diagramas de transicién de estado); y
Diagramas de actividadffuncion (cuyo propésito es muy parecido al de los DFD). Las dos primeras
notaciones de generacion de diagramas son admisibles para los lenguajes formales, para el calculo de
clases y para el calculo de sucesos.

Los diagramas de concepto muestran los aspectos estaticos de los procesos y los diagramas de los
sucesos muestran su dindmica. Es posible ilustrar la forrna en que se crean y destruyen las instancias,
también la forma en que éstas entran y salen de las clases empleando un diagrama combinado de
conceptos y sucesos. Los diagramas de actividad proporcionan una vision funcional de alto nivel que se
parece, en cierto modo, a la que proporciona un diagrama de flujo de datos. Los conceptos se consideran
como conjuntos y se utiliza la teoria de conjuntos para describir los conceptos empleando operaciones
sencillas de conjuntos, tales como la unién, la interseccién y la diferencia.

Objectory CASE (1992)

También conocida como Ingenieria del Software Orientada a Objetos (OOSE), es un método para el
andlisis y disefio orientado a objetos que surgi6 a partir de las ideas del método Objectory de Jacobson.
Obijectory es un método propio y OOSE es una version simplificada.

Objectory es poco usual entre los métodos OO, por cuanto intenta resolver todo el desarrollo de software.
Se derivo originalmente de una experiencia en la construccion de sistemas de contro! telefénicos en
Ericsson utilizando técnicas de disefio por bloques, es uno de los métodos orientados a objetos mas
antiguos.

Esta metodologia sostiene que las herramientas proporcionan apoyo a las actividades en tres categorias:
arquitectura, métodos y procesos.

Una Arquitectura representa la seleccion de técnicas que hay, el método hace explicitos los procedimientos
que deberan seguirse, el proceso proporciona el avance del método. El desarrollo es programado e implica
ciclos iterativos de analisis, construccion y pruebas. Una iteracién representa un cambio realizado en un
sistema que lo hace evolucionar, implica el control de la version y la documentacion en los niveles y
modulos de los sistemas.

OORASS (Andlisis, Sintesis y Estructuracion de Papeles Orientada a Objetos)

Desarrollada por Reenskaug (1989, 1990) y otros en Taskon AS, Noruega y sigue siendo propio de la
empresa. Abarca el analisis y disefio, es poco habitual, hace hincapié en los papeles desempefiados por
los objetos y resuelve varias partes del ciclo vital evolutivo.

El analisis comienza con el descubrimiento de areas de interés, sus efectos, funciones de negocio de alto
nivel y la unidad para formar subsistemas coherentes.

Posteriormente cada area se modela utilizando agentes y objetos que colaboran y que pueden adoptar
varios papeles. Los papeles se obtienen a partir de todos los objetos que posean [a misma posicion dentro
de la estructura de una zona de interés. Se interpretan los papeles de forma similar a los papeles
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desempefiados por los agentes de Objectory, pero la idea se extiende hasta las interioridades de! sistema
en lugar de restringirse a agentes externos.

Los objetos piden adoptar distintos papeles en diferentes contextos. Los papeles poseen requisitos de
recursos, competencias, deberes y derechos. El papel X puede conocer al papel Y, esto es, puede
contener una referencia que haga posible enviarle mensajes. Estos enlaces cliente/servidor se refinan
mediante simbolos de puerto. El puerto de un solo circulo indica que el papel X conoce entre cero y una
instancia del papel Y.

Cada simbolo de puerto puede tener asociado un conjunto de operaciones denominadas contrato, que
definen lo que puede ofrecer el papel visible. OORASS es neutro acerca de la notacion que debe
emplearse para la representacion de objetos.

El modelado queda complejo cuando los analistas comprenden en su totalidad la zona de interés y el
modelo es estable. En caso contrario, o bien si el area no se descompone, el analista debera redefinir el
area y repetir la actividad.

Los tipos de objetos, se sintetizan a partir de papeles, esto define el comportamiento visible de algunos
objetos. La sintesis crea nuevos objetos que heredan su comportamiento de otros mas sencillos.

Desde el punto de vista de la terminologia, en OORASS se definen las clases como la realizacion de tipos
y admite que las redes de tipos difieran de las redes de clases. Se admite la herencia multiple,

OORASS es apoyado por una herramienta CASE denominada OORAM, que también esta disponible en
Taskon. El método esta orientado a la construccion de sistemas, haciendo especial hincapié en el paso y
distribucion de mensajes.

DESFRAY Método de relaciones de clases

Desfray (1992) describe el método de relaciones de clases para el andlisis y disefio orientado a objetos
que, en la actualidad, es comercializado por una compafiia francesa, Softeam, en el contexto de proyectos
C++, para el cual ha sido disenado especificamente. El método se caracteriza por el uso de una notacion
derivada de los modelos de relacion de entidad de Chen y por tanto, por su potencial compatibilidad con
Merise, un método estructurado de amplia utilizacion en Francia. También resulta notable, porque presta
atencién a los métodos formales mediante el uso de afirmaciones parecidas a las de Eiffel. Esta disponible
una herramienta CASE, que genera cadigos en C++.

El método de relaciones de clases es una aproximacion “trilateral® mientras existen tres modelos distintos
para cada sistema: un modelo de objetos/entidades, un modelo de transiciones de estados y un modelo de
flujo de datos. Se hace hincapié en el concepto de encapsulacidn mucho mas que en OMT. Desfray
sugiere que el modelo de transicion de estados se podria mejorar mediante la introduccién de estados
especificos y de un mecanismo para la sintesis de estado. En términos de lo que abarca el método, los
modelos de entidad y relacion contienen un apoyo importante para la herencia, ademas de las ya
estructuras familiares para el modelado de datos. Aun cuando las relaciones se pueden considerar como
objetos, Desfray hace una distincion importante entre clases y relaciones, éstas ultimas nunca poseen
meétodos, su Unica mision es la de conectar clases.
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Una relacion es un enlace dirigido entre dos clases, que permite a una clase saber acerca de las instancias
de la ofra clase. No se recomienda la utilizacion de relaciones bidireccionales. También afirma que una
relacion es parte de la definicidn del concepto que representa la clase.

Se considera que las clases estan formadas por una composicién o agregaciéon de sus atributos,
considerados como tipos de objetos. Una regla general en el modelado de entidades en que los Unicos
atributos autorizados son aquellos que pertenecen a una clase base. Esto ayuda a evitar la confusién que
surge de mezclar dominios, o de la herencia multiple, dentro de este método no se permite que un
elemento forme parte de dos clases.

OSA (Andlisis de Sistemas Orientados a Objetos)
Metodologia desarrollada en Hewlett-Packard, es parecida al OMT de Rumbaugh. Este método sigue la
division tripartita del analisis en tres actividades separadas, con una notacién independiente para cada una.

OSA comienza mediante una notacién de entidades que permite |a descripcion de atributos, la clasificacion
y agregacion de estructuras asi como la semantica de datos, en forma de asociaciones. Las restricciones
mas generales se escriben en los diagramas en forma de notas, junto a los objetos con los cuales estan
relacionadas, asi las ligaduras no poseen relacién con herencia.

La notacion de transicion de estados permite al analista describir el comportamiento de cada objeto y el
paso de mensajes se describe en un modelo de interaccion parecido al del flujo de datos (OIM). La ventaja
con respecto a OMT es que este modelo resuelve de forrna mas sencilla el paso de mensajes que los flujos
de datos no temporales.

Systems Engineering 00
Creado por LBMS, también conocido como SEQO, es el método propuesto por la compaiiia inglesa LBMS.
Posee cuatro aspectos:

1) Desarrollar la descomposicion de estructuras y técnicas
2) Un método compartido para el modelado de objetos

3) Tecnicas de disefio especificas para GUI

4) Enlaces con las bases de datos relacionales

Se considera que un meétodo es un modelo de proceso mas técnicas con sus reglas y productos finales.
Propone un desarrollo estandar rapido, hace especial hincapié en las etapas finales, es decir en los
ejecutables que puede ser evaluados por los usuarios.

Una de las grandes ventajas de un sistema convencional de administracion de base de datos es la
separacion de los datos y los procesos, Io cual proporciona una nocién de independencia de datos y se
beneficia de la flexibilidad y aislamiento del cambio, porque la interfaz con los datos compartidos es
estable.

El modelo de datos debe ser considerado como un modelo del aspecto estético de |a aplicacién. Mediante
la orientacion a objetos se integran los procesos y la administracion de datos, parece razonable entonces,
adoptar el punto de vista consistente en que existen dos clases de objetos, objetos de dominio y objetos de
la aplicacion. Los primeros representan los aspectos del sistema que son relativamente estables o
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genéricos, visién que posteriormente incluira, también, limitaciones, reglas y dinamica. El objetivo es hacer
que la interfaz de esta parte del modelo sea lo mas estable posible. Los objetos del dominio forman el
modelo compartido de objetos. La mayor parte de la interaccion entre componentes, se realiza a través de
este modelo y por esta razon, SEOO los denomina objetos compartidos.

Este tipo de modelado de datos resulta interesante porque:

« Se utiliza el analisis de datos como herramienta de modetado. Los analistas utilizan modelos de datos
como base para comprender la funcionalidad. £l modelo de datos es estable con respecto a los requisitos
de informacién que apoya.

= Los componentes de procesamiento, ya sean subsistemas completos o transacciones individuales,
interactian entre si a través de los datos compartidos descritos por el modelo de datos y contenidos en la
base de datos. El aislamiento y estabilizacion de la mayor parte de las interfaces importantes del sistema,
desde una etapa tan temprana, es un gran beneficio.

« Existe un camino directo, que partiendo del modelo de datos, llega al disefio preliminar de la base de
datos.

TEXEL

Método de analisis y disefio orientado a objetos con fuertes raices de desarrollo en Ada. El método esta
soportado por P.P. Texel y la compafia New Jersey y por su creador Putman Texel.

Este método es utilizado en aplicaciones militares o de tiempo real, se dice que las aplicaciones de los MIS
(Managament Information System, Sistemas de Informacién Administrativos) estan soportadas por estos
métodos.

En esta metodologia se nominan, en primer lugar, los tipos de objetos candidatos, los atributos y asi
sucesivamente esto puede admitir como entrada una especificacion escrita (documentos del sistema) tales
como los DFD o entrevistas con expertos del dominio. En esta etapa se escriben absolutamente todos los
nombres, verbos, etc. No se recomienda ninguna lécnica para la entrevista, ni tampoco para la
identificacion de objetos.

Telxel se clasifica como un sistema de modelado temario con modelos ER, STD y de flujo de mensajes
independientes. Sus raices en el tiempo real se deben a la importancia que se asigna al uso de STD, en
lugares en que narmalmente no esta pemitido definir operaciones antes de obtener un modelo de estados.
Este método esta intimamente relacionado con la aproximacion de Shlaer/Mellor y se basa en Booch. Al
igual que la mayoria de los métodos, no abarca todos los aspectos del modelo referencial OMG y nada se
dice acerca de la identificacion de objelos, de la administracion de componentes, de las métricas y de las
comprobaciones, salvo por el uso de matrices de objetos/requisitos parecidas a CRUD, a las cuales se
asignan como anotaciones posteriores.

El problema principal de este método consiste en que es dificil ver como podria resuitar Gtil cuando se
efectlen disefios para un lenguaje que sea distinto de ADA, tal como Smalltalk, Eiffel o algin lenguaje 4GL
orientado a objetos.

Texel posee el apoyo de una herramienta CASE que adopta la forma de una herramienta monousuario
denominada Texel SF y que ha sido construida en el sistema meta - CASE denominado VFS.



BON (Notacién de Objetos Mejorada)
Descrita por Nerson en 1992, es uno de los pocos métodos en que se da importancia a las reglas de
negocio y a los invariantes de clases. Esta es una derivacion de la escuela de pensamiento de Eiffel,

Esta metodologia posee influencias de Booch, Coad/Yourdon, Page-Jones y Constantine, Shlaer/Mellor,
OMT, OOSD, CRC lo cua! hace que BON sea un hibrido.

Las actividades contenidas en BON son:

Definir los limites del sistema

Identificar los candidatos de clases

Agrupar las clases en agrupamientos

Definir los candidatos de clases en términos de preguntas, érdenes y limitaciones

Definir el comportamiento de cada clase en términos de sucesos, protocolos de comunicacién de
objetos y cartas de creacion de objetos

= Definir caracteristicas de las clases, invariantes y relaciones contractuales

« Refinar las descripciones de clases

e Desarollar estructuras de clasificacion

BON posee varias ventajas que no se encuentran en muchos otros métodos, tales como la administracion
de componentes en las reglas, BON tiene similitudes a la métodologia SOMA.

Fusién - Coleman

Este es un método hibrido desarrollado por un equipo lidereado por Derek Coleman en los laboratorios
Hewlett - Packard. HP realizé una investigacidn de los métodos y el principal requisito identificado era el
de un modelo de utilizacién que poseyera una notacidn sencilla.

Las principales influencias de esta metodologia son la notacién OMT y el modelado de interaccion CRC,
ideas de Booch'91 y algunas ideas de las escuelas formales Z y VDM. Los diagramas de flujo de datos se
utilizan para el modelo funcional, porque resuftan demasiado operacionales, en esta metodologia no se
presentan los métodos mientras no se alcanza la fase de disefio.

OBA

Analisis de Comportamiento de Objetos, ha sido descrito por Rubin y Goldberg 1992. OBA es un método
que empieza por obtener guiones procedentes de entrevistas o de documentos desarrollando con esto un
modelo de contexto, por lo que se puede empezar a identificar a los participantes, sus responsabilidades y
se pone de manifiesto los indicadores.

Se utilizan CRC modificadas para registrar los detalles de los objetos y para descubrir estructuras de
clasificacion y utilizacion y otras asociaciones, aunque no se hace especial énfasis en la agregacion. Se
desarrollan modelos de transicion de estados de Harel para cada objeto.
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FOA o Anélisis Orientado a Marcos (1992)

Es un método que se deriva del modelado conceptual en aplicaciones avanzadas de bases de datos e
inteligencia artificial y hace especial hincapié en el uso de redes semanticas. Abarca gran parte del ciclo de
vida, desde los requisitos hasta la comprobacién y es poco habitual por cuanto hace especial énfasis en las
reglas de negocio. En este método un marco es un componente principal de un sistema de informacion
identificado mediante una red semantica que consta de objetos y asociaciones.

La ventaja del FOA es la importancia que le da a las reglas de negocios y el uso de limitaciones de bases
de datos y de activadores para representarla. El método resulta especialmente adecuado para la
construccion de sistemas de bases de datos, en las cuales debe utilizarse C++ como lenguaje de

desarrollo.

CG/ Yourdon
Metodologia que constituye la versién moderna de la familia de métodos original de Yourdon, basada en

DFD, que es mantenida en la actualidad por CGIl. Ha propuesto una extension orientada a objetos de los
métodos estructurados de Yourdon, esta metodologia se basa fuertemente en la utilizacién de la notacién
DFD para describir el comportamiento intemo de los objetos.

El punto de vista externo del objeto se representa empleando una notacién que muestra la identidad del
objeto y sus operaciones visibles. La herencia y las asociaciones se representan mediante diagramas
similares a los de Chen.

Henderson - Sellers
Notacion que se ve influida por ia Notacién Uniforme de Objetos, la cual es mas sencilla. El método es un

hibrido para el analisis orientado a objetos, hace especial hincapié en incorporar los métodos
estructurados existentes siempre que sea posible. Proporciona una notacién para todas las caracteristicas
estructurales importantes de los sistemas orientados a objetos.

Este meétodo incluye lineas generales para la realizacion en varios lenguajes orientados a objetos, este
método ha sido refinado y extendido hace poco tiempo con el nombre de MOSES.

MOSES (Metodologia para la Ingenieria de Software Orientada a Objetos)

Metodologia desarrollada por Henderson - Sellers y Edwards en 1993, esta basada en una extension de la
notacion uniforme orientada a objetos. Proporciona un extenso modelo del ciclo vital, hace hincapié en la
continuidad de la representacion, en ias lineas generales para la orientacién de proyectos y extensibilidad.

ADM3
Desarrollada por Firesmith en 1993, es una extension de un modelo anterior orientado a Ada, enfatiza en el

desarrollo de sistemas de tiempo real. Consta de notaciones para el modelado de estados, para el
modelado de control y para el modelado temporal, utiliza ideas procedentes de las redes semanticas.
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BERARD (1993}

Modela el ciclo de vida orientado a objetos razonablemente extenso que simula en algunos aspectos a
MOSES. Una vez mas esta presente la influencia de las redes semanticas en la forma de las
especificaciones de objetos de clases de Berard, éstas constan de una descripcion breve y concisa,
distintas representaciones graficas que incluyen redes semanticas y diagramas de transicion de estados.

SYNTROPY

Es un método propio desarrollando por Steve Cook, John Danielsd y los colegas de Object Designers
Limited, el método afirma ser independiente de la notacion, pero utiliza la notacion de OMT, hace hincapié
en |la aproximacion orientada al comportamiento, éste método es clasificado como hibrido.

SOMA
Método rico de analisis orientado a objetos, posee el apoyo de objetos difusos y la herencia.

Las siete actividades de las que consta son:

Identificar capas

Identificar objetos

Identificar estructuras de utilizacion, clasificacion y composicion
Definir la semantica de datos y las asociaciones

Anadir atributos a los objetos

Afadir operaciones a los objetos

Afadir semantica declarativa de objetos

Existen otros métodos tales como : COOSD, ORCA, DONT, ALEX, OBJ, MOOD, OSDL, OSMOSYS, SYS-
P-O.
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Metodologias para el disefio orientado a objetos

GOOD

HOOD

00SD
OODLE

JSDy OOJSD
Booch (1991)
CRCyRDD

Metodologias DOO

GOOD (General Orientado a Objetos)

Método de disefio desarrollado en la NASA por Seidewitz y Stark en 1983. Trata la especificacion de
requisitos y el disefio de proyectos en Ada. El método se desarrolla partiendo de un conjunto preliminar de
diagramas de flujo de datos y de control. Las clases se descubren examinando el flujo de datos y de
control.

Con el estudio de los procesos principales se obtiene un modelo abstracto del funcionamiento del sistema,
asi como las entradas y salidas de flujos asociados a estos procesos, se puede construir un conjunto de
diagramas por capas. Estos diagramas hacen especial énfasis er las relaciones de control y de datos
entre entidades. De esta maners, las entidades y los agrupamientos de entidades, pasan a ser los objetos
y las transformaciones de los datos originales pasan a ser los métodos.

HOOD

Utiliza una notacion jerarquica de prioridades y esta muy orientado al desarrollo en Ada, fue desarrollado
en la Agencia Espacial Europea, posee la influencia directa de GOOD, se basa en el método de maquinas
abstractas. Hace énfasis en las jerarquias de composicion (parte-de), no trata nada acerca de la
clasificacion de jerarquias (herencia). En HODD los objetos se clasifican en "pasivos” o "activos”.

HOOD es un método de refinamiento progresivo que se basa en la descompaosicion de un objeto del
maximo nivel y posteriormente en la descomposicion de los objetos resultantes.

El método HOOD utiliza un cierto nimero de pasos para descomponer cada objeto, comenzando por un
paso de disefio basico que podria implicar técnicas de realizacion de diagramas procedentes de otros
métodos de analisis y disefio estructurado propuesto por Yourdon.

HOOD a pesar de ser adecuado para muchas aplicaciones militares de tiempo real, no lo es para las
aplicaciones comerciales. La falta de apoyo para la herencia lo hace basado en objetos, mas no orientado
en objetos. Por lo tanto se apoya en la reutilizacion, pero no en la extensibilidad.

OOSD (Método de Diserio Estructurado Orientado a Objetos)

Presentado por Wasserman, Picher y Muller (1990). OOSD no es un método sino una notacién a la cual se
le pueden agregar reglas metodolégicas. Esta notacion es, probablemente, la mas préxima a la orientacién
a objetos, en cuanto admite la herencia, asi como la abstraccion.
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0OOSD es una notacidn no propietaria para el disefio arquitectonico, combina el disefio por refinamiento
progresivo estructurado y el disefio orientado a objetos su objetivo es apoyar las metas de reutilizacion, la
modularidad, la extensibilidad y la representacién de la herencia y de 1a abstraccion.

Esta metodologia apoya a la representacion visual de interfaces entre componentes del disefio, a la
generacion del codigo, a la independencia del lenguaje, a la comunicacion entre disefiadores y usuarios.
OO0SD emplea una notacién que se deriva de |la de Booch.

En QOSD, los métodos se pueden anadir a la subclase o se pueden invalidar, sin embargo, no pueden ser
eliminados.

QOSD es una de las notaciones de disefio mas avanzadas hibrido orientado a objetos de bajo nivel.
Parece improbable que sea posible extenderla hasta una notacién de analisis congruente, debido a la
dificuitad que surge al tratar un gran nimero de métodos y a la ausencia de una forma en la que se puedan
tratar estructuras y atributos de datos muy complejos. Por otra parte, resulta mas adecuada para el disefio
arquitecténico o légico que para el disefio fisico.

JSD (Disefio Estructurado de Jackson)

Surge como resuitado del trabajo desarrollado por Jackson en 1983, es un método basado en objetos mas
que un método completamente orientado a objetos. Los modelos JSD se descomponen en términos de
sucesos o de acciones y de sus dependencias temporales.

Dentro de estos sucesos, la aproximacion JSD define, en primer lugar, los objetos. El paso siguiente
construye una especificacion en términos de procesos secuenciales que se comunican y pueden acceder
unos al estado de otros. De esta manera, se viola el principio de ocultamiento de informacién.

Es posible identificar un cierto nimero de similitudes entre JSD y los métodos de disefio orientados a
objetos. JSD contiene técnicas Utiles para la identificacion de entidades y de métodos dentro de su fase de
modelado. Ademas, la técnica de analisis por ordenacion temporal de JSD se puede considerar como una
forma de documentar las clases. JSD y el diseiio orientado a objetos utilizan el concepto de los objetos de
forma simitar, aun cuando sus terminologias son distintas.

Se podria esperar, como consecuencia, que JSD evolucione hacia en estilo mas basado en objetos,

aunque no orientado a objetos. Ciertamente, las ideas de Jackson han tenido gran influencia en el
desarrollo de otros métodos orientados a objetos.
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Booch (1991)

La notacion y el método de disefio de Booch constan de cuatro actividades principales y seis notaciones.
Los primeros pasos tratan los aspectos estaticos del sistema, tanto en su aspecto légico como en el
aspecto fisico. La dinamica se modela con los diagramas de transicién de estados.

Las técnicas de andlisis estructurado convencionales o el andlisis orientado a objetos son precursores
admisibles del disefio orientado a objetos, pero se advierte a aquellos desarrolladores que utilizan el
analisis estructurado deben resistir la tentacion de volver a caer en la concepcion mental de disefio
estructurado.

Booch aportd una notacion bastante rica para las relaciones entre clases, utilizé distintas tipos de lineas
para indicar la utilizacién, la herencia y otras relaciones. Cada clase, en el método de Booch, se describe
rellenando una plantilla estandar que contiene su identidad, atributos, métodos.

Los diagramas de clases de objetos, asi como las plantillas asociadas, describen el disefo l6gico o estatico
del sistema. Booch describe la parte dinamica del sistema de dos maneras: con los diagramas de
transicion de estados muestran la dinamica de clases, técnica compartida con varios de los métodos de
analisis orientados a objetos. La dinamica del nivel de instancias se muestra mediante diagramas
temporales que se han tomado del campo del disefio de hardware.

E! método de disefio de Booch es uno de los mejor desarroliados, se considera superior a GOOD y a
HOOD, puesto que no esté relacionado con Ada.

OODLE (Lenguaje de Disefio Orientado a Objetos)

Es un componente especifico de disefo del método Shiaer/Mellor. Esta metodologia utiliza cuatro tipos de
diagramas, esta interrelacionado mediante un esquema de capas que ayuda con la documentacion.

En OODLE la notacion es diferente del lenguaje, aun cuando se aprecian ciertos aspectos de ADA en la
notacion. Los tipos de diagramas que utiliza son los siguientes:

Diagramas de dependencia
Diagramas de clase

Diagramas de estructuras de clase
Diagramas de herencia

OODLE se basa en la idea de recursividad, esta idea ha sido motivada por varios problemas, ya que con
frecuencia las clases no encajan bien entre si, a pesar del hecho consistente de la reutilizacion, esta
basada solamente en interfaces externas. El diseiio por tanto deberia ser mas recursivo que iterativo y
deben realizarse utilizando un método con semantica precisa, siempre que sea posible.

El método Booch es uno de los mas importantes que surgieron, por lo que lo consideramos uno de los

antecedentes mas importantes que dieron origen a la notacion UML, por lo que se describiran mas
adelante las aportaciones de Booch para la evolucién de UML.

101



Capitulo 3 Marco C.

CRC (Tarjetas de clase, responsabilidad y colaboracién) y RDD

Las tarjetas CRC, desarrclladas por Beck y Cunningham (1989), descritas en su totalidad en Wirfs-Broock,
son una hemramienta Util para documentar disefios orientados a objetos y también para ensefar los
conceptos basicos; esta técnica también es conocida como RDD (Disefio Controlado por
responsabilidades). Posee una gran ventaja, ya que no es caro, sélo utiiza fichas de cartdén como
herramientas CASE, aun cuando la idea original fuera la de utilizar un sistema de hipertexto.

La aproximacion CRC presupone la existencia de especificaciones en forma escrita y se desarrolla
empleando un andlisis textual, similar al de Abbott, para dar nombre a los objetos claves. Para cada objeto
se representa una clase, se prepara una tarjeta que contiene el nombre de la clase y una lista de
superclases y de miembros. Posteriormente se hace un analisis textual para conocer las responsabilidades
o métodos que necesita cada clase.

Las responsabilidades se dividen en atributos que representan el estado del objeto y las operaciones que
puede llevar a cabo cada objeto. CRC es un método simple pero muy practico, gran parte de su notacion
es bastante inadecuada y no abarca todo, sin embargo resultan de gran utilidad para la identificacién de las
clases, motivo por el cual se detallara un poco mas sobre el tema mas adelante.
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Hardware Orientado a Objetos

Tuvo sus inicios hace mas de veinte afios, comenzando con la invencién de arquitecturas basadas en
descriptores y, posteriormente, arquitecturas basadas en capacidades. Estas arquitecturas representaron
una ruptura con las arquitecturas clasicas de Von Neumann, y surgieron como consecuencia de los
intentos realizados para eliminar el hueco existente entre las abstracciones de alto nivel de los lenguajes
de programaciéon y las abstracciones de bajo nivel de la propia maquina. Segln sus promotores, las
ventajas de tales arquitecturas son muchas: mejor deteccién de errores, mejora en la eficiencia de la
ejecucion, menos tipos de instrucciones, compilacidn mas sencilla y reduccion de los requisitos de
almacenamiento.

Entre los computadores que tienen una arquitectura orientada a objetos pueden citarse el Burroughs 5000,
el Plessey 250 y el Cambridge CAP, SWARD, el Intel 432, el COM de Caltech el I1BM.System/38, el
Rational R1000, y el BiiN 40 y 60.

Sistemas operativos orientados a objetos

El trabajo de Dijkstra con el sistema de muitiprogramaciéon THE fue el primero que introdujo la idea de
construir sistemas como maquinas de estados en capas. Otros sistemas operativos pioneros en orientacion
a objetos son Plessey/System 250 (para el multiprocesador Plessey 250), Hydra (para el de CMU),
CALTSS (para el CDC 6400), CAP (para el computador Cambridge CAP), UCLA Secure UNIX (para el
PDP 11/45 y 11/70), StarOS y Medusa (para el Cm de CMU), iMAX (para el Intel 432), el proyecto Cairo
de Microsoft y el proyecto Pink de Taligent.

Bases de Datos orientadas a objetos (BDOO)

Las BDOO son un modelo de bases de datos que soportan el paradigma orientado a objetos, por lo que
almacenan y manipulan informacion, la cual puede ser digitalizada y representada por objetos,
proporcionando una estructura flexible, con acceso agil, rapido y una gran capacidad de modificacién, lo
que permite al usuario olvidarse de los detalles de implantacion de bits y bytes, dedicandose a pensar
mas, en funcién de objetos reales y operaciones sobre los mismos.

Las BDOO surgieron como resultado de la convergencia de dos disciplinas de investigacion: El modelo de
datos semantico y los lenguajes orientados a objetos; asi como por las limitaciones del modelo relacional.

Las bases de datos orientadas a objetos surgen, en un principio para soportar la programacion orientada a
objetos. Las BDOO se volvieron persistentes para ciertos tipos de aplicaciones con datos complejos como
CAD (Disefio a Asistido por Computadora) y CAE (Ingenieria Asistida por Computadora).

Las bases de datos orientadas a objetos parecen ser el futuro, pero posiblemente la mejor respuesta a los
requerimientos debido al aprovechamiento conjunto de ambas tecnologias.

Estas disciplinas se desarrollaron independientemente pero en afos recientes se han ido mezclando con
importantes implicaciones para el procesamiento de BD.

El desarrollo del modelo semantico de datos fue enunciado por Hull y Hang en 1987 con el propésito de
incrementar la efectividad y exactitud del diseiio de las BD. El modelo semantico resulté ser apropiado para
manejar varios problemas de los usuarios y podian ser faciimente convertidos a registros basados en la
implantacion de modelos tales como BD jerarquicas, de redes y relacionales. Este modelo estuvo
interesado, primeramente, en las estructuras de los datos.
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Por otra parte los desarrolladores de lenguajes de programacion orientados a objetos estuvieron mas
interesados en |a forma en que los lenguajes manipulaban los datos (consultas, calculos, actualizaciones),
mas que en la estructura de los datos.

Posteriormente los investigadores empezaron a aplicar los conceptos de los lenguajes OO a las estructuras
semanticas de datos, el resultado de esta convergencia fue la nocién de una Base de Datos Orientadas a
Objetos. En esta fusion de disciplinas, la terminologia orientada a objetos ha predominado, por lo que se
habla de objetos mas que de entidades, como si estuviéramos usando la terminologia semantica.

Los DBMSOQO (Data Base Managament System Oriented Object, Sistema Manejador de Base de Datos
Orientada a Objetos) nacieron al inicio de la década de los B0's, en ese entonces tenian varias
caracteristicas que limitaban su empleo en el area comercial. En primer lugar, parecia que el usuario
ejecutaba un namero limitado de transacciones, en comparacion con las transacciones frecuentes y de
gran volumen que permitian muchas aplicaciones comerciales. En segundo lugar, los usuarios de
ingenieria y los programadores, accedian a los objetos a través de un browsing pero los usuarios
comerciales requerian utilidades de consulta faciles de utilizar como SQL.

Los DBMSOO son basicamente similares a las generaciones previas de DBMSs (Data Base Managament
System, Sistema Manejador de Base de Datos), sin embargo, tienen la ventaja de almacenar objetos, lo
que les permite un mejor manejo de las estructuras de datos.

Los vendedores de DBMSQO proponian altemativas al SQL sin tener éxito, ya que SQL se ha convertido
en el estandar del area relacional; finalmente, los primeros DBMSOO eran de bajo rendimiento, haciendo
las bases de datos inadecuadas para aplicaciones de gran escala y de gran volumen.

Con el tiempo varios productos nuevos y mejoras en las versiones iniciales han corregido muchas de estas
limitaciones, evolucionado hasta nuestros dias, ofreciendo las ventajas de la orientacion a objetos aunadas
con las que ofrecen los DBMS tradicionales. Una BDOO almacena, modifica y recupera objetos por orden
de un programa de aplicacion, dichos objetos pueden ser tan simples como una cadena de caracteres,
numeros o bien tan complejas como las especificaciones completas de una tarjeta de circuitos, o una
aplicacion multimedia ( sonido, gréficos y video ). Una de las principales ventajas que tiene una BDOO
sobre sus predecesoras es la capacidad de poder representar como objeto cualquier entidad del mundo
real.

Con el tiempo las BDOO han ido evolucionando cada vez mas retomando lo mejor de sus predecesoras
(relacional, jerarquica, de redes) para formar asi, una mejor BD que se ha ido introduciendo poco a poco en
el mercado comercial.

Ventajas:

e Gran flexibilidad para definir nuevos tipos de objetos: Un objeto puede contener otros objetos en
cualquier nivel de anidamiento.

« El manejo de objetos permite un facil desarmollo de aplicaciones: todos los datos de una entidad estan
localizados en un solo lugar, el desamollador no necesita buscar a través de multiples tablas
relacionadas para determinar donde estan almacenados ciertos objetos.

e Los objetos pueden almacenar relaciones (enlaces a otros objetos) y pueden almacenar el
comportamiento (métodos).

e Las BDOO soportan tipos de datos mas variados que el modelo relacional.

Los objetos representan entidades u objetos del mundo real, objetos en el sentido de combinaciones
encapsuladas de estructuras de datos (atributos y propiedades) y procedimientos asociados (métodos)
que describen su comportamiento.
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El mapeo uno a uno reduce la distancia semantica entre el mundo real y el modelo utilizado para
representario dentro de la computadora. Mas aun, asociado a un estilo de programaciéon 00 el
DBMSOO reduce la diferencia semantica entre el programa y la BD que lo soporta.

Los objetos hacen que las aplicaciones se ejecuten rapidamente: Los datos de una entidad estan
relacionados légicamente, la BDOO tiene los medios para optimizar su localizacion fisica, las
aplicaciones son capaces de leer menos archivos para recuperar todos los datos relevantes.

El disefio entero y todos sus componentes puede almacenarse en un objeto, reduciendo grandemente
el numero de operaciones de archivo necesarias para acceder al disefio.

Permiten conjuntos arbitrarios de objetos, dichos conjuntos de objetos pueden manipularse por el
usuario o por la aplicacién, bloqueados para la administracion de transacciones, o agrupados para
optimizar el rendimiento y facilidad de acceso.
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Metodologia 00ADA (Object Oriented Analysis and Design with Aplications (Andlisis y Disefio
Orientado a Objetos con Aplicaciones)

Grady Booch (M. Ing. Computacién, 1979), desarrolié el método OOADA, también llamado Método Booch,
es considerado como método lider en el anélisis y disefio orientado a objetos.

Booch modela un disefio orientado a objetos desde dos puntos de vista:

1. Légico: Donde define clases, objetos y sus relaciones.
2. Fisico: Define la arquitectura de médulos y procesos.

OOADA se divide en un micro y macro proceso. El macro proceso controla al micro proceso, ya que
direcciona actividades para todo el equipo de desarrollo en la escala de semanas o meses. Al inicio del
proceso, el desarrollador debe realizar ciertas actividades diarias (no secuenciales):

« ldentificacion de clases y objetos a un nive! dado de abstraccion.

Identificacion de la semantica de estas clases y objetos.

Identificacion de las relaciones entre clases y objetos.

Implantacion de las clases y objetos.

Actividades del macro proceso:

Conceptualizacion. Se establecen los requerimientos.

Analisis. Desarrollo del modelo del comportamiento deseado.

Disefio. Se crea la arquitectura.

Evolucién. Desarrollo de la implantacion.

Mantenimiento. Se maneja la evolucién de las entregas de versiones futuras.

Booch sostiene que el proceso de disefio orientado a objetos de un sistema se compone de incrementos e
iteraciones, es decir, es un proceso evolutivo, incremental e iterativo.

Diagramas utilizados en esta metodologia:
1. Diagrama de Clases: Se trata de una variacion de los diagramas de entidad relacién en los que se
anaden nuevos conceptos como clases, clases parameétricas, utilidades y metaclases. Los tipos de

relaciones son asociaciones, herencia, uso, instanciacion y metaclase. Permite agrupar las clases
y relaciones en categorias para diagramas demasiado complejos.
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2. Especificacién de Clases: Captura toda la informacion importante acerca de una clase en formato

texto.

. Diagrama de Categorias: Muestra clases agrupadas ldgicamente bajo varias categorias.

Diagramas de transicion de estados. Permiten definir como las instancias de las clases pasan de

un estado a otro a causa de ciertos eventos y qué acciones se desencadenan de esos cambios de

estado.

5. Diagramas de Objetos: Muestran la existencia de objetos, su comportamiento y sus relaciones de
forma dinamica mostrando la forma en la que los objetos se pasan mensajes entre ellos.
Representan la visibilidad de los objetos, la cual determina qué objetos se pueden comunicar con
otros. Pueden ser diagramas de escenario, que muestran cémo colaboran los objetos en cierta
operacion o diagramas de instancia, que muestra la existencia de los objetos y las relaciones
estructurales entre ellos.

6. Diagramas de Tiempo: Muestran la secuencia temporal de creacién y destruccion de objetos.
Suelen ir acompanados de pseudocddigo en el que se explica el flujo de mensajes de control entre

los objetos del sistema.

7. Diagramas de_modulos y_de procesos: En la fase de implementacién, es posible representar

mediante estos graficos la parte fisica del sistema, es decir, podemos mostrar como se van a
almacenar internamente las clases y objetos, relaciones entre médulos en tiempo de compilacion,
procesos, dispositivos y las comunicaciones entre ellos.

8. Subsistemas: Es una agrupacién de maédulos, atil en modelos de gran escala.

> w

Descripcion de las Etapas y Productos generados

Primera Etapa: Andlisis de requerimientos
Se define qué quiere el usuario def sisterna, se identifican las funciones principales del sistema, el alcance
del modelamiento, los procesos principales y las politicas a soportar. No se definen pasos formales, éstos
dependen de qué tan nuevo es el proyecto, la disponibilidad de expertos, usuarios y documentos
adicionales.

Productos:
Funciones primarias del sistema: Principales entradas y salidas del sistema, referencias a politicas,

sisternas existentes o procedimientos.
Conjunto de mecanismos claves que el sistema debe proveer: estado de entrada, estado de salida

y estados esperados.
Segunda Etapa: Anélisis de Dominio
Se define de manera concisa y precisa la parte del modelo del sistema.

Productos:
« Diagrama de clases: con las clases del dominio claves y sus relaciones de contingencia.

Especificacion de las clases: atributos, operaciones.

Vistas de herencia. Diagramas de clases con este tipo de relaciones.
Diagramas de escenarios de objetos.

Especificaciéon de objetos: Relacionan objetos y sus clases.

Validar e iterar sobre el modelo.
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Tercera Etapa: Diseiio
Proceso que determina una implantacién efectiva y eficiente que realice las funciones y tenga la
informacion del analisis de dominio.

Productos:

Descripcion de arquitectura inicial: Con las decisiones mas importantes de disefio como: conjunto
de procesos, manejadores de bases de datos, sistemas operativos, lenguajes, etc.

Descripcién de prototipo: Describe las metas y contenido de las implantaciones sucesivas de
prototipos, su proceso de desarrollo y |la forma de probar requerimientos.

Diagramas de Categorias.

Diagramas de clases (diseflo l6gico): Detallan las abstracciones de analisis con caracteristicas de
implantacion.

Diagramas de objetos en disefio: Muestran las operaciones necesarias para desarrollar una
operacion.

Nuevas especificaciones.

Especificacion de clases corregidas: Especificacion completa de los métodos con algoritmos
complicados, la implantacion de relaciones y el tipo de atributos.

Implantacion fisica: interfaz a dispositivos o caracteristicas propias de la implantacion.

Refinamiento del disefio: Para incorporar el aprendizaje debido a los prototipos y cumplir con
requerimientos de desemperio.

Ventajas:

Es una metodologia de proposito general.
Herramientas y notaciones comprensibles.
Proporciona una gran cantidad de informacion sobre las seménticas de los objetos.

Desventajas:

Notaciones poco precisas.

Herramientas orientadas al texto mas que a los graficos.

Su notacién es molesta y hay pocas herramientas disponibles.
Poca ayuda para el desarrollador novel.
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Metodologia OMT (Object Modeling Techni Técnica de Modslado de Objetos)

que,

Jim Rumbaugh (Dr. en C. C.), desarrolldé OMT, método para andlisis y disefio orientado a objetos. OMT
modela un sistema desde tres puntos de vista diferentes donde cada uno se lleva a cabo por separado
describiendo un aspecto diferente del sistema y su unién lo describe de forma completa. OMT divide el
proceso de desarrollo en tres partes aisladas: analisis, disefio e implementacién. A su vez cada una de
estas fases consta de otras subtareas como son los modelos de objetos, dinamico y funcional.

1. Modelo de objetos: Describe los aspectos estaticos y estructurales "datos” del sistema, etapa inicial que
ayuda a entender el problema, proporciona la estructura de datos esencial en la que los modelos dinamico
y funcional pueden basarse y operar. La entrada para esta fase es la especificacion de requerimientos o la
definicion del problema. Se forma una primera imagen del modelo de clases del sisterna con sus atributos y
Ias relaciones entre ellas, usando para ello un diagrama entidad relacién modificado que representa los
objetos, las clases, sus relaciones (generalizacidn, agregacion, asociacion, instanciacion) y los métodos.

2. Modelo dinamico: Describe las relaciones temporales entre objetos y el comportamiento del sistema,
basicamente la secuencia de interacciones. Captura los aspectos del sistema relacionados con el tiempo y
los cambios. Define la estructura de control, es decir, los aspectos que describen la secuencia de
operaciones que ocurren en respuesta a estimulos extemos, sin considerar lo que hacen las operaciones
(modelo funcional), en lo que operan (modelo de objetos) o cdmo se implementan.

Diagramas utilizados en este modelo: 1)Diagrama de transicion de estados, para cada objeto que sea
afectado por los eventos (estimulos externos), mostrando los mensajes que fluyen, las acciones que son
realizadas y los cambios en el estado (valores y ligas a un objeto) de los objetos que tienen lugar cuando
ocuiren los eventos, asi como la transicién de estados para las clases; 2)Diagramas de estado maitiples,
uno por cada clase con comportamiento dinamico, 3)diagrama de flujo de eventos global, para identificar
las secuencias de eventos dentro del ambito del problema.

3. Modelo funcional: Describe qué es lo que el sistema ha de hacer, las relaciones funcionales entre
valores. Muestra las funciones de los valores, sin indicar como (implantacion), cuando (modelo dinamico) o
por qué se cambian los valores.

Diagramas utilizados en este modelo:

1)Diagrama de flujo de datos: muestra la forma en que los valores de salida son computados a partir de los
valores de entrada, consta de: procesos, transformacion de datos, actores, procesadores y consumidores
de valores, almacenamiento de datos, creadores de tardanza entre creacion y uso de datos, flujos de
datos, relaciones entre procesos.
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Este modelo puede revelar nuevos objetos y métodos que se pueden incorporar en los dos modelos
anteriores. Por eso se dice que el método OMT es iterativo.

Mediante estas tres fases de construccidn de modelos, se consigue una abstraccion de la realidad con sus
principales caracteristicas, dichos modelos permiten probar mas facilmente los sistemas que modelan y
determinan los errores, segun se indica, permiten una mejor comunicacion con el cliente por distintas
razones:

e Es posible ensefiar al cliente una aproximacion de lo que sera el producto final.

e Proporcionan una primera aproximacion al problema que permite visualizar como quedara el
resultado.

e Reducen la complejidad del original en subconjuntos que son faciimente tratables por
separado.

Se deben obtener solamente los aspectos importantes del problema y omitir el resto para tener un modelo
completo.

Al final los tres modelos se juntan en la implantacion, que contiene estructuras de datos (modelo de
objetos), secuencias en el tiempo (modelo dinamico) y operaciones (modelo funcional).

Descripcion de las Etapas y Productos generados

Primera Etapa: Analisis
Se realiza el modelo de objetos y procedimientos, actividades que se realizan:
e |dentificacién de objetos.
Identificacion de clases de objetos.
Identificacidn de asociaciones entre objetos (adicion, generalizacion).
Identificacion de atributos de los objetos.
Uso de herencia para organizar y simplificar la estructura de clases.
Organizacién de las clases y asociaciones estrechamente acopladas dentro de médulos.
Descripciones textuales breves de cada objeto.

Seqgunda Etapa: Diseflo del sistema
Actividades de disefio:
e Organizar el sistema en subsistemas y ordenarios en capas y divisiones.
Identificar la concurrencia inherente en el problema.
Asignar subsistemnas a los procesadores y tareas.
Definir la estrategia de almacenamiento.
Identificar las fuentes globales y definir el mecanismo para controlar el acceso a ellos.
Elegir un enfoque para la implantacién de control del software.
Considerar las condiciones de los limites (fronteras).
Establecer cambios fuera de las prioridades.
Disedar implantacion de asociaciones.
Determinar la representacion de los atributos de las clases.
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e Agrupar clases y asociaciones en médulos.

Productos:
e Documento de diseiio, que incluye versiones detalladas de los modelos de objetos, dinamico y
funcional.

Tercera Etapa: Implantacion

e Disefio de bases de datos.
e Codificacion.

Ventajas:
e Proporciona una serie de pasos perfectamente definidos al desarrollador.

e Tratamiento especial de la herencia.
e Facilita el mantenimiento dada la gran cantidad de informacion que se genera en el analisis.
= Su notacion es simple pero muy representativa.
e Ha sido aplicado en varios proyectos por sus autores.
e Tiene un alto grado de madurez.
Desventajas:
e« Falta de técnicas para integrar los modelos de objetos, los modelos dinamicos y los modelos

funcionales.
e La interaccidon de objetos no es soportada explicitamente en ninguna herramienta grafica.
e Al ser un analisis iterativo es dificil saber cuando comenzar con el disefio.
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Metodologia OOSE (Object Oriented Software Enginnering, Ingenieria de Software Orientada a
Objetos)

Ivar Jacobson desamollé la metodologia OOSE, la cual tiene un enfoque orientado a casos de uso. Un
modelo de casos de uso sirve como modelo central del que todos los otros modelos se derivan, pues
describen la funcionalidad completa del sistema identificando como todo 10 que esta fuera del sistema
interactda con el.

El modelo de caso de uso es la base de las fases de analisis, construccién y prueba. El objetivo del analisis
es entender el sistema de acuerdo a sus requerimientos funcionales, en esta etapa los objetos se
encuentran organizados y se describen las interacciones del objeto, su funcionamiento y su vista interior.
La construccion abarca el plan y aplicacion del codigo fuente. Es importante que los objetos en la fase de
analisis puedan encontrase de nuevo durante fa construccion. Los componentes (piezas definidas de
codigo fuente) son muy importantes en esta metodologia.

OOSE combina tres técnicas diferentes que se han usado durante mucho tiempo:

1. Programacion orientada a objetos: De la cual utiliza los conceptos de encapsulacion, herencia y
relaciones, principalmente entre las clases y casos.

2. Trazado conceptual; Lo usa para crear los diferentes modelos del sistema a ser analizado. En
OOSE ellos estan extendidos con los conceptos orientados a objetos y con la posibilidad de
modelar la conducta dinamica. Con estos modelos se obtiene una arquitectura del sistema bien
definida.

3. Plan del hardware en el area de las telecomunicaciones: Modela varios médulos que tienen su
propia funcionalidad y se conectan a las interfaces. Esta visién también tuvo que ser aplicada en el
plan del software, porque los errores en un programa pueden hacer caer el sistema entero.

Diagramas utilizados en esta metodologia:

e Modelo de casos de uso: Se basa en la descripcion de elementos o usuarios externos al sistema
(actores) y funcionalidad del sistema (casos de uso). Representa un servicio particular que los
actores esperan del sistema de software.

e Modelo de objetos: Representa la estructura estatica de objetos. Puede contener objetos entidad,
de interfaz y de control, entre otros tipos y relaciones de herencia.
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» Diagrama de interaccion: Muestran la secuencia de eventos entre paquetes u objetos, necesarios
para realizar un caso de uso.
» Diagrama de estado: Muestra los estados internos de un objeto complejo.

Descripcion de las Etapas y Productos generados

Primera Etapa: Analisis de Requerimientos o Modelo de Requisitos
Este modelo delimita el sistema y define su funcionalidad. Consiste en tres partes:

1. Modelo de casos de uso: Describe actores y casos del uso. Los actores definen los papeles que
los usuarios pueden jugar intercambiando la informacidén con el sistema y los casos de!l uso
representan la funcionalidad dentro del sistema.

1. Modelo de objeto de dominio: Para desarrollar una vista légica del sistema que puede usarse para
hacer una lista que especifique los casos del uso.

2. Descripcion de las interfaces: Los usuarios deben involucrarse en |la descripcion de las interfaces
detailadas, esto debe hacerse en una fase temprana. La interface tiene que capturar la vista légica
del usuario del sistema, porque el interés principal es la consistencia de esta vista logica y la
conducta real del sistema. Aungque se comienza el disefio de la interfaz, no se ahonda en el cémo y
en el qué se realizara.

La meta de dichos modelo es especificar los requisitos del cliente, adaptar los puntos de vista y términos
de acuerdo a los usuarios, se debe lograr que la participacion de los usuarios sea activa en este modelo.

Aunque OOSE no menciona el propésito del sistema este esta implicito, ya que es lo primero que el
analista debe hacer junto con el usuario final para establecer su comprension comun correctamente.

Productos
e Modelo de casos de uso: discusion y validacion de requerimientos, identificacion detallada de cada
caso de uso, describiendo la funcionalidad, las posibles variantes y errores.
e Definicion de un borrador de la interfaz al usuario del sistema, que muestre como se verian los
distintos casos de uso.
e Modelo de objetos del dominio.

Sequnda Etapa: Andlisis de Estructura o Modelo ldeal

Define la estruciura logica del sistema, independiente de la aplicacion. Se extiende la conducta que se
planea en los casos de uso entre los objetos en el modelo del andlisis.

Este modelo busca la construccion del sistema, trabajar sobre todo lo que conlleva la aplicacién y
establecer la robustez del sistema. Procura reconocer los objetos, las asociaciones y estructuras de
objetos, asignar atributos a los objetos, asociar un objeto a sus atributos y dividir el sistema en subsistemas
(para crear los paquetes).

Se deben identificar:

e Los objetos de control: Que controlan la conducta del sistema en la primera aproximacién, pueden
derivarse de los casos del uso. Se modelan cuando el sistema es lo suficientemente complicado
para tener funcionalidad que no corresponde a ningtin objeto de interfaz ni a ningin objeto entidad.

e Los objetos entidad: Modelan |a informacion y comportamiento que el usuario necesitara por largo
tiempo.
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» Los objetos de la interface: Presentan el sistema en la primera aproximacion, pueden derivarse de
las asociaciones de la interaccion. Expresan toda la funcionalidad que es dependiente del entomo
del sistema. Cada objeto de interfaz traduce acciones de los actores en eventos dentro del
sistema, se traducen los eventos del sistema en algo visible por el actor.

Productos
e Modelo de analisis con objetos entidad, de interfaz y de control.

Tercera Etapa: Modelo de Plan o Modelo Real

Es un refinamiento y formalizacion del modelo de analisis. Su principal objetivo es adecuar el modelo de

analisis al ambiente de implantacion. Actividades:

e Agrupar en paquetes las clases existentes. Cada paquete debera estar relacionado a un solo actor.
Las clases con una relacién mutua fuerte deben estar en el mismo paquete.
e Refinar las clases de analisis para incluir detalles de implantacion.

Desarroliar el codigo de los métodos de los objetos.

e« Realizar los diagrama de interaccién para cada caso de uso concreto, muestran como interactian
los distintos paquetes en el desarrollo de un caso de uso, expresa los guiones conductuales. El
diagrama de interaccion hace que OOSE pueda involucrar altemativas o iteraciones, ya que ellos
son basados en la descripcién de un caso de uso.

e Desarrollar diagramas de estado para los objetos comglejos, éstos diagramas se usan para
describir la conducta de! objeto y los estimulos (mensajes) que puede recibir o causar.

Este modelo es un refinamiento y formalizacion del anterior, sus principales objetivos son:
e Modelar el sistema adaptandolo al ambiente de aplicacion real. (Considerar componentes como:
DBMS, lenguaje de programacion, etc.)

e Procurar que el sistema sea tolerante a los cambios en el ambiente de aplicacion.
« Establecer interfaces de objetos para que el desarrollo extenso pueda realizarse en paralelo.
« Establecer los requisitos en la arquitectura, actuacion, la memoria, la distribucion etc.
= Reconocer los objetos reales.
Productos:

« Dibujar diagramas de interaccion (guiones de casos de uso particulares).

e Construir los graficos de estado-transicion (conducta de objetos reales).

e Modelo de paquetes. Definicion de médulos en la implantacion y detalle de las clases de disefio en
cada uno de ellos.

Cuarta Etapa: /mplantacion o Modelo de Aplicacién
Implementar las clases de disefio definidas. Una clase de disefio puede comesponder a una o mas clases
en implantacion, dependiendo de su complejidad, de su dependencia del ambiente de desarrollo, etc. Las
clases en implantacién deben tener las siguientes caracteristicas:

e Robustas y aito grado de reusabilidad.

e No deben ofrecer funcionalidad similar, a menos que estén relacionadas por herencia.

e Funcionalidad interna altamente relacionada (cohesivas).

En esta etapa se inicia la codificacion del sistema, tanto el desarrollo de las bases de datos como de las
distintas aplicaciones con las que contara. Aquilos paquetes, antes mencionados, pasan a ser clases.
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Los objetivos principales de este modelo son:
e Disefar clases que sean robustas y altamente reusables.
e Crear los objetos reales en un lenguaje de programacion.
e La traceabilidad (que es la caracteristica que permite a las clases poder comunicarse y
relacionarse con otras clases).

Productos:
e Cadigo de las clases, organizado por paquetes.

Quinta Etapa: Modelo de Pruebas o Comprobacion
En esta etapa se procede a probar las aplicaciones, el funcionamiento de las clases y la robustez del
sistema.

Se recomienda comenzar por los niveles mas bajos del sistema, es decir:
e Modulos de objetos.
e Casosdeuso.
e Eldesarrollo de la aplicacion.

Se deben analizar varias cuestiones, comprabar si hay faltas en el programa, dénde las hay, o si el sistema
ha sido creado correctamente.

Entre las fases que deben probarse estan:

» La comprobacion del modelo de requisitos, ya que si se cumplen todos los requisitos alli
especificados, pasa la aprobacion. Comprobar {a robustez del sistema, lo que ayuda a localizar
faltas.

e Comprobacion de la traceabilidad, lo que ayuda al movimiento dentro del modelo del plan (a donde

la falta sera corregida).
Comprobacién de la unidad.
Compraobacion de la integracion.
Comprobacion de! sistema.
Comprobacion de la especificacion.
Comprobacién de la estructura.
Comprobacion de la integracion.

Productos:
e Definicion de las pruebas realizadas.
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Cuadro sin6ptico de las metodologias

t

:2) Especificacién de clases
:3) D. de categorias

i4)D. de transicion de
' estados

'5)D. de objetos

6) D. de tiempo

7)D. de médulos y de
| procesos

-8) Subsistemas

[Metodologla  ||/0DADA  (Object Oriented || OMT (Object Modeling | OOSE (Object Oriented Software
: Analysis and Design withj Technique) Engi ing (Ingenieri def
: Aplications) i , Software Orientada a Objetos) |
: | !
: | :
; Autor  Grady Booch . Jim Rumbaugh . Ivar Jacobson
' Afo 1991 {1994 11994 .
. Objetivo Modelar  un  disefio]|Modelar el sistema desde tres| Enfocar su atencion en los casos |
\ [ orientado a objetos desde ‘puntos de vista diferentes| de uso, ya que son la base paraf
dos puntos de vista: | (analisis, disefio e| las fases de analisis, |
' : Ldgico.  Define  clases, | implementacién), cada uno{construccion y prueba, pues|
- objetos y sus relaciones.  [irealizado por separado y|deben entenderse bien losl:
Fisico: Define la Edescribe un aspecto diferente | requerimientos funcionales del|
arquitectura de médulos ylidel sistema, su unién lo| sistema. !
procesos. describe de forma completa.
i
] |
| Caracteristicas |iSe divide en un micro y| Se divide en tres partes .Combina tres técnicas:, i
: macro proceso. aisladas: analisis, disefio e A) Programacién orientada af;
implementacién, cada una de objetos: de la cual usa los{
i lellas compuesta por: 'conceptos de encapsulacion, |,
Modelo _de objetos: Aspectos| herencia, relaciones y casos. i
: estaticos y la estructura de|B) Trazado conceptual: usadol
] datos del sistema, ayuda a|para crear los diferentes|
: -entender el problema. .modelos del sistema a ser|
fMade/a dindmico. Relaciones| analizado, definiendo asi unaf
.temporales entre objetos y el[arquitectura bien definida. -
: .comportamiento del sistemajC) Plan del hardware en el areaj
| (secuencia de interacciones). de las telecomunicaciones:
i i Mode/o funcional: Describe qué [ Modela varios médulos con su
g ';hara el sistema, las relaciones| propia funcionalidad y se
: i funcionales entre valores, sin)conectan a las interfaces. Esta
5 ;indicar cémo, cuando o por qué|vision también es aplicada en el
! i se cambian los valores. -plan del software. - |
| Diagramas 1) D. de clases 1) D. Entidad relacion| 1) D. del modelo de casos del

, clases, relaciones, métodos)
:2) D. de transicion de estados
3) D. de estados miiltiples

4) D. de flujos de eventos

i5) D. de flujo de datos

' modificado {muestra objetos, |

uso
'2) D. del modelo de objetos
13) D. de interaccién

14) D. de estado

i
|
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| al texto mas que alos

. graficos.

e Notacién molesta

e Pocas herramientas
disponibles

e Poca ayuda para el
desarrollador

i e Lainteraccién de objetos no

funcionales.

es soportada explicitamente en
ninguna herramienta grafica.

e Al ser un anilisis iterativo es
dificil saber cuando comenzar
con el disefio.

Metodologfa OOADA (Object Oriented || OMT (Object Modeling || OOSE (Object Oriented Software |'
Analysis and Design with| Technique) Enginnering  (Ingenierla de
Aplications) | Software Orientada a Objetos)
: Etapas . 1)Analisis de| 1) Andlisis 1) Analisis de}
requerimientos ' 2) Disefio del sistema i Requerimientos o Modelo del
2) Anélisis de dominio |3)implantacién } Requisitos |
' 3)Disefio i | 2) Analisis De Estructura o]
i . Modelo Ideal !
! i 3) Modelo de Plan ol
! Modelo Real '
4) Implantacién o Modelo
de Aplicacién
5) Modelo de Pruebas o
Comprobacién
Ventajas. e Es de proposito g . lie Serie de pasos perfectamente e entendimiento.
e Herramientas y definidos. 'eAyuda a recopilar los|
notaciones e Tratamiento especial de i requerimientos de los usuarios. |
comprensibles. herencia. ‘e Ayudan a identificar i
® Gran cantidad de| e Facilita el mantenimiento por | claramente la relacién entre el
informacién de las| lagran cantidad de sistema y su entorno. '
semanticas de los |l informacién generada en el
objetos. analisis. 1
: e Capacidades simples pero| |
; representativas de notacion. | i
: e Aplicado en varios proyectos
f por sus autores.
; e Madurez.
: Desventajas 'o Notaciones poco e Falta de técnicas para
: . precisas. integrar los modelos de
| @ Herramientas orientadas | objetos, dinamicos y
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Antecedentes UML
Considerando la importancia y el auge de fas
metodologias OOADA {Object Oriented Analysis
and Design with Aplications) de Grady Booch,
OMT {Object Modeling Technique) de fim
Rumbaugh y 0OSE (Object Griented Software
Enginnering) de Wvar lacobson, se consideran
como los antecedentes més importantes de la
notacién UL, pues la conjuncién de las mejores
téenicas de estas metodologlas dieron origen a
una notacibn completa y unificada Hamada
Unified Modeling Lenguage (UML).

Evolucidn UML

Desde 1988 aparecieron varios libros clave
sobre andlisis 00 y métodos de disefio.
Surgieron metodologlas de diferentes autores,
quienes no se preocuparon por estandarizaras
en una sola que ofreciera los beneficios de
todas ellas; Grady Booch fue el primero en
intentarlo pero no tuvo ésito. Posteriommente lim
Rumbaugh {creador de OMT) se unid a é en
Rational Software Corparation y comenzaron a
unificar sus dos metodologias OMT y OOADA. En
1995 realizaron la primera publicacion de su
método Integrado: la versién 08 de ha
documentacién de! Unified Method, Método
Unificado, considerada como la primera versién
de UNL
A finales de 1995 Ivar Jacobson se unié a eflos
con su metodologla OOSE, Rational hizo el
lanzamiento del documento prefiminas del 0.8.
En 1996 los tres construyeron su método,
nombréndolo UML (Unified Modeling Language,
Lenguaje Unificado de Modelado), versiones 0.9
y 091, Postedomente en OMG (Object
Managament  €roup)  procuraron  la
estandarizacién de los métados.

Llos tres amigos comenzaron a recibir
aportaciones de grandes compahias, a mediados
de 1997 las propuestas de OMG convergieron
sobre la versibn 1.t de UML, adoptada
formalmente por OMG a finales de 1997. Un
grupo de trabajo trajo la versidn 12, para
unificar fas numeraciones, sin embargo no hay
cambios importantes desde la version 1.12 1.2,
adoptada como estindar en enero de 1939.

Diagramas UNL (Parte estitica)
Diagramas de casos de uso, de dlases, de
componentes y &l de distribucidn.

Diagramas UNL (Parte estitica)
Diagramas de actividad, de colaboracidn, e de
estados y el de interaccién.

Antecedentes RUP

A rafz de varios estudios que revelaron ef estado
tan deficiente de la calidad y confiabifidad del
sofware, asl como e asimilar las grandes
catidades de dinero gastadas en reparar los
emores de los sistemas desamollados, fueron
dos causas importantes que pusieron en aleta a
varlos autores y se preocuparon por desarrolfar
un "proceso efectivo” para ¢l desamollo de
software, um proceso que propotcionara normas
pana ¢l desamollo de software de calidad y que
permitiera fa aplicacidn de las mejores practicas
que la tecnologla permite y que redujera ¢l
riesgo, haciendo los proyectos mds predecibles.
Asl comenzé a diseflarse ef proceso de
desarrollo iterativo RUP, el esfuerzo de Walker
Royce, Rich Reitman, Grady Booch y Philippe
Kruchten se unié para lograr la planificacidn
detalfada de las fases y la ordenacién de las
fteraciones dentro de éstas.

Evolucién RUP
Los inicios de RUP datan desde 1967 con o
Método Ericsson y fue hasta 1981 cuando
susgieron libros, articulos y documentos dentro
de Rational.
A partir de 1987, bvar Jacobson inicia mis
formalmente sus trabajos en el proceso
Objectory y comenzt a popularizar el concepto
de “casos de uso” destacando la importancia de
los mismos. Durante este lapso y hasta 1990 se
escriben varios aticulos que dieron énfasis a la
wquitectura y &) desarrollo iterativo. En 1995
surge [a primera versién interativa Objectory 3.8.
de Rational Software Corporation, como
complemento de los trabajos de Objectory.
Posteriorments, en 1997, surge o Rational
Objectory Process (ROP). En 1998 Rationat
comprd o se fusiond a otras empresas
fabricantes de hemamientas (Requisite Inc, SQA
Inc, Pure.Mria, Performance Awareness,
Vigortech), las cuales hicieron importantes
aportaciones al ROP, para junio Rational publicé
una nueva versién cambiando su nombre por el
de Proceso Unificado de Radional (RUP) 5.0.

Fases del RUP
El Proceso RUP puede ser descrito en dos ejes:
B horizontal que representa el tiempo y muestra
¢l aspecto dindmico del proceso y es expresado
en téminos de ciclos, fases, iteraciones y
milestones. Fases: Concepcién, Elaboracidn,
Construccidn y Transicién.
El eje vertical representa ef aspecto estitico del
procese y es desaito en téminos de
actividades, artefactos y flujos de trabajo.
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3.2 DEFINICIONES

Definiciones Etimolégicas

LENGUAJE ; Sonidos con los que el hombre manifiesta lo que piensa: del provenzal Ienguafge.
. LENGUA: drgano situado dentro de la boca, del latin lingua.
. LINGUA: lengua, érgano de la boca castellano lingua 'id' portugés, gallego.
MODELADO [ Modelar, dar forma a una materia plastica: de modelo.
i MODELO: ejemplar o tipo elegido, del italiano modello; del latin modelus por
' modulus.
PROCESO _  Progreso, desarrollo, del latin processus. R
|DESARROLLO | Desarollar, deshacer, de! des y arroliar.
"UNIFICADO ’Reducw auna cosa, de latin unus, unoy ficare hacer.
! - UNUS: uno, un ténico: uno ¢ 10; U catalan; aténo: un castellano. Catalan.
| RACIONAL ' Relativo a la razdn del latin rationalis. ]
| ELEMENTOS Principio integrante de un cuerpo, del latin elementum.
'CLAVE ]Aplicacibn de los signos contenidos para escribir en cifra, del latin clavis llave.
; i CLAVIS: llave, instrumento de cerrar y abrir. Castellano chave 'llave’ portugués
: gallego cliav 'id’ ribag. Ferraz; clav 'id’ aragonés. Catalan.
'SISTEMA | Conjunto de principios enlazados entre si, del latin systema.
'ORIENTADO | Orientar, colocar algo respecto a los puntos cardinales: de oriente.
I ' ORIENTE.: nacimiento del latin oriens - enlis.
OBJETOS ' Materia de conocimiento o sensibilidad, del latin objetus.

Definiciones de Diccionario

|LENGUAJE

1. Conjunto de caracteres, simbolos y reglas que permiten escribir las
j instrucciones que se dan a una computadora.

2. Cualquiera de los sistemas que emplea el hombre para comunicar sus
| sentimientos e ideas.

Facuitad humana que sirve para la comunicacion.
Manera de expresarse.

Conjunto de sefiales que dan a entender una cosa.

o o s w

Sonidos articulados con los que las personas manifiestan lo que piensan o
sienten.

Sistema de caracteres y reglas con los que se programa una computadora.

~N

Combinacion de digitos binarios, mediante la cual una computadora
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funciona correctamente,

MODELADO

Limitar, ajustarse a un modelo.
Dar forma artistica a una sustancia plastica.

Técnica que consiste en modelar figuras en una materia: modelado
artesanal del vidrio.

PROCESO

Conjunto de operaciones a las que se someten los datos para conseguir un
determinado fin.

Conjunto de fases sucesivas de un fenébmeno natural o de una operacién
artificial.

Método o sistema usado para llegar a un fin,
Transcurso del tiempo.

Conjunto de operaciones légicas y aritméticas ordenadas, cuyo fin es la
obtencidn de unos resultados determinados.

DESARROLLO

N oo o A N>

Realizacién de una idea, proyecto, etc.

Hacer que un organismo progrese.

Acrecentar el valor, rigueza o poder de algo.

Crecimiento o mejora de un aspecto fisico, intelectual o moral.
Explicacién y ampliacién de una teoria o idea.

Progreso de una comunidad humana.

Dibujo en el que se muestran simultdneamente las diversas partes de algo
que en la realidad no puede ser abarcado en su totalidad desde una
perspectiva fija o unica.

{' UNIFICADO

Igualar.
Reunir varias cosas o personas para formar un todo homogéneo.

Hacer de muchas cosas una un todo, uniéndolas, mezclandolas o
reduciéndolas a una misma especie.

| RACIONAL

Dotado de razén: animal racional.
Filosofia del conocimiento basada en la razoén.

Organizar todo haciéndolo mas eficaz y menos costoso.
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4. De larazén orelativo a ella.
5. Conforme a la razon.
ELEMENTOS Fundamento, movil o parte integrante de una cosa.
2. Principio fisico o quimico de los cuerpos.
Sustancia formada por atomos que tienen el mismo nimero de protones
nucleares.
4. Fundamentos y principios de las ciencias y de las artes.
5. Fuerzas naturales capaces de alterar las condiciones atmosféricas o
climaticas.
— 6. Medios, recursos.
CLAVE 1. Basico, fundamental, decisivo. Suele usar en aposicion a otro sustantivo.
2. Noticia o idea por la cual se hace comprensible algo.
3. Conijunto de los signos convenidos para escribir en cifra: libro de claves.
4. Contraseiia, combinacion de signos que sirven para abrir o hacer funcionar
ciertos aparatos.
5. Signo que se pone al comienzo del pentagrama para determinar la
entonacion y el nombre de las notas que contiene: clave de sol.
SISTEMA 1. Sistema de informacién: Conjunto de elementos que estan organizados
para procesar informacion y cumplir un objetivo predefinido.
2. Conjunto de elementos que, ordenadamente relacionadas entre si,
contribuyen a determinado objeto.
3. Conjunto de reglas o principios sobre una materia, estructurados y
enlazados entre si.
‘ 4. Conjunto de ideas o principios que conforman una teoria coherente y
completa.
5. Conjunto de érganos que intervienen en alguna de las principales

funciones vegetativas y animales.
Medio, modo 0 manera usados para hacer algo o lograr un objetivo.

Sistema de numeracién posicional, que permite representar cualquier
namero con un conjunto limitado de simbolos o digitos, que toman distinto
valor en funcion de la posicidn que ocupan; las posiciones cofrelativas
comresponden a sucesivas potencias de la base de numeracion del

sistema, que es también el namero de simbolos distintos que emplea.
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8. Sistema operativo. Conjunto de programas para el funcionamiento y
explotacion de un ordenador, encargado de controlar la unidad central, la
memoria y los dispositivosrg:l‘e E’],‘,@‘??,Xf‘?,'ida ;

ORIENTADO 1. Dirigir alguien su interés, su conducta o sus acciones hacia un objetivo |
determinado. }

2. Colocar una cosa en una posicién determinada respecto a los puntos
cardinales.

3. Determinar la posicién o direcciéon de una cosa respecto a un punto de
cardinalidad.

4. Informar a uno de lo que ignora acerca de un asunto o negocio, 0
aconsejarie sobre ia forma mas acertada de llevarlo a cabo.

OBJETOS 1. Lo que posee caracter material e inanimado; cosa.

2. Todo lo que puede ser conocido o sentido por el sujeto, incluso él mismo.

3. Lo que sirve de materia al ejercicio de las facultades mentales.

4. Fin ointento a que se dirige una accion u operacion.

5. Maten'a y sujetq de unarciernrciia. 7 _
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Definici de Dicci ios Especializados en informética
=fEUNGUAJE 1.Conjunto de palabras y normas destinadas a la construccion de tendencias que

pueden utilizarse para la comunicacion de informacion.

ciertas categorias de aplicaciones relativas, por ejemplo, a sistemas matematicos,
cientificos, inteligentes o a sistemas comerciales. Se trata, en esencia, de
lenguajes que permiten al usuario redactar sentencias en forma que le sea familiar,
' por ejemplo, la notacidn matematica o el inglés.

2. Un lenguaje de programacién disefiado para manipulacion de problemas de |

MODELADO

1. Cosa para representar o describir otra. El objetivo de un modelo en el procesii de
datos es proporcionar el aprendizaje sobre la cosa que se estid modelando.

2. Modelo o representacion de un sistema, dispositivo o proceso en forma
: matematica.

PROCESO

|1, Operacion que implica entradas, funciones intemas y salidas. En contraste con el
procedimiento, un proceso no necesita tener un comienzo y un fin (aunque puede
‘tenerios).

\

|2. Término general que se le da a cualquier operacion que una computadora lleve a
|cabo sobre los datos.

3. Conjunto de programas de usuario, de software de sistemas y datos que el
| sistema operativo hace conjuntamente para llevar a cabo una tarea especifica .

DESARROLLO

| 1.Mostrar al completo sin modificadores ni operaciones auxiliares la totalidad de
instrucciones utilizadas durante un bucle de instrucciones, e! desarrollo puede ser
\efectuado por la computadora.

e

ELEMENTOS

proceso de datos. En general, un elemento y especificamente de proceso de datos.
.En general, un elemento transforma una sefial de entradas en una de salida, con
‘areglo a ciertas normas prescritas.

f2.Miembro de una coleccién de objetos que no puede ser subdividido en partes
| constituyentes susceptibles a su vez de ser consideradas partes de coleccion.

:3.Todo circuito puede ser considerado como una funcién y aunque puede ser
'combinado con otros elementos para realizar funciones mas complejas pero no es
‘descomponible en componentes individuales.

1.Circuito o dispositivo que realiza alguna funcion elemental y especifica del

CLAVE

1. item de datos que sirven para identificar Gnica y exclusivamente un registro de
datos.

 La clave puede estar situada en el interior del registro, preceder inmediatamente al
mismo o estar separada del registro.

2. Key digito o grupo de digitos que permiten localizar o identificar un registro.
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SISTEMA

i 1.Plan, disefio o método de organizacion que tiene por objeto la realizacion de
algun proposito.

Un sistema de ordenador suele ser un conjunto de elementos de equipo fisico,
relacionados entre si, y pueden representar dos significados distintos, segin sea
iun sistema general o especifico.

i 2.Diseftado con el fin de realizar una tarea bien determinada, se utiliza este témino
‘para distinguir un sistema de usuario (sistema de aplicacion) de los diversos
compiladores y del soporte légico de gestion de sistemas, con los cuales ha de
| coexistir una aplicacion en un ordenador.

I

ORIENTADO

' 1.Reconocimiento optico de caracteres, la posicion determinada que los elementos |
lineales de un documento fuente de entrada parecen en paralelo con el borde de

!enquda del dogprylento.
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Definicion Propia

"El Proceso Unificado Racional es un conjunto de actividades y responsabilidades necesarias para
transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software, siendo este un marco de trabajo
genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes areas
de aplicacion, diferentes organizaciones y diferentes tamarios de proyectos, cuyo proposito principal es la
produccion de software de alta calidad y de acuerdo a las necesidades de los usuarios.”

Reguernmienbs > d_e'
de Usuario Software

"El Lenguaje Unificado de Modelado es un lenguaje de modelado y no un método, que permite mostrar
el disefio y los requerimientos de un sistema creando modelos precisos de desarrollo, lo que permite
mejorar la comunicacion con los usuarios y el equipo de trabajo, ya que es una herramienta util para
generar documentacion detallada de la arquitectura del sistema a desarrollar.”

Caracteristicas de UML

Visualizar: la solucion y facilitar la comunicacién.

Especificar: significa construir modelos precisos, no ambiguos y completos.

Construir: UML no es un lenguaje de programacion pero sus diagramas pueden servir como codigo base
a una gran variedad de lenguajes de programacion.

Documentar: la arquitectura, requerimientos, pruebas, procesos de negocio.
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Sin6nimos

LENGUAJE |Lengua, idioma, habla, dialecto, expresion, jergacalé, jerigonza, frase, cenismo, |
germania. \

MODELADO | Prototipo, tipo, ejemplar, dechado, ejemplo, muestra, espécimen, moide, forma, |
relieve, formar, esculpir, presentar, ajustarse. !

PROCESO Juicio, pleito, causa, vista, sumario, procedimiento, desarrollo, paso, sucesién,
evolucién, marcha, atestado, transcurso, carrera.

DESARROLL | Auge, progreso, prosperidad, crecimiento, expansion, adelanto, evolucionar,

‘0 perfeccionar, desenvolverse, aumento, amplificacion, dilatacion, propagacion, medio,

| crecimiento, incremento, desenvolvimiento, progreso, ramificacion, difusion, {

i explicacion, explanacion. \

'UNIFICADO _ | Unir, aunar, adunar, agrupar, centralizar, juntar.

 RACIONAL Logico, coherente, sensato, comecto, |ntel|gente humano, superior, " razonado, r

: razonable, derecho, justo, fundado, procedente, plausible, probable, ecuanime, |

. incuestionable, equitativo, 16gico, bueno, cierto, exacto.

ELEMENTOS j Rudimentos, nociones, bienes, recursos, principios. fundamentos, bases, medios.

i CLAVE Clavicordio, clavicimbalo, cifra, contracifra, quid, secreto, explicacion, anagrama, |

: jeroglifico. i

i SISTEMA Regla, método, plan, norma, procedimiento, conjunto, régimen, ordenanza, técnica,
gobiemo.

' ORIENTADO | Situacién, colocacion, disposicion, informe, instruccion, consejo, adiestramiento,
encauzamiento, encarrilamiento, guia, enderezamlemo encaminamiento.

"OBJETOS | materia, cuerpo, cosa, substrato, elemento, masa, concrecion, asunto, sustancia,
esencia, idea, fin, termino, finalidad, intente, propdsito, intencion. :

Antonimos

LENGUAJE Callar, omitir o

'MODELADO Destruir, copiar _ -

PROCESO Estancamiento -

DESARROLLO | Retraso, refroceso -

UNIFICADO Distinto o disparejo

RACIONAL Irracional __

ELEMENTOS Totalidad

CLAVE Enlgma

-SISTEMA Disfuncional

' ORIENTADO | Desorientar

OBJETOS | Conglomerado
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Definiciones en Ing

td

LENGUAGE

N N 1
The words, their pronunciation, and the methods of combining them used |
and understood by a community. (Las palabras, su pronunciacion, y los
métodos de combinacién usados y entendidos por una comunidad).

Audible, articulate, meaningful sound as produced by the action of the vocal
organs. {Sonido, articulaciones, sonidos claros producir por la accién de los |
érganos vocales).

A systematic means of communicating ideas or feelings by the use of
conventionalized signs, sounds, gestures, or marks having understood
meanings. (Medio sistematico de comunicar ideas o sentimientos por el uso |
de sefales convencionalismos, sonidos, gesticulaciones o marcas para
entender significados).

A formal system of signs and symbols (as FORTRAN or a calculus in logic)
including rules for the formation and transformation of admissible
expressions. (Sistema formal de sefiales y simbolos (como FORTRAN o un
célculo en la logica) incluyendo reglas para la formacion y transformacién
de expresiones admisibles).

MODELING

Serving as or capable of serving as a pattem. (Usado o capaz de ser usado
como un patrén).

Being a usually miniature representation of something. (Comunmente es
una miniatura representacion de algo).

PROCESS

t
i
|
i
|

d
i
|
I
\
|

A natural phenomenon marked by gradual changes that lead toward a
particular result. (Fenémeno natural marcado por cambios graduales que
conducen hacia un resultado particular).

A natural continuing activity or function.(Actividad natural continua o
funcién).

A series of actions or operations conducing to an end; especially : a
continuous operation or treatment especially in manufacture. (Serie de
acciones u operaciones finalizadas; especialmente : una operacion
continua o tratamiento especial en manufactura).

The whole course of proceedings in a legal action. (Curso entero de
procedimientos en una accién legal).

| DEVELOPMENT

Growth, progress: the industrial development of the area. (Crecimiento,
progreso: el desarrollo industrial del area).

The act, process, or result of developing. (E/ acto, proceso o resultado de

desarrollo).

129



C 3 Maco C.

UNIFICADO

To make into a unit or a coherent whole : UNITE. (Hacer una unidad o unalf;

totalidad coherente : UNIDAD).

RATIONAL

Having reason or understanding. (Tener razén o entender).

Relating to, based on, or agreeable to reason : REASONABLE.
(Relacionando con, basado en, o deleitoso con razonar : RAZONABLE).

| ELEMENT

One of the factors determining the outcome of a process (Uno de los
factores que determinan el resultado de un proceso).

Mean one of the parts of a compound or complex whole. (Significa una de
las partes de un compuesto o totalidad compleja).

Applies to any such part and often connotes ireducible simplicity. (Aplica a
cualquier parte y frecuentemente implica simplicidad irreductible).

One of the necessary data or values on which calculations or conclusions
are based. (Uno de los valores o datos necesarios sobre los cuales se
basan los calculos o conclusiones).

KEYSTONE

Something on which associated things depend for support (Algo sobre lo
que se asocian cosas dependiendo para el apoyo).

SYSTEM

A group of body organs that together perform one or more vital functions
(Un grupo de érganos de cuerpo que junto desemperian uno o funciones
mas vitales).

A group of devices or artificial objects or an organization forming a network
especially for distributing something or serving a common purpose (Un
grupo de dispositivos u objetos aftificiales o una organizacion que forma
una red especialmente para distribuir algo o sirviendo un propésito comun).

An organized or established procedure b : a manner of classifying,
symbolizing, or schematizing (Un procedimiento organizado o establecido :
una manera de clasificar, simbolizar, o schematizing).

' ORIENTED

To cause to face or point toward the east; specifically : to build (a church or
temple) with the longitudinal axis pointing eastward and the chief altar at
the eastern end (Para ocasionar cara o indicar hacia el este;
especificamente : para construir (una iglesia o el templo) con el eje
longitudinal que indica este y el altar principal al fin oriental).

To set right by adjusting to facts or principles b : to acquaint with the
existing situation or environment (Para colocar derecho por ajustar a
hechos o principios b : para enterar con el ambiente o situacion existente).

OBJETS

Something material that may be perceived by the senses (Algo material

¥a? percibido porios. i
que puadn SOLP P cggaclng’l
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que puede ser percibido por los sentidos). “

Definiciones en Francés

LANGAGE

1.

Jomture de caracteres symboles et régles qui permet écrire les
instructions qui sont donné a un ordinateur. (Conjunto de caracteres,
simbolos y reglas que permiten escribir las instrucciones que se dan a
una computadora).

Le jeu de mots et la procédure destinée pour la construction des
tendances qui peuvent étre employées pour la communication
diinformation. (Conjunto de palabras y normas destinadas a la
construccion de tendencias que pueden utilizarse para la comunicacién
de informacién).

Une langue de programmer congu pour manipulation des problémes des
certaines larges catégories de parent de demandes(applications), par

exemple, a systémes mathématiques, scientifiques, intelligents ou aj
systémes commerciaux. C'est une question, dans l'essence, de langues|
qu'ils permettent a l'utilisateur d'écrire des jugements en forme qui Iui|

(elle) est un parent (familiere, la famille), par exemple, la notation
mathématique ou I'Anglais. (Lenguaje de programacion disefiado para la

manipulacién de problemas de ciertas areas de aplicaciones relativas, por|

ejemplo, a sisternas matematicos, cientificos, inteligentes o a sistemas

comerciales. Se trata, en esencia, de lenguajes que permiten al usuariol;

redactar sentencias en forma que le sea familiar, por ejermplo, la notacion
matematica o el inglés).

MODLE

La chose améte de représenter ou décrire d'autre. Le but (la lentille) d'un
modéle dans le traitement de données est de foumnir I'étude sur la chose
qui est le modelage lui-méme. (Cosa para representar o describir otra. El
objetivo de un modelo en el proceso de datos es proporcionar el
aprendizaje sobre la cosa que se estd modelando).

Border, s'adapter & un modeéle. (Limitar, ajustarse a un modelo).

| PROCESSUS

L'opération qui implique le revenu, des fonctions intemes et bombantes.

Par contraste avec la procédure, un processus ne doit pas avoir unjl

commencement et une fin {le but) quoigu'l (elle)} puisse les avoir.
(Operacion que implica entradas, funciones intemas y salidas. En
contraste con el procedimiento, un proceso no necesita tener un
comienzo y un fin, aunque puede tenerios).

Le terme général (la fin) qui iui (le) donne & lui (vous, eux) & n'importe

quelle opération qu'un ordinateur effectue sur linformation. (Término
general que se le da a cualquier operacién que una computadora lleve a
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cabo sobre los datos).

3. On est employé dans la relation avec un systéme en vigueur pour se
rapporter spécifiquement plus a un jeu des programmes d'utilisateur, de
logiciel de systéme et linformation que le systéme en vigueur fait
ensemble pour effectuer une tache spécifique. (Se utiliza mas|;
especificamente en relacion con un sistema operativo para aludir a unl|
conjunto de programas de usuario, de software de sistemas y datos que
ol sistema operativo hace conjuntamente para llevar a cabo una tarea
especifica).

4. Le jeu des opérations qui livrent linformation pour obtenir une certaine fin|
(le but). (Conjunto de operaciones a las que se someten los datos para|,
conseguir un determinado fin).

DEéVELOPPEMENT 1. Pour montrer au complet sans modificateurs ou des opérations auxiliaires |
la totalité des instructions employées pendant une frisette d'instructions, le
développement peut étre effectuée (effectuée) par l'ordinateur. (Mostrar al
completo sin modificadores ni operaciones auxiliares la totalidad de las
instrucciones utilizadas durante un bucle de instrucciones, el desarrollo
puede ser efectuado por la computadora).

2. Accomplissement d'une idée, projet, etc. (Realizacion de una idea,)
proyecto, etc.).

UNIFIER 1. Assembler plusieurs choses ou personnes pour former tout a fait

homogéne. (Reunir varias cosas o0 personas para formar un todo
homogéneo).

meélangeant ou les réduisant & la méme espéce (sorte) : unifier critéres.
(Hacer de muchas cosas una o un todo, uniéndolas, mezclandolas o
reduciéndolas a una misma especie: unificar criterios).

f 2. Faire de beaucoup de choses un ou un tout, les joignant(rejoignant), les
i
|

| 3. Etre égal. (Igualar).
|RAISONNABLE 1.

Doté avec raison. (Dotado de razon).

2. Organiser tout le faisant plus efficace et moins colteux. (Organizar todo
haciéndolo mas eficaz y menos costoso).

1l
1 3. De la raison ou quant a la : comportement raisonnable. (De /a razén o

: relativo a ella: comportamiento racional). :
: 4. Conformément a la raison (Conforme a la razén).

| 6L&MENT 1. Le membre d'une collection{ramassage) des objets qui ne peuvent pas
i étre subdivisés dans des parties constitutives (des rapports) capables a
f son tour de parties (les rapports) de collection{ramassage) étant
| considérée. (Miembro de una coleccién de objetos que no puede ser
| _subdividido en_partes corrrstritqyentersr7squceplibI¢s a su vez de_ser
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consideradas partes de coleccion).

Je base, le portable ou la partie intégrante (le rapport) d'une chose.
(Fundamento, mévil o parte integrante de una cosa).

CLEF

De base, fondamental, décisif. il (elle) est dans I'habitude d'utilisation dans
I'apposition a un autre nom. (Basico, fundamental, decisivo. Suele usar en
aposicion a otro sustantivo).

SYSTEME

Dise @i L'embarras pour comprendre un certain bien la tache, ce terme (la
fin) est employée pour distinguer le systéme de l'utilisateur (le systéme de
demande(application)) des collectionneurs divers et de I'appui logique de
gestion de systéme, avec laquelle une demande(application) doit
coexister dans un ordinateur. (Diseflado con el fin de realizar una tarea
bien determinada, se utiliza este término para distinguir un sistema de
usuario (sistema de aplicacion) de los diversos compiladores y del
soporte l6gico de gestién de sistemas, con los cuales ha de coexistir una
aplicacién en un ordenador).

Systéme d'information : le Jeu des éléments qui sont organisés pour
essayer linformation et accomplir un but prédéterminé (la lentille).
(Sistema de informacion: Conjunto de elementos que estan organizados
para procesar informacién y cumplir un objetivo predefinido).

ORIENTER

1. Pour adresser(diriger) quelqu'un son (son) intérét, son (votre, leur)
conduite ou sa (son, elle) exécutent & un certain but (la lentille).
(Dirigir alguien su interés, su conducta o sus acciones hacia un
objetivo determinado).

OBJET

Ce qui posséde le caractére matériel(substantiel) et inanimé; chose. (Lo
que posee caracter material e inanimado; cosa).

Tout que I'on peut connaitre ou senti par le sujet, ci-joimment cela (il) lui-
méme. (Todo lo que puede ser conacido o sentido por el sujeto, incluso él
mismo).

La fin (le but) ou moi essayons & ce {que) une action ou l'opération vont :
l'objet de ce voyage est de négocier un accord de coopération. (Fin o
intento a que se dirige una accién u operacion: el objeto de este viaje es

negociar un tratado de cooperacion).
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3.3 EVOLUCION

UML
. Ao ' Acgﬂ(_o_clmiento :
{ 1988-199@ Durante este periodo aparecieron varios libros que difundieron conocimiento acerca del analisis

orientado a objetos y métodos de disefo, entre los que podemos mencionar:

e Se dio origen al enfoque de disefio recursivo con dos libros sobre analisis y disefio (1989 y

i 1991) escritos por Sally Shlaer y Steve Mellor.

e Origen del enfoque hacia los métodos ligeros orientados a prototipos de Coad con los libros

! escritos por Peter Coad y Ed Yourdon dieron.

je Lacomunidad Smalltalk de Portland, Oregon, aporté el Disefio Guiado por la Responsabilidad

' (Responsibility-Driven Design) y las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion,

Class-Responsibility-Collaboration).

e Grady Booch desarroll6 sistemas en Ada en |a empresa Rational Software. En sus libros se

daban buenos ejemplos de métodos.

‘e Jim Rumbaugh dirigié un equipo en los laboratorios de investigacion de General Electric, el
resultado fue un popular libro sobre su método OMT, Técnica de Modelado de Objetos (Object
Modeling Technique).

Jim Odell y James Martin escribieron juntos acerca de su experiencia en los sistemas de
informacion de negocios y de ingenieria de informacion, su libro es considerado como el mas
conceptual de todos.

e lvar Jacobson escribié sobre su experiencia en conmutadores telefénicos para Ericsson, en el
primero de sus libros introdujo el concepto de Casos de Uso (use cases).

1994

Durante el OOPSLA'94 (en Portland), los métodos estaban muy divididos y competidos. Muchos
autores dirigian grupos de profesionales que seguian sus ideas. Todos los métodos eran muy
similares, los basicos tenian denominaciones diferentes, lo cual confundia a los clientes.

Algunos autores comenzaban a hablar de estandarizacion, otros se oponian por completo a laidea
de estandares para los métodos, ofros se interesaban por |a idea pero no hacian nada para
lograrlo.

Un equipo del OMG comenzé a considerar |la estandarizacion, sin embargo, solo logré una carta
abierta de protesta de parte de los métodos mas importantes.

Grady Booch, autor de la metodologia OOADA, intentd organizar una reunion informal para
abordar el problema, pero tampoco tuvo éxito. Durante la OOPSLA'94, se dio a conocer la noticia|.
de que Jim Rumbaugh (creador de OMT) habia dejado General Electric para unirse a Grady
Booch en la empresa Rational Software Corporation, donde comenzaron a unificar sus dos
metodologias OMT y OOADA, ambas eran ya reconocidas como lideres a nivel mundial.

1995

Grady y Jim consideraban haber terminado con la guerra de métodos, consideraban ser los
ganadores. Otro grupo de metodélogos sugirio la idea de formar una coalicion en contra de éstos
dos autores. ‘
Para la OOPSLA'9S (octubre de 1995) Grady y Jim habian preparado la primera descripcion

publica de su método integrado: 1a versién 0.8 de la documentacién del Método Unificado (Unified

Method), la que se considera como la primera version del UML. :
A finales de este aio se anuncio la compra de Objectory por parte de Rational Software, motivo
por el cual lvar Jacobson se unié al equipo unificado con su metodologia OOSE (Object Oriented
Software Engineer), con lo que Rational celebro el lanzamiento del documento preliminar de 0.8.

Estos tres autores consideraron importante unificar sus trabajos en un sélo lenguaje de modelado,
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idebido a que los métodos se estaban desarrollando separada e independientemente, lo mejor era
'unificar una metodologia y evitar diferencias innecesarias que confundieran a los usuarios.
fPretendIan estabilizar el mercado de la orientacion a objetos para que los desarrolladores
| pudieran enfocarse a sus productos desarrollados mas que a los elementos que deberian usar
para su desarrollo. Esperaban que su colaboracidon mejorara todos los métodos anteriores,
| pretendian:

‘e Crear un lenguaje que permitiera modelar sistemas utilizando los conceptos de la orientacién a
[ objetos, pudiera ser utilizado por maquinas y por hombres.

‘s Pretendian establecer un acoplamiento entre conceptos y objetos ejecutables.

‘e Querian manejar los problemas tipicos de los sistemas de mision critica.

i
\El disefio de una notacion para andlisis y disefio orientado a objetos, no fue sencillo, tuvieron que
resolver varias cuestiones, determinar si la notacién debia incluir la especificacion de
requerimientos, determinar si la notacion debia extenderse a nivel de un lenguaje de programacién
visual, determinar el grado de funcionalidad y simplicidad de la notacién, pues si era demasiado
-simple podria limitar el rango de problemas a resolver y si era muy compleja, podria llegar a
'abrumar al desarrollador.

1996

.Booch, Rumbaugh y Jacobson, conocidos posteriormente como “Los tres amigos”, construyeron,
en junio y octubre de 1996, su método y le pusieron otro nombre: Unified Modeling Language
(UML), Lenguaje Unificado de Modelado, versiones 0.9 y 0.91.

'Muchos actores importantes de la comunidad de métodos orientados a objetos no estaban
dispuestos a permitir que UML fuera la tltima palabra.

Los tres amigos invitaron a toda la comunidad a hacer aportaciones, recibieron muchas
.aportaciones que se incorporaron y varias organizaciones consideraron al UML como una
estrategia para su negocio.

Se cred una fuerza de trabajo en OMG (Object Managament Group) para llevar a cabo la
estandarizacion en el area de los métodos.

La OMG lanzé su RFP (Request for Proposal -Requerimiento de Propuestas) para que las
organizaciones que lo desearan enviaran sus propuestas y contribuyeran a la definicion de la
versién 1 0.

Con la unién de los tres metodologistas en Rational la estandandarizacion de UML iba teniendo
éxito.

Los tres amigos comenzaron a abrirse a otras vistas y recibieron muchos respaldos de grandes
compaiias como Hewlett-Packard, Microsoft, Orcle y Texas Instruments.

1997

En enero de este afo, IBM & ObjectTime, Platinum Technology, Ptech, Taskon &, Reich
 Technologies y Softeam enviaron respuestas separadas RFP a OMG, estas compaiifas se unieron
a los participantes del UML para contribuir con sus ideas.

No todos los metodologistas contribuyeron al UML, surgieron disidentes como Don Firesmith
(OPEN consortium), lan Graham y Brian Henderson, quienes sostuvieron que UML estaba
demasiado arraigado en técnicas de modelado de datos anticuadas, inusables para el modelando
de objetos, y propusieron el OML - Open Modeling Language, (Lenguaje de Modelando Abierto),
sin embargo UML domind el panorama.

Como su propuesta al OMG, Rational liberd la version 1.0 de la documentacion del UML, un
lenguaje de modelado bien definido, expresivo, poderoso y aplicable de forma general.

A mediados de 1997 todas las propuestas de OMG convergieron sobre UML version 1.1, esta

version fue formalmente adoptadar por el OMG a finales de 1997. El equque de',UMl:, 11
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" [imuchos cambios que resultaron del proceso de normalizacién del OMG, tenia como objetivo mejorar
la claridad de las semdnticas del UML 1.0 e incorporar contribuciones de nuevos participantes.

Poco después surgié un complicado problema de numeracién de versiones, cuando se lanzé la
nueva versién de UML, se le llam6 1.1 que se derivaba de (a 1.0, lo cual era l6gico, embargo el OMG
tomé la version 1.1 de Rational y la llam6 version 1.0. Por tanto la versién 1.1 de UML es la versién
1.0 de UML del OMG. L )

Actualmente un grupo de trabajo trajo la version 1.2, para unificar las numeraciones, sin embargo,
:no hay cambios importantes desde la versién 1.1 a 1.2., adoptada como estandar un ailo después
 (Enero 1999).

Varias compaiifas ya estadn adoptando el UML, como estandar en sus procesos de desarrollo, usando las
disciplinas de modelado de negocio, administracién de requerimientos, andlisis y disefo, programacién y
pruebas.
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Antecedentes de RUP (Rational Unified Process, Proceso Unificado Racional)
El Proceso Unificado Racional (RUP), es el proceso de desarrollo vinculado a UML, desarrollados por la
misma empresa y equipo de desarrollo. Mencionaremos a continuacion cobmo se originé este proceso.

En junio de 1996, un articulo de Fortune titulado "The Trouble with Software ls... it Sucks" (E! Problema con
el Software es ... ) revela el pobre estado de la calidad y confiabilidad del software. Posteriormente, un
estudio del Standish Group hecho sobre 352 compariias de software, donde se estudiaron mas de 8,000
proyectos de software, los cuales revelaron lo siguiente:

Estadisticas del software
4

1

3
°

2

53
1. Proyectns cancelacks artes ce terminarse (81 biflones dilares
perdicos).
2" Proyectos con un aosto 185% mayor e lo estirmach.
3" Royedrs terminacos a termpo y dentro el presupuesto (comeaias

gades).
4. Aroyedns terrinacts a tierTpo y dentro del (resupuesto (aonpaias
pequefes).

Estadisticas del software

4 5
3 3 2

4, Software que se usa después de refamad,
S Software que se Lsa tal cono se entega.
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Costo de mantenimiento del software

2
18

1. Carrinos en los requisitos il usuano.
2 Canvbios en & famato di los datos.
3 Areglos e uganaa.

4. Depuracén ce nbma,

5. Grrtacs en o hardere.

6 Doasrentandn

7. Mejoras de rendmento.
8 Quos.

A raiz de estos datos, se preguntd a las empresas sobre las causas de estos problemas. Las tres
principales razones expuestas fueron las siguientes:

Razones de la falta de calidad

1
12

2

1. Falta de infarrmaadn por parte cie los LeEnos.
2 Espegticadones y requenmerntos incompletos.
3 Canrbios en las espeaticacones y recpenimientos.
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El analisis de éstos y otros estudios han llegado a la conclusion de que: Si el esfuerzo requerido para
detectar y reparar un error durante la etapa de codificacion tiene costo de 1 unidad, entonces el costo para
detectar y reparar un error durante la etapa de determinacién de requerimientos es entre 5 y 10 veces
menor, por el contrario, el costo de detectar y reparar un error durante la etapa de mantenimiento es 20
veces mas alto.

/2\Determinacién de Requerimientos
L 05 \Diseﬁo
/ 1 \ Codificacion
/ 2 \ Pruebas por unidad
/ L ) Pruebas en equipo
/ » \ Mantenimiento

Esto demuestra que los errores cometidos durante la fase de requerimientos detectados en las fases
terminales del desarollo del sistema resuitan extremadamente caros de reparar. En proyectos grandes,
este tipo de error es muy frecuente.

Debido a estas contrariedades (falta de calidad, tiempo y costos elevados), varios autores se preocuparon
por desarrollar un “proceso efectivo” para el desarrollo de software, entendiendo por “proceso efectivo”
aquél que proporciona normas para el desarollo eficiente de software de calidad, ademas de permitir 1a
captura y aplicacion de las mejores practicas que la tecnologia permite y por lo tanto, reduce el riesgo y
hace el proyecto mas predecible.

El proceso de desarrollo iterativo comenzd a disefiarse para estructurar mejor y controlar el proceso
durante las iteraciones. El esfuerzo de Walker Royce, Rich Reitman, Grady Booch y Philippe Kruchten se
unid para lograr la planificacion detallada de las fases y la ordenacion de las iteraciones dentro de las
fases.
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Evolucién de RUP (Rational Unified Process, Proceso Unificado Rational)

Afo

[ Acontecimiento

1967

i Las primeras bases de RUP las encontramos en las propuestas metodoldgicas de Ivar Jacobson
en Ericsson. Este método identificaba subsistemas en los casos de uso. También usaba los
y transiciones) y los diagramas de transicion de estados (una versién simplificada de los
| diagramas de actividad de UML).
iLos productos primordiales de este método eran: /a descripcion de /la arquitectura software y la
| biblioteca de mensajes, documentos fundamentales que guiaban el trabajo de desarrollo y eran
.de gran utilidad para presentar el sistema a los clientes. En aquellos momentos (1968) los
' clientes no estaban acostumbrados a que les presentaran los productos de software como eran
. presentados los proyectos de ingenieria, de manera complicada.
‘Ademas, este método pemitian crear nuevas configuraciones de los sistemas, sélo se tenfan
' que intercambiar unos bloques por otros que proporcionaran las mismas interfaces.

diagrama de secuencia o bien un diagrama de colaboracién, diagramas de estado (con estados ||

1981

Para este afio comienzan a escribirse muchos libros, articulos y documentos que detallan los
-desarrolios de Rational.

: Rational se dispuso a crear un entorno iterativo que mejoraria la productividad en el desarrollo
'de grandes sistemas software. Se mencionaba la importancia del disefio orientado a objetos, la
abstraccion, la ocultacion de la informacién, la reutilizacion y el prototipado.

1987

En este ano Jacobson dejé Ericsson y fundé Objectory AB en Estocolmo. Durante los siguientes
'ocho anos, él y sus colaboradores desarrollaron un proceso denominado Objectory (abreviatura
de "Object Factory”, fabrica de objetos), Objectory puede considerarse una extensién o
: reelaboracion del método Ericsson. El uso de este nuevo proceso se extendi6 a otras industrias
|y palises.

'El concepto de caso de uso se present6 formalmente en la conferencia OOPSLA de 1987, dichos
:diagramas comenzaron a destacar satisfactoriamente, se hicieron mas claros y comenzaron a

usuarios.

Los requisitos, analisis, disefio, implementaciéon y pruebas se representaron en una serie de
modelos dirigidos por casos de uso. Los desarrolladores se guiaban por un caso de uso a través
'de la secuencia de modelos hasta el cédigo fuente o bien, cuando surgfan problemas, volvian
-

. hacia atras.

‘concebirse como la arquitectura que conduce a los desarrolladores y los comunica con losfi

1988

 Surge la versién Objectory 1.0, el desarrollo de este proceso llegé a ser visto como el desarrollo
‘de un sistema, se desarrollaba una nueva versién de Objectory a partir de una anterior. Este
modo de desarrollar Objectory hizo mds facil ajustarlo para cubrir las necesidades especificas de
diferentes organizaciones de desarrollo.

Objectory aporté ideas sobre como disefiar los procesos generales sobre los cuales opera un
negocio.

1990

Se dio mucho énfasis a la arquitectura y al desarrollo iterativo, estos dos conceptos fueron dos
de las contribuciones mas importantes gue se hicieron al proceso.

'En este ano Mike Devlin escribié un articulo sobre un proceso de desarrollo iterativo dirigido por
12 arquitectura.

' Philippe Kruchten, a cargo de la division de Practicas de Arquitectura en Rational, firmé articulos

'sobre la iteracion y la arquitectura.
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También surgié un articulo sobre la representacién de la arquitectura con cuatro vistas: la vista
Iégica, la de procesos, la fisica y la de desarrollo, mas una vista adicional, de casos de uso o
escenarios, que ilustraba a las primeras cuatro. La idea de este conjunto de vistas naci6 de la
experiencia de Kruchten. Las vistas muitiples permitieron a los usuarios y a los desarrolladores
encontrar Jo que necesitaban para sus diferentes objetivos con ia vista adecuada.

i 1995

i Surge la primera version interativa Objectory 3.8 .

| Rational Software Corporation compré Objectory AB a finales de este afio teniendo como
| objetivo primordial unificar los principios basicos subyacentes en los procesos de desarrollo
{existentes. Rational habfa desarrollado algunas practicas de desarrollo de software, la mayoria
. de ellas complementarias a las contenidas en Objectory.

. 1995-
1997 i

 Para ésta fecha, Objectory 3.8 demostré que se podia crear y modelar un proceso de desarrollo
ide software como si fuese un producto, habia identificado un conjunto de modelos que
. documentaban el resultado del proyecto. Este proceso no tocaba el tema de administracion del
| proyecto ni de ia configuracion, distribucién y preparacién del entorno de desarrollo, razén por
‘1a cual se le apadieron la experiencia y practicas de Rational para formar el Process Objectory de
i Rational, (Rational Objectory Process, ROP) con la versién 4.1 (1997), al cual se aRadieron las
ifases y la aproximacion iterativa controlada.

}Se desarrollé una definicion precisa de la arquitectura, considerada como la parte mas
:significativa de la organizacién del sistema. Representaba la arquitectura como vistas
| arquitecténicas de los modelos. Se amplio el desarrollo iterativo, de un concepto relativamente
' general pas6 a ser un método dirigido por los riesgos que consideraba la arquitectura en primer

'lugar.

En1996 Booch, en uno de sus libros, mencioné dos "principios fundamentales” sobre la
arquitectura y la iteracién:

"Un estilo de desarrollo dirigido por la arquitectura es normalmente la mejor
aproximacion para la creacion de la mayoria de los proyectos complejos basados en el
software.

d "Para que un proyecto orientado a objetos tenga éxito, debe aplicarse un proceso
] iterativo e incremental.”

i
i’UML se encontraba en fase de desarrollo y se incorporé como el lenguaje de modelado del ROP.
El equipo de desarrollo del proceso liderado por Philippe Kruchten corrigié algunas de las

Royce.

debilidades del ROP, reforzé, por ejemplo, la gestion del proyecto, basada en aportaciones de|

1998

Rational compré o se fusioné a otras empresas fabricantes de herramientas. Cada una de ellas
aporté a la mezcla su experiencia en areas del proceso que ampliaron mas el ROP.

' e Requisite Inc. aporné su expenencia en gestion de requisitos.

SQA Inc. habia desarrollado un proceso de prueba para acompaiiar a su producto de
pruebas y lo afadio a la experiencia de Rational en este campo.

' e Pure-Atria afadio6 su experiencia en gestién de configuracién a la de Rational.

/ e Performance Awareness afadié las pruebas de rendimiento y las de carga.

i e Vigortech afiadio su experiencia en ingenieria de datos.
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basado en, que se utiliza para obtener los requisitos a partir de los procesos de negocio que el
software va a cubrir. También se extendié con disefo de interfaces de usuario dirigido por los
casos de uso (basado en el trabajo de Objectory AB).

A mediados de 1998 el Proceso Obectory de Rational se habia convertido en un proceso capaz
de soportar el ciclo de vida del desarrollo en su totalidad, pues integraba una amplia variedad
de aportaciones de muchas fuentes sobre las cuales se basaron Rational y UML.

| En junio, Rational publicé una nueva version del producto, el Proceso Unificado de Rational 5.0, |
| se pusieron, por primera vez, a disposicion del publico en general muchos elementos de ese|i
| proceso.

El cambio de nombre refleja el hecho de que la unificacién ha tenido lugar en muchas
dimensiones: unificacién de técnicas de desarrollo, a través del Lenguaje Unificado de Modelado
y unificacién del trabajo de muchos metodologistas, no sélo en Rational sino también en las
oficinas de los cientos de clientes que llevaban utilizando el proceso muchos afos.

El Proceso Unificado es un producto estable, ha funcionado a lo largo de tres décadas de desarrollo y uso
practico. Su desarrollo ha recibido influencias de muchas fuentes.

Disefio 0O de IU ~— Prucbas de Performance
1998 Ingenieria de Datos <2  Proceso Unificado de 7 5.0 ierla de
o
uML 1.2 7 "=~ Administracion de Configuracién y
T Cambios
Proceso SQA

1997 uML 1.0 w2  Proceso Objectory y de Rati 4.1 Escuela de Requerimientos

;

Métedo Rational

Booch
1996 UMLOB > Proceso Objectory y de Rational 4.0 OMT
1995 Rational Aproach Proceso Objectory 3.8
1987 Método de Ericeson
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APORTADORES
Grady Booch

Graduado en la academia de la fuerza aérea los Estados Unidos como Licenciado en Ciencias de la
Computacion en 1977, estudi6é una maestrfa en Ingenieria en Computacion en la Universidad de California en
Santa Barbara en 1979. Reconocido internacionalmente por su trabajo innovador sobre la arquitectura de
software, el modelado y la ingenieria de procesos de software. Sus aportaciones han mejorado la eficacia de
desarrolladores de software a nivel mundial. Ha estado en Rational Software Corporation como cientifico
principal desde su fundacién en 1980. Grady es uno de los desarrolladores originales de UML, también ha
desarrollado varios productos de Rational incluyendo Rational Rose. Ha servido como arquitecto en
numerosos sistemas de software complejo alrededor el mundo. Es el autor de seis libros, entre los que
estan: “UML User Guide” (UML Guia de Usuario) y * Object-Orfented Analysis and Design with Applications’
(Analisis y Disefio Orientado a Objetos con Aplicaciones). También ha publicado cientos de articulos técnicos
sobre ingenieria de software desde principios de los 80's, los cuales originaron el término y practica del
disefio orientado a objetos. Es miembro de la ACM, Association for Computing Machinery (Asociacién para la
Maquinaria Computacional), del IEEE, Institute of Electrical and Electronics Engineers (Instituto de Ingenieros
Eléctricos y Electronicos), de la AAAS, American Association for the Advancement of Science (Asociacién
Americana para el Adelanto de la Ciencia) y del CPSR, Computer Professionals for Social Responsibility
(Computadoras Profesionales para la Responsabilidad Social). Es un seguidor de ACM y de Rational.

Dr. Ivar facobson

Es uno de los metodologistas principales de desarrollo de software en el mundo. Conjuntamente con Grady
Booch y lim Rumbaugh, lvar desarrollé UML. Como vise-presidente de e-development Rational, Ivar es
responsable de ayudar a Rational a definir estrategias de productos en el 4rea de e-development: Trabaja
conjuntamente con Booch y Rumbaugh para refinar y mejorar el UML. Antes de pertenecer a Rational, Ivar
estuvo con Objectory AB en Suecia, compaiia fundada por €I, se unié a Rational Software en 1995. Entre sus
contribuciones mas importantes podemos mencionar: el desarrollo del método Ericsson a principios de
1967, basado en subsistemas que interactaban en colaboraciones, enfoque adoptado por e! estandar de
telecomunicaciones SDL. También hizo énfasis en los casos de uso para conducir el desarrollo y el proceso,
a principios de 1990 extendié Objectory para incluir la ingenieria de negocio, mencionaba que es mejor
entender el contexto del negocio que capturar los requerimientos. Apoyado en Rational, hizo que su proceso
evolucionara al the Rational Unified Process, RUP (Proceso Unificado Rational) en 1998. Ivar es el autor
principal de tres libros muy importantes: *“Object-Oriented Software Engineering--A Use Case Dniven
Approach* (Ingenieria de Software Orientada a Objetos-Manejando el enfoque de Casos de Uso), “ 7he
Object Advantage--Business Process Reengineering with Object Technology” (La ventaja de los Objetos —
Reingenieria de procesos de negocio con la Tecnologia de Objetos), y el de " Software Reuse: Architecture,
Process, and Organization for Business Success” (Reuso del Software: Arquitectura, Proceso, y Organizacién
para el éxito del negocio). Su libro mas nuevo es " The Unified Software Development Process” (El Proceso
Unificado de Desarrollo de Software). También es autor de varios papeles ampliamente recomendados sobre
la tecnologia de objetos, ha participado en varias conferencias sobre la tecnologia de objetos alrededor del
mundo.
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Dr. James Rumbaugh

Es uno de los principales metodologistas de desarrollo de software en el mundo. Conjuntamente con sus
colegas de Rational Grady Booch e Ivar Jacobson, desarrollé UML. Ha sido un iider en el desarrolio continuo
de UML como representante de Rational en el OMG, contribuy6 con muchos conceptos de UML. Ha
trabajado con otros lideres de software en Rational en areas como RUP y metodologias de desarrollo en
tiempo real. Ha trabajado en metodologias de software, herramientas y conceptos por mas de 30 afios. Fue
el desarrollador principal del Object Modeling Technique (OMT), método de analisis y disefio orientado a
objetos, por lo que se le considera uno de los principales aportadores de UML. Antes de unirse a Rational
Software Corporation en 1994, trabajé por mas de 25 afnos en el General Electric Research and Development
Center (Centro de Investigacion y desarrollo de General Electric), en Schenectady, Nueva York; donde
desarrollé el DSM (lenguaje de programacién orientado a objetos), el arbol de estados del modelo de
control, el OMT, notacién de modelado orientada a objetos y el editor grafico Object Modeling Tool
(Herramienta de Modelado de Objetos). Anteriormente trabajé en diversas aplicaciones como un sistema
VLSI CAD, algoritmos para explorar tomografias y en uno de los primeros sistemas operativos de tiempo
compartido. Fué uno de los inventores del fiujo de datos de la arquitectura de una computadora en su PhD
trabajando con el Prof. Dennis en el MIT. Ha trabajado en un gran numero de areas de computacion,
incluyendo la semantica de computo, herramientas para programar la productividad, usando aplicaciones con
algoritmos y estructuras de datos complejas. Trabaja continuamente sobre formas efectivas de desarrollo y
de mantenimiento de sistemas grandes de software en ambientes complejos. Jim tiene un B.S. en la ffsica
desde MIT, un M.5. en astronomia de Caltech, y un Ph.D. en ciencias de la computacion del MIT.
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3.4 CLASIFICACION
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Proceso Unificado
Racional
RUP
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Lenguaje de
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Conceptos de Orientacién a Objetos

QOBJETO: Representa un elemento identificable con ciertas caracteristicas (atributos) que puede realizar un
conjunto de acciones (operaciones). Es la instancia de una clase.

CLASE: Es un conjunto de objetos que comparten una estructura com(n y un comportamiento comun.
ABSTRACCION:; Es omitir las propiedades y acciones de un objeto y dejar sélo aquellas que nos interesan.

CLASIFICACION: Los objetos con la misma estructura y comportamiento son agrupados en clases.

POLIMORFISMOQ: El comportamiento de una clase puede variar de acuerdo a ciertas circunstancias, ya
que en ocasiones una operacion tiene el mismo nombre en diferentes clases.

HERENCIA: Las clases son organizadas jerarquicamente. Las clases hijas conservan la estructura y
comportamiento de las clases padres.

ENCAPSULAMIENTOQ: Caracteristica que permite ocultar los detalles de la implementacién de un objetos,
los objetos ocultan la funcionalidad interna de sus operaciones, de otros objetos y del mundo exterior.

MENSAJES: Para que los objetos de un sistema trabajen en conjunto, un objeto envia a otro un mensaje
para realizar una operacion y el objeto receptor ejecutara la operacion. Los mensajes son [a forma con la
cual se comunican los objetos.

REUSABILIDAD: Es la caracteristica de los objetos, ya que pueden ser utilizados cuantas veces sea
necesario independientemente del lugar o de las veces que sea referenciado.

VARIABLES DE INSTANCIA: Caracteristicas o propiedades propias de un objeto, es decir, estan en el
interior del objeto, sin embargo pueden ser comunes a una clase de objetos.

METQDQS: Acciones o funciones que definiran el comportamiento exterior (mensajes) que alteraran las
variables de instancia de un objeto lo que modificara su estado. Los métodos son propios de objetos, y
pueden ser comunes a un clase de objetos.

CONCURRENCIA: Propiedad gque distingue a un objeto activo de otro inactivo.

PERSISITENCIA; Propiedad de un objeto cuya existencia trasciende el tiempo o el espacio, por ejemplo un
objeto continua existiendo a pesar de que su creador deja de existir y la ubicacion de un objeto se mueve a
un espacio de direcciones diferentes de aquellas donde fue creado.

QPERACIONES: Accién que puede ser realizada por un objeto.

ATRIBUTOS: Caracteristicas o valores de datos asociados a los objetos de una clase a la cual pertenecen,
cada atributo que se identifica debe ser atdmico y debe ser tratado como una unidad. Los atributos pueden
basarse en definiciones de tipos de atributos lo cual provee de una definicion estandar de los mismos como

longitud, dominio de valores, formato etc. ) .
Para que un sistema sea considerado orientado a objetos es necesario que cumpla con un conjunto de

caracteristicas:
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Objetos
ldentidad
Encapsulamiento
Herencia
Poliformismo
Clases
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Generalidades de UML

Siglas

UML - Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Modelado).

Cbncepto

Estandar de modelado para especificar, construir, visualizar y documentar planos de
software, arquitectura de hardware de un sistema de software orientado a objetos, asi
como para modelado de procesos de negocio u otros sistemas no-software.

Caracteristicas

Registra el andlisis resultante y disefia decisiones.

Define una notacion grafica de disefo.

Es un lenguaje de modelado, no un método.

Es independiente del proceso.

Es el causahabiente a OOA&D.

Es muy expresivo y cubre con todas las vistas necesarias para desarrollar los
sistemas.

Es facil de aprender y de utilizar.

Es un modelo explicito.

Es un lenguaje grafico muy expresivo, sin ambigtiedades.

Cubre la especificacion de todas las decisiones de analisis, disefio e implementacion
que deben realizarse al desarrollar y desplegar un sistema con gran cantidad de
software.

Detras de cada simbolo de su notacién hay una semantica bien definida.

No esta limitado al modelado de software, también sirve para modelar sistemas que
no son software, como flujos de trabajo (workflows) en el sistema juridico,
estructura y comportamiento de un sistema de vigilancia médica de un enfermo y el
disefio de hardware.

Utilidad

Ayuda a mantener una buena comunicacién con los usuarios, expertos en el
dominio.

Es de gran utilidad para el desarrolio en equipo.

Ayuda a comprender el dominio del problema, alin de sistemas complejos.

Es una técnica que ayuda a mostrar los requerimientos y el disefo.

Permite crear modelos precisos, no ambiguos y completos.

Permite aplicar la ingenieria directa, es decir, generar codigo en algun lenguaje de
programacion a partir de un modelo UML.

Sus moadelos pueden conectarse directamente a una gran variedad de lenguajes de
programacion, a pesar de que UML no es un lenguaje de programacion visual.

Se pueden establecer correspondencias de un modelo UML a un lenguaje de
programacion o base de datos orientada a objetos, incluso a tablas en una base de
datos relacional.

Se puede aplicar la ingenieria inversa, construir un modelo UML a partir de alguna
serie de lineas de codigo.

Permite la ejecucion directa de modelos, la simulacion de sistemas y la
instrumentacion de sistemas en ejecucion.

Util para generar documentacién detallada de la arquitectura de un sistema.

Util para modelar las actividades de planificacion de proyectos Yy _gestion de
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" versiones.
o Su vocabulario y reglas indican como crear y leer modelos bien formados

Propésito

Disponer de un lenguaje de modelado estandar que ayude a los desarrolladores a
modelar sus sistemas de software antes de construirios. (Grady Booch)

Facilitar la comunicacion entre usuarios y el equipo de desarrollo.

Disefiar todos los puntos clave dentro del desarrollo.

Autores

Grady Booch, Jim Rumbaugh, Ivar Jacobson, Martin Fowler, Buschmann, Robert
Martin. Cpglgranqpapielrs. Goldberg & Rubin, McConnell, y Graham.

|Utilidad en la
programacion

|'e Los diferentes diagramas de UML son utiles en diferentes etapas de la codificacion.

e El primer paso en el proceso de codificacién es comenzar con un modelo conceptual
que describa los conceptos del dominio del negocio.

e Los diagramas, especialmente el diagrama de clases y el diagrama de interaccion,
ayudan a ordenar las ideas y a codificar mas facilmente.

e Los diagramas son los prototipos rapidos.

e Una vez completado el cédigo, los diagramas sirven como documentacion del
sistema para el desarrollador o para otros personas.

¢Donde se Pensado principalmente para sistemas con una gran cantidad de software, en ambitos
utiliza? como:
e Sistemas de informacion de empresas.
e Bancos y servicios financieros.
e Transporte.
| « Defensa/industria agroespacial.
| e Electronica médica.
\ e Ambito cientifico.
' e Servicios distribuidos basados en la web.
'Elementos I. Bloques basicos| 1. Elementos A. Estructurales: Clase
' principales del [/de construccion de Interfaz
- modelo umML Colaboracion
' conceptual de Caso de uso
UML Clase activa
i Componente
: Nodo
' B. De comportamiento: |iInteraccion
Magquina de estados
: C. De agrupacion: Paquete
; D. De anotacion: Nota
1 2. Relaciones Dependencia
i Asociacion
] Generalizacion
| Realizacion
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3. Diagramas Diagrama de clases
Diagrama de objetos
Diagrama de casos de uso
Diagrama de secuencia
Diagrama de colaboracion
Diagrama de estados
Diagrama de actividades
Diagrama de componentes
: Diagrama de despliegque

If. Reglas que dictan ||Para nombres

como se pueden |De alcance

combinar estos || De visibilidad

blogques basicos De integridad

De ejecucion

1. Mecanismos || Especificaciones

comunes que se[Adornos

aplican a través de | Divisiones comunes

UML Mecanismos de extensibilidad

Importancia de los modelos

Los modelos dentro de la ingenieria del software representan un papel muy importante, ya que proporciona
una vision general del problema a resolver, ayudando a entender mejor el problema que se esta
desarrollando. Los modelos son una simplificacion de la realidad, abstraen los elementos mas importantes
sin importar el resto.

Proporcionan los planos (detallados o generales) del sistema. Un buen modelo incluye los elementos que
tienen una gran importancia y omite los elementos no relevantes.

Ventaja

X IRy P

s:
Ayudan a visualizar y comprender como es el sistema.

Ayudan a especificar la conducta de la estructura del sistema.

Son una guia base para la construccion del sistema.

Documentan las decisiones que se deben tomar.

Pemiten realizar estimaciones razonables de recursos (tiempo, dinero, personas) a utilizar.
Ayudan a comprender sistemas complejos. ya que sin ellos seria imposible comprender el sistema
en su totalidad.

7. Ayudan a comunicar las ideas con otras personas.
8. Son una buena técnica para atacar los problemas, puesto que se divide el problema general en
pequefios subproblemas de manera que se puedan resolver.
9. Permite al equipo de trabajo desarrollar més rapidamente el sistema y a construir el software
adecuado.
Caracteristicas:

1.

Los modelos deben tener una profunda influencia al enfocar el problema y la forma de solucién. Se
deben elegir los modelos adecuados, que permitan comprender los problemas més dificiles, como
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consecuencia de esto se desarrollara software de confianza, que haga lo que esperan los usuarios.

Por el contrario unos modelos erroneos solo haran que uno se centre en aspectos irelevantes.

Deben poder ser expresados en diferentes niveles de precisiébn. En ocasiones, un pequeiio y
sencillo modelo ejecutable de la interfaz es lo que se necesita; otras veces hay que bajar a nivel de
los bits. Los mejores tipos de modelado son los que permiten elegir el grado de detalle
dependiendo de quién esta viendo el sistema y por que necesita verlo.

Deben estar conectados a la realidad para considerarios modelos factibles. Los modelos deben
tener una clara conexion con la realidad, todos los modelos simplifican la realidad, solo debe
cuidarse que esas simplificaciones no ocultan detalles importantes.

Deben integrarse en un conjunto de modelos, un modelo simple no es suficiente. Un tnico modelo
no es suficiente, se requiere de varios modelos conectados entre si, sobre todo en sistemas que se
tornan complejos. Se deben tener modelos que se puedan construir y estudiar separadamente, sin
que esto afecte su interrelacion.

Diagramas utilizados en Ia notacion UML:

Parte estética:

Diagrama de casos de uso
Diagrama de clases
Diagrama de componentes
Diagrama de despliegue

Parte Dinamica:

Diagrama de secuencia
Diagrama de colaboracion
Diagrama de actividades
Diagrama de estados

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Ivar Jacobson, uno de los “Tres amigos” precursores de UML, describi6 ia importancia de los casos de uso,
los introdujo como elemento primario del desarrollo del software y disefid un diagrama para su
representacion grafica.

Un diagrama de casos de uso esta compuesto por un conjunto de actores, casos de uso y relaciones entre
ellos. donde los actores representan los diferentes roles desempefiados por los usuarios del sistema
(personas. dispositivos de hardware, sistemas mecanicos o un sistema extemo) interesados en obtener
alguna respuesta observable y de valor por parte del sistema. Los casos de uso representan la
funcionalidad que el sistema ofrece a sus usuarios. Las relaciones son una secuencia de mensajes
intercambiados entre los casos de uso y uno 0 mas actores.

154



Capitulo.3.Marco.C.

Este diagrama describe una secuencia de operaciones (normales y excepcionales) desarrolladas por un
sistema en respuesta a un evento iniciado por un actor sobre el sistema. indican lo que se espera del
sistema, en términos de entradas y salidas, pero no se describe la forma en cémo se implementan éstas,
solo expresa requerimientos.

Estos diagramas se obtienen hablando con los usuarios habituales y analizando con ellos lo que desean
que haga el sistema. Se debe abordar cada requisito, darle un nombre, escribir un texto descriptivo breve y
un contenido grafico particular que lo distingue de los otros.

Se puede realizar un caso de uso por cada objetivo del usuario, cada uno por si solo debe representar un
solo aspecto del sistema y el conjunto de ellos es la representacion grafica de la vista estatica completa de
casos de uso de un sistema. Los casos de uso pueden ser pequefios o grandes y su nivel de detalle
depende del nivel de especificacién de requerimientos funcionales, entre mayor es el nivel de detalle de las
especificaciones, mejor es la planificacion y control del proyecto; obteniendo asi un sistema comectamente

disefiado.

Los casos de uso pueden asociarse posteriormente a los diagramas de interaccion o bien a los diagramas
de estados para describir el comportamiento representado por un caso de uso.

Utilidad del diagrama:

e Permiten descubrir y tener claros los objetivos reales del usuario, lo cual sirve para considerar las
diferentes formas de cumplirlos.

e Representan los requisitos funcionales del sistema.

e Proporcionan un medio para que los desarrolladores, usuarios finales y expertos en el dominio
comprendan de una forma comun el sistema, coadyuvando a que pueden intercambiar opiniones.
Los usuarios comunican su vista externa del sistema a los desarrolladores y estos construyen la
vista interna.

e Ayudan a los desarrolladores a comprender y abordar problemas, aun de sistemas complejos (con
muchas operaciones, objetos, relaciones, etc), con los casos de uso se puede abordar
directamente cada elemento, de acuerdo con el modo en el que los usuarios utilizaran el sistema.

e Modelan la vista de casos de uso estatica de un sistema, la cual cubre el comportamiento del
sistema (servicios visibles que proporciona el sistema en el contexto de su entorno).

e Capturan el comportamiento deseado de un sistema (subsistemas, clases o interfaces
individuales), sin especificar como se implementa ese comportamiento, para visualizar, especificar,
construir 'y documentar el comportamiento esperado del sistema. Denotan solo los
comportamientos esenciales, se centran en las cuestiones mas importantes para el usuario final,
por lo que no deben ser excesivamente genéricos o demasiado especificos.

e Permiten que los desarrolladores especifiquen a los usuarios finales las diferentes formas en que
se debe utilizar el sistema y a verificar el sistema conforme se desarrolla (validacion de la
arquitectura).

e Producen algo de valor para un actor, por ejemplo, el calculo de un resultado, la generacién de un
nuevo objeto o el cambio de estado a otro objeto.

e Se conjunta el comportamiento comun en un sélo casos de uso que pueden incluir los demas
casos de uso que lo necesiten, sin necesidad de describido nuevamente.

e« Se centran las variantes en un solo caso de uso, colocando ese caso de uso en otros que lo

extienden.
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* - Describen el flujo de eventos de forma clara para que alguien externo al sistema lo entienda
faciimente.

e Sirven de base para establecer casos de pruebas para cada elemento del sistema durante el
desarrollo, segin vayan evolucionando. Aplicados a la totalidad del sistema representan una
fuente excelente de pruebas y de integracion del sistema.

= Ayudan al proveedor a obtener bases medibles y acotadas para una correcta planificacion, pues
demarcan objetivamente lo que se espera del sistema, ayudan a clasificar los requerimientos y
asignarles alguna complejidad y estimaciones de esfuerzo.

e Son una herramienta poderosa dentro de procesos de desarrollo iterativos, ya que sobre cada
caso de uso se puede realizar el andlisis, disefio, construccion y pruebas. Las etapas clasicas de
analisis, disefio y construccion quedarian incluidas dentro de cada caso de uso. Tanto el modelo
conceptual de clases (andlisis), el modelo de disefio de clases, los diagramas de interaccion de
UML y la base de datos(disefio), como el producto de software probado (construccion) se van
completando a medida que se avanza sobre los casos de uso y se tiene una version final de éstos
solo al término del desarrollo.

Elementos del diagrama:
e Actores.
Casos de uso.
Relaciones (dependencia, generalizacidén y asociacién).
Pueden contener notas y restricciones.
Pueden contener paquetes para agrupar elementos del modelo en partes mayores.
Pueden incluir instancias de casos de uso, especialmente cuando se quiera visualizar un sistema
especifico en ejecucion (escenarios).

Actores:

Es una entidad externa que representa un rol de algln usuario especifico del sistema que interactua
directamente con €&l participando en casos de uso especificos. Los roles representados pueden ser de
personas, dispositivos de hardware, sistemas mecanicos 0 un sistema externo que necesite informacién
del sistema a desarrollar. Un mismo actor puede jugar dos o mas roles. Una instancia de un actor,
representa una interaccion individual con el sistema de una forma especifica.

Se pueden definir categorias generales de actores (como estudiante) y especializarlos (estudiante
preparatoria) a traves de relaciones de generalizacion. Los actores llevan a cabo uno 0 mas casos de uso.

En sistemas complejos puede resultar dificil obtener una lista de todos los casos de uso, por lo que puede
resultar mas facil definir la lista de actores y después determinar los casos de uso de cada actor.

Existen situaciones en las que los actores desempefian un papel importante, por ejemplo, en la
configuracién de un sistema con varios tipos de usuarios, donde cada usuario tendria una lista asociada de
los actores y los casos de uso que puede ejecutar cada uno. El saber cuéles son los casos de uso
relacionados a cada actor es una gran utilidad. También son utiles para especificar politicas de seguridad.

Los actores pueden tener varios papeles con respecto a un caso de uso. Pueden obtener un valor del caso

de uso o solo participar en €él. Dependiendo de como se utilice la relacion entre los actores sera la
importancia de los papeles que desempefien los actores.
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Notacion:
Se representan como personajes

Nombre del Actor

Los actores pueden interactuar con el sistema de 3 formas:
1. Proporcionar informacion al sistema
2. Recibir informacion del sistema
3. Proporcionar y recibir informacion dei sistema.

Actor

Caso de uso:

Es la descripcion de un conjunto de acciones (normales y excepcionales), que ejecuta un sistema, un
subsistema, una clase o una interfaz, para producir un resultado tangible de valor para un actor, sin
embargo, no especifica como lo hace. Se pueden tener casos de uso que son versiones especializadas de
otros casos de uso, casos de uso incluidos como parte de otros, casos de uso que extienden el
comportamiento de otros casos de uso basicos. Se puede describir el comportamiento comin y reutilizarlo
en un conjunto de casos de uso. Lo importante es comprender los casos de uso y los objetivos del usuario
que satisfacen.

Cada caso de uso debe tener un nombre representativo que los distingue de otros casos. Al nombre solo

se llama nombre simple, éstos son mas comunes, también existen los nombres de camino, que constan del
nombre del caso de uso precedido del nombre del paquete en el que se encuentra.

Validar clave Seguridad: Validar clave

Nombre simple y Nombre de camino

El nombre de un caso de uso puede constar de texto con cualquier numero de letras, numeros y la mayoria
de los signos de puntuacion, excepto los dos puntos (:), ya que se utiliza para separar el nombre de un
caso de uso del nombre del paquete que lo contiene. Los nombres de los casos de uso describen algin
comportamiento del vocabulario del sistema que se esta modelando.
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Notacién:
Se representan como ovalos o elipses

Nombre del Caso de Uso

Todos los diagramas de casos de uso deben documentarse, se describe el flujo de eventos de forma
textual, de forma clara para que alguien ajeno al sistema lo entienda facilmente. Cuando se escribe este
flujo de eventos se debe incluir el nombre del caso de uso, como y cuando empieza y acaba el caso de
uso, cuando interactia con los actores y qué objetos se intercambian, las precondiciones, el flujo principal
o basico, los flujos alternos del comportamiento, las excepciones y las postcondiciones. Conviene separar
el flujo principal de los flujos alternativos porque un caso describe un conjunto de secuencias, no una unica
secuencia. Cada una de las variantes se puede expresar en una secuencia diferente, donde cada una
representa un posible flujo a través de todas las variantes.

Plantilla para documentar los casos de uso:

Nombre del Caso de Uso:

El cual debe ser representativo.
Actores:

Lista de los actores que participan en el caso
de uso.
Breve descripcion:

Describe brevemente las operaciones que
implica el caso de uso.
Precondiciones;

Es una lista de los pasos que deben darse
antes del caso de uso.
Flujo Principal:

Es la descripcion del flujo principal, el cual
siempre debe cumplirse.
Filujos Alternos:

Son posibles actividades que pueden llevar a
cabo los actores.

Lista una serie de condiciones por las que no
se da el caso de uso.
Postcondiciones:

Describe en qué caracteristicas se queda el
caso de uso.
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Ejemplo:

| - Utilizar cajero automatico.
Actores: Cliente
Breve desgripcion: Fl caso de uso inicia cuando el cliente desea sacar dinero del cajero.
Precondiciones: Que el cliente tenga una cuenta de ahorros en el banco.
Flujo principal: El caso de uso inicia cuando el sistema pide al Cliente un numero de identificacion personal
(NIP, Numero de identificacion personal). El Cliente puede introducir un NIP a través de! teclado. Ei Cliente
acepta la entrada pulsando el boton Enter. El sistema comprueba este NIP para ver si es valido (E1). E
clinte podra realizar las siguientes operaciones:

SUBFLUJO ACTIVIDADES
A1. Retirar dinero El cliente retira una cantidad en efectivo.
A2. Consultar saldo El cliente consulta su saldo en pantalla.
A3. Imprimir saldo El cliente puede imprimir su saldo.
A4. Cancelar El cliente cancela su operacién.
Flujos Alterngs:

A1. Retirar dinero: El cliente introduce la cantidad a retirar (E2)(E3)(E4). El cajero procesa la operacion y
proporciona la cantidad indicada. El sistema disminuye la cantidad retirada al saldo disponible y muestra el
nuevo saldo en pantalla, el cajero pregunta si se desea imprimir el ticket, el cliente puede aceptar
presionando Si o No para rechazar.

A2. Consultar saldo: El cajero muestra el saldo del cliente en pantalla. No se efectua ningiin cambio a la
cuenta del cliente.

A3. Imprimir saldo: El cajero muestra el saldo en pantalla y pregunta al cliente si desea imprimirlo, el cliente
presiona enter para confirmar, el cajero proporciona un ticket con el saldo disponible del cliente. No se
efectua ningtn cambio a la cuenta del cliente.

AA4. Cancelar: El cliente puede cancelar su transaccion en cualquier momento pulsando el boton Cancelar,
reiniciando de esta forma el caso de uso. No se efectua ningun cambio a la cuenta del cliente.

Excepciones:

E1. Si el NIP no es valido, el cliente podra teclear nuevamente su numero de NIP. El cajero proporciona
tres oportunidades para introducir un NIP comecto, si no se proporciona un NIP valido el caso de uso
termina.

E2. Sila cantidad es mayor a 3000, el cajero mostrard un mensaje de error en el que indique que no puede
retirar una cantidad mayor & 3000.

E3. Si la cantidad tecleada es superior al saldo disponible del cliente, el cajero mostraréd un mensaje de
error indicando que no se dispone de la cantidad indicada.

E4. Si ia cantidad tecleada no es un muitiplo de 50, el cajero indicara que se debe introducir una cantidad
correcta, en multiplos de 50.

Postcondiciones:

El cajero queda disponible para procesar la siguiente operacion.
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Relaciones:

Los actores se conectan alos casos de uso a través de relaciones (asociaciones). Una asociaciéon entre un
actor y un caso de uso indica que el actor y el caso de uso se comunican entre si, y cada uno puede enviar
y recibir mensajes.

Tipos de relaciones:

1._Generalizacion: Donde el caso de uso hijo hereda el comportamiento y el significado del caso de uso
padre; el hijo puede agregar o redefinir el comportamiento del padre, el hijo puede colocarse donde
aparezca el padre (ambos pueden tener instancias concretas).

Notacién: Se representa con una linea continua con una punta de flecha vacia.

Ejemplo: Se tiene el caso de uso Validar cliente, responsable de verificar la identidad del cliente. Ademas,
podria haber dos hijos especializados de este caso de uso: Validar clave y Validar numero de socio, los
cuales se comportarian como Validar cliente y pueden aparecer dondequiera que este aparezca, aunque
ambos tienen su propio comportamiento, el primero comprueba una clave textual, el segundo comprueba el
ntimero que tiene como socio.

L Validar clave

Validar cliente

Validar numero de socio

2. Inclusion: Esta relacidon se utiliza cuando se tiene un comportamiento similar en varios casos de uso y no
se quiere copiar la descripcion en todos ellos. Su uso evita describir un mismo flujo de eventos repetidas
veces, se pone el comportamiento comin en un caso de usc aparte (caso de uso comin) y se permite que
otros casos de uso base los incluyan (tomen), siempre que necesiten usar esa funcionalidad. Este tipo de
relacion ayuda a identificar los comportamientos comunes y evita repetirlos.

Notacion: Una relacion de inclusion se representa como una dependencia, usando la palabra include.

<<include»>

7
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Ejemplo:
: J—
( 3 <<include>>

Hacer pedido o —_
<<include®»x. .

L T Validar cliente

En este ejemplo, los casos de uso Seguir pedido y Hacer pedido necesitan de la funcionalidad que tiene el
caso de uso Validar cliente.

En este tipo de relaciones no hay un actor asociado con el caso de uso comun. incluso si lo hay, no se
considera que esté llevando a acabo los demas casos de uso.

3. Extension: Esta relacion se usa cuando se tiene un caso de uso que es similar a otro, pero hace un poco
mas. Se tiene un caso de uso que extiende al caso de uso base.

Esta relacion se utiliza para modelar la parte de un caso de uso que el usuario puede ver como
comportamiento opcional del sistema, separandolo del obligatorio. También se puede utilizar para modelar
un subflujo separado que se ejecuta solo bajo ciertas condiciones o para modelar varios flujos que se
pueden insertar en un punto dado, controlados por la interaccion explicita con un actor. La relacién de
extensién ayuda a distinguir las variantes del sistema.

Notacion: Larelacion de extension se representa como una dependencia con la palabra extend. Los puntos
de extension del caso de uso base se pueden listar en un comportamiento extra. Estos puntos de extension
solo son etiquetas que pueden aparecer en el flujo del caso de uso base. En este tipo de relaciones se
supone que un actor dado se encargara tanto del caso de uso base como de todas las extensiones.

«<extend»>

Ejemplo: Establecer prioridad es un punto de extension, si se trata de una instancia de un pedido con
prioridad, se desarrolla el flujo para este caso base y en el punto de extension se ejecutara el
comportamiento del caso de uso que extiende Hacer pedido urgente y después se continuara con el flujo
normal. Si hay varios puntos de extension, el caso de uso que extiende al caso base mezclara sus flujos en
orden. En circunstancias normales, el caso de uso base se ejecuta sin importar la prioridad def pedido.
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<<axwend>>
e, Establecer prioridad

-1 }

Hacer pedido Hacer pediido urgente

Un caso de uso puede tener mas de un punto de extension y puede aparecer mas de una vez
identificandolos por el nombre.

Para identificar los casos de uso de tipo extend, se puede obtener primero, el caso de uso nomal, en cada
paso de ese caso de uso, preguntarse qué puede fallar, como podria funcionar de modo diferente, entre
otras cuestiones y posteriormente dibujar todas las variaciones como extensiones del caso de uso dado.
Con frecuencia habra un buen numero de extensiones, pueden listarse por separado para que sean faciles
de entender.

Se pueden dividir un caso de uso complejo en un caso de uso nomal y unas cuantas extensiones, luego
se construye el caso de uso normal en una sola iteracion y las extensiones como partes de una o varias
iteraciones posteriores.

El organizar los casos de uso con relaciones de inclusion y de extensién ayudan a desarrollar el sistema de
una forma senciila, equilibrada y comprensible. Ambos implican la factorizacion de comportamientos
comunes de varios casos de uso, dejando un solo caso de uso comun que es empleado, o extendido, por
otros caso de eso. La intencién es la que cambia.

Escenarios

Es una secuencia especifica de acciones que ilustra un comportamiento especifico del sistema bajo una
combinacion particular de condiciones, son una instancia de los casos de uso, en ocasiones es usado
como sindénimo de caso de uso. Un sistema puede tener varios casos de uso que capturen su
comportamiento, y cada caso de uso puede expandirse en vanas decenas de escenarios, es decir un caso
de uso de uso puede tener muchas realizaciones (diferentes maneras de flevar a cabo un caso de uso).
Para cada caso de uso, puede haber escenarios principales (definen secuencias esenciales) y escenarios
secundarios definen secuencias alternativas. Se pueden tener varias realizaciones, con el fin de discutirlas
y determinar con cual se va a trabajar.

Es conveniente guardar informacion acerca de las realizaciones descartadas, incluyendo las notas de por
queé se descartaron.

Paquetes

A medida que vayan creciendo los modelos, los casos de uso pueden agruparse en paquetes. Se pueden
organizar especificando relaciones de generalizacion, inclusion y extension entre ellos. Estas relaciones se
utilizan para factorizar el comportamiento comun (extrayendo ese comportamiento de los casos de uso en
los que incluye) y para factorizar variantes (poniendo ese comportamiento en otros de uso que lo
extienden).
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Modelado del diagrama:
Los casos de uso pueden utilizarse para:

. Modelado de comportamiento de un elemento

e Se deben identificar los actores que interactuan con el elemento. Los actores candidatos pueden
requerirse directa o indirectamente para ejecutar las funciones del elemento, en ocasiones los
actores deberan tener un comportamiento especifico para poder ejecutar sus tareas.

« Organizar los actores identificando los roles mas generales y los mas especializados.

e Considerar fas formas mas importantes que tiene cada actor de interactuar con el elemento,
considerando [as interacciones que implican el cambio de estado del elemento o su entorno.

» Considerar las formas excepcionales en las que cada actor puede interactuar con el elemento.

e Organizar estos comportamientos como casos de uso, utilizando las relaciones de inclusion y
extensién para factorizar el comportamiento comun y distinguir el comportamiento excepcional.

Ejemplo

Un sistema de ventas que interactia con clientes, los cuales efectuan pedidos y pueden hacer un
seguimiento de sus propios pedidos. El sistema envia los pedidos y las facturas a los clientes. En
ocasiones, segun la urgencia de los clientes, se puede adelantar parte del pedido (pedidos parciales).

Se pueden tener los casos de uso Hacer pedido, Seguir pedido, Enviar pedido, Facturar cliente. El
comportamiento comun en este caso es el caso de uso Validar cliente y las variantes estan representadas
con el caso de uso Enviar pedido parcial. Cada caso de uso debe incluir una especificacién de su
comportamiento.

<«gxtend»= -
. Eslablecer priondad h
¢ -

urar bl chente

Hacer neum\o\ Hacer pedido urgente /far.t
wlude»
\\ //
C <<intlude>> \\‘x:‘{’/
4

Seguir pedido Validar cliente
Agente de Ventas

//"tlnclude»
Enviar pedido Enviar pedido parciat

.- Modelar el contexto de un sistema.
1. Se identifican los actores en torno al sistema, considerando qué grupos requieren ayuda del
sistema para llevar a cabo sus tareas, qué grupos son necesarios para ejecutar las funciones del
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sistema, qué grupos interactdan con el hardware externo o con ofros sistemas software, y qué
grupos realizan funciones secundarias de administracion y mantenimiento.

Se especifica el significado de los roles de los actores.

Se organizan los actores similares en jerarquias de generalizacidn/especializacion.

Se proporciona un estereotipo para entender el sistema.

Se introducen los actores en un diagrama de casos de uso y se especifican las vias de
comunicacion de cada actor con los casos de uso del sistema.

o B wn

Ejemplo

Sistema de validacién de tarjetas de crédito. Se tienen dos categorias de clientes: clientes individuales y
corporativos. También hay actores que representan otras instituciones, como Comercio, con el cual el
cliente realiza una transaccion para comprar un articulo o servicio, y Entidad financiera, que por lo general
es una entidad bancaria donde el usuario tiene la tarjeta de crédito.

Sistema de validacion de tarietas de ciadito

S G
I \w"‘lccla" con tarjeta

Comercio

@\%

Procesartacwradel cliom. -

Envdad financiera

Cliente individual Cliente
corporatw

Administrar cuenta deicliene

Ill. Modelar los requisitos de un sistema

Un requisito es una caracteristica de disefio, una propiedad o un comportamiento de un sistema. Los
requisitos se pueden expresar de varias formas, desde texto sin estructura hasta expresiones en un
lenguaje formal. La mayoria de los requisitos funcionales de un sistema, si no todos, se pueden expresar
con casos de uso, los diagramas de casos de uso son fundamentales para manejar esos requisitos.

Para este tipo de modelado se especifica qué deberia hacer el sistema, independientemente de como se
haga, se especifica el comportamiento deseado del sistema. Se ve el sistema entero como una caja negra,
se ve su entorno (elementos externos) y como reacciona ante ellos, pero no se ve como funciona por
dentro.

Se determina qué incluir como actor, se debe restringir el entorno del sistema para que incluya sélo los
actores necesarios en la vida del sistema, se establece qué se espera que haga el sistema, sin importar
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como lo hace. Al construir un sistema es importante que al comenzar exista un acuerdo sobre qué deberia
hacer el sistema con total seguridad, la comprensidon de los requisitos evolucionara conforme se vaya
implementando el sistema de manera iterativa e incremental. En ocasiones no se tendran vinculos claros
de los casos de uso con actores especificos, sin embargo se puede conocer primero como se comporta el
sistema para saber como y quién los utilizara de manera correcta.

Pasos para modelar los requisitos de un sistema:

Establecer el contexto del sistema, identificando los actores a su alrededor.

Considerar el comportamiento que cada actor espera del sistema o requiere que éste le
proporcione.

Nombrar esos comportamientos comunes como casos de uso.

Factorizar el comportamiento comin en nuevos casos de uso que puedan ser utilizados por otros;
y factorizar el comportamiento variante en nuevos casos de uso que extiendan los flujos
principales.

Modelar esos casos de uso, actores y en un diagrama de casos de uso.

Adornar esos casos de uso con notas que enuncien los requisitos no funcionales; puede que haya
que asociar varias de estas notas al sistema global.

N

hw

@,

Ejemplo del diagrama:

Este casos de uso omite las relaciones entre los actores y los casos de uso, pero afiade casos de uso
adicionales que son invisibles para el cliente normal, aunque son comportamientos fundamentales del
sistema, Este diagrama es importante porque ofrece un punto de partida comun para los usuarios finales,
expertos del dominio y los desarrolladores para visualizar, especificar, construir y documentar sus
decisiones sobre los requisitos funcionales del sistema.

~
R S stem a de validacidon de tarjetas de crédito
e

Realizarransaccién con tarjeta Informe de astados de cuanta

U > Y

'Detectarraude de urjeta

Com ercio Procesarfactura delcliente

s oD

" Adminisvarouenta delcliente Mmlnlsvar—aone de fuido
- . . ej&ctrico

Entidad tnanciera
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DIAGRAMA DE CLASES

Muestra un conjunto de elementos estaticos como clases, interfaces, relaciones y colaboraciones, los
cuales modelan los requisitos funcionales del sistema, los servicios que éste debe proporcionar a los
usuarios, asi como los detalles del vocabulario del sistema.

Utilidad del diagrama:
e Es una abstraccion precisa del sistema.
Ayudan a especificar, visualizar y documentar los elementos estaticos.
Ayudan a relacionar los diagramas de componentes y los de despliegue.
Contiene un conjunto bien definido de responsabilidades.
Representacion clara de la especificacion de abstracciones y su implementacién.
Es comprensible, sencillo, extensible y adaptable para describir el problema o la solucién.
Modelan el vocabulario del sistema.
Muestra los diversos tipos de relaciones estaticas entre las clases, se consideran una parte
importante de los métodos OO.

Elementos del diagrama:
e C(Clases
= Interfaces
« Relaciones de dependencia, generalizacioén y asociacion
e Colaboraciones
o Pueden contener notas, restricciones, paquetes o subsistemas

Clases:

Cada clase representa un conjunto de objetos que comparten las mismas propiedades (atributos),
comportamiento (operaciones), relaciones (asociaciones, dependencia, agregaciones) y significado. Las
clases representan las caracteristicas relevantes de! vocabulario propio del sistema a desarrollar o
problema estudiado, como personas, cosas, software, hardware o cosas conceptuales. Cada clase debe
estar bien delimitada conceptualmente y tener bien definidas sus responsabilidades. Los sustantivos
(cosas, personas. hechos) pueden ser las clases del modelo, posteriormente, para cada clase se puede
agrupa una lista de atributos y operaciones.

Componentes de la clase: )

Nombre: Es el nombre asignado a cada clase que la distinga de las demas, debe ser un nombre singular
que caracterice de la mejor forma la abstraccion. Los nombres deben venir directamente del vocabulario
del sistema. es decir, si en un sistema de inscripcion a cada uno de las materias impartidas se les conoce
como asignaturas, Asignatura debe ser el mejor nombre para la clase y no el de Materia.

Atributo; Cada atributo representa una propiedad de la clase, se identifica mediante un nombre. Los
atributos son sustantivos especificos que toman algun valor, por ejemplo, el atributo Semestre podria tomar
los valores 1, 2, 3, 4, 5, 6 6, dependiendo del semestre en el que se encuentre cierto alumno. En un
momento dado, el objeto de una clase tendra valores especificos para cada uno de los atributos de su

clase.
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Operacién: Es una abstraccion de algo que se puede hacer a un objeto, también es conocido como
método. Es un servicio que proporciona la clase a otras clases que lo soliciten.
Representa el comportamiento de una clase que es compartido por todos los objetos de la clase.

Estereotipos
Cada clase tiene como maximo un estereotipo, los cuales pueden ser:

Clase Interfaz: Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores, es decir, recibir o presentar
informacion, peticiones de y hacia los usuarios o a sistemas externos. Modelan las partes del sistema que
dependen de los actores, pues representan abstracciones de ventanas, formularios, paneles, interfaces de
comunicacion, impresoras, sensores, terminales.

Clase Entity o Entidad: Modela informacion y comportamiento asociado, generalmente persistente. Pueden
representar tareas internas del sistema, fenomenos de la vida real. Los valores de sus atributos se
proporcionan generalmente por un actor.

Clase Control: Representan coordinacion, secuencia, transacciones y control de otros objetos; se usancon
frecuencia para encapsular el control de un caso de uso en concreto. O bien para representar derivaciones
y calculos completos, como logica del negocio que no pueden asociarse con ninguna informacién concreta,
de larga duracioén, aimacenada por el sistema.

Notacién:
Una clase se representa por un rectangulo con tres secciones:
Seccion 1: Indica el Nombre de la clase y opcionalmente el estereotipo de la clase entre << >>. Es

necesario que cada clase tenga su propio nombre, diferente al de otras, que la distinga. El nombre de las
clases se indica con sustantivos singulares de longitud variada, sin embargo, se recomienda que sean
nombres cortos, extraidos del vocabulario del sistema que se estd modelando. Los nombres compuestos
de pailabras multiples se ponen juntas y la primera letra de cada palabra adicional se escribe en
mayusculas. Ejemplo: Alumno, Profesor, SistemaCobro

El nombre de la clase puede ser simple, solo el nombre de la clase, por ejemplo Alumno o puede ser
nombre de camino, el cual también indica el nombre del paquete en el que se encuentra la clase, por
ejemplo, Alumno:Persona.

Seccién 2: En esta seccién se coloca el listado de los atributos que tiene la clase. Puede listarse el nombre
del atributo y el tipo de dato, por ejemplo: FechaNacimiento:Date. También puede indicarse algun valor
inicial (default). Se recomienda que el nombre del atributo inicie con una letra en mindscula, en caso de
tener mas de una palabra deberan ser identificadas con una letra mayuscula al principio de cada una de
ellas; por ejemplo: aluApPaterno, aluApMaterno.

Seccion 3: Se colocan las operaciones 0 métodos de la clase. Se puede colocar solo el nombre de la
operacion, que consiste en un verbo corto representativo del comportamiento de la clase. El nombre puede
contener mas de una palabra, cada una de ellas debe empezar con mayuscula, por ejemplo:
ObtenerCalificacion. Las operaciones pueden especificarse mas, agregando por ejemplo, parametros, en
caso de que los requiera y en el caso de las funciones un valor de retorno, por ejemplo:
ObtenerCalificacion{ClaveAlumno:int, ClaveAsignatura:int)double).
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{_a visibilidad de los atributos y operaciones se puede indicar mediante los simbolos “+” para el caso de los
publicos, “-“ si son privados, o “#" si son protegidos (Rational Rose utiliza su propia notacién grafica).

No es necesario indicar las tres secciones, los atributos y las operaciones pueden suprimirse, aunque esto
no quiere decir que la clase no tenga atrbutos ni operaciones, en realidad los tiene solo que no se
representan en el diagrama.

Tarjetas CRC

Una herramienta importante para poder identificar los atributos y operaciones, aparte del andlisis de casos
de uso, son las tarjetas CRC, las cuales describen las responsabilidades y colaboraciones entre las clases,
son tarjetas de papel de 4 x 6 pulgadas, y se dividen en tres secciones:

Nombre de la Clase

Responsabilidad Colaboracion

Una vez identificadas las clases, se especifican sus responsabilidades y se listan en la seccion
comespondiente en la tarjeta, dichas responsabilidades se traducirdn en un conjunto de atributos y
operaciones. Posteriormente se identifican las clases con las que colaborara la clase para cual se esta
elaborando la tarjeta.

Relaciones:

Las relaciones muestran las colaboraciones entre clases, son lineas que representan las conexiones entre
clases. Existen diferentes tipos de relaciones:

1. Dependencia

Estas relaciones indican que un cambio en la especificacion {interfaz o comportamiento) de una clase
puede afectar a otra que la utilice como argumento, dicho en otras palabras, cualquier cambio en las clases
independientes afecta a las clases dependientes, esto no sucede necesariamente a la inversa.

Notacion:
Se representa mediante una linea punteada con una flecha apuntando hacia la clase independiente, puede
etiquetarse con un estereotipo que identifique el tipo de dependencia.

Ejemplo:

Supongamos que en un sistema de inscripciones en linea se desea que las pantallas de inscripcion que se
muestren dependan del tipo de alumno que vaya a inscribirse, es decir, si es una alumno de 1er. semestre
se muestren ciertas asignaturas, si el alumno se inscribe a 2do. semestre, que el sistema muestre en la
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pantalla las materias correspondientes a éste semestre, y asi sucesivamente. Esto podria representarse de
la siguiente manera:

R —

' Pantalla !
, P .

Donde la pantalla depende del tipo de alumno que ingrese al sistema.

Las relaciones de dependencia pueden tener un nombre, es recomendable usarlo sélo si es necesario, es
decir, si se tiene un modelo con muchas dependencias y tengan que distinguirse.

2. Generalizacion

Es una relacion entre una clase mas general (superclase o padre) y una mas especializada (subclase o
hija). Sirve para representar la herencia entre clases, donde la subclase hereda la estructura y el
comportamiento (atributos y operaciones) de la superclase, y puede ademas agregar otros atributos y
operaciones propias. La superclase puede tener varias subclases. Las clases hijas tendran sus atributos y
operaciones propios, también pueden redefinir las de su padre. Una operacion de un hijo con la misma
asignatura que una operacion del padres se conoce como polimorfismo.

También suele llamarse relacién "es-un" o “es-una”, ya que es la expresion que se usa entre las clases
relacionadas.

Notacion:
Se utiliza una linea continua con una punta de flecha vacia apuntando hacia el padre.

"Superclase |
= j

Ejemplo:

S/iguigndo con el ejemplo de inscripcion de alumnos, supongamos que existen dos tipo de alumnos,
mexicanos y extranjeros, y que los mexicanos presentan su credencial de elector como identificacion oficial
y para los extranjeros se almacena su numero de pasaporte como identificacion. También podemos decir
que los alumnos extranjeros deben presentar y aprobar un examen de espafiol para poder inscribirse. Este
esquema podria modelarse de la siguiente manera:
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| TipoAlumno
paluNombre |
aluApPat
lQ fuApMat
!QaluDireccion

}_.__._._.

i

Mexicano —l H Extranjero
]
‘

' QpaiuCredencialElector an'U Num Pasapore

1 QObtmerCahﬁcExEspanolo
i PV |

3. Asociacion:

Indica los enlaces entre los objetos de las clases relacionadas. Los objetos de una clase tienen referencias
a los objetos de ofra clase, ya sea para acceder a los atributos o para utilizar las operaciones que ofrecen.

Esta relacion especifica que los objetos de una clase estan conectados con los objetos de otra, una vez
que se tiene la relacion de asociacion entre dos clases, se puede navegar de un objeto de una clase hasta
un objeto de la otra clase, y viceversa. Dado un objeto de [a clase, se puede conectar con otros objetos de
la misma clase. Una asociacion que conecta exactamente dos clases se dice que es binaria. Aungue no es
frecuente, se pueden tener asociaciones que conecten mas de dos clases, estas son asociaciones n-arias.

Notacion:
Se representa como una linea continua que conecta la misma o diferentes clases. Aparte de estalinea, hay
otros elementos que se aplican a las asociaciones, como:

Nombre: Describe la naturaleza de la relacion. Se le puede dar una direccion al nombre por medio de una
flecha que apunte en la direccion en la que se pretende que se lea el nombre.

Rol: Expresan el papel que cumplen las clases en la asociacion, se indican mediante nombres ubicados en
el extremo de la clase correspondiente.

Multiplicidad del rol de la asociacion: Es un rango de valores o un valor explicito que determina cuantos
objetos pueden participar en ia asociacion, se indica en los extremos. Puede indicarse una multiplicidad de:
Exactamente 1

Ceroouno 0.1
Muchos 0.
Uno o mas 1.°
Un namero exacto. 3

Se pueden especificar multiplicidades mas complejas utilizando una lista, como 0..3 , 6..%, lo que significa
cualquier numero de objetos excepto 4y 5.

Navegabilidad: Sentido en el que se recorre la asociacion.
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Ejemplo:

mpare
| Protesor .| Asignatura |
——L I e —
S———" p—

Tipos de asociacion:

Asociacion binaria: Asociacidn que navega en un solo sentido, se agrega una flecha en el extremo de
llegada.

Se representa mediante una linea soélida entre las clases relacionadas.

Asociacion terciaria o de mayor orden: Cuando la asociacion incluye a mas de dos clases.
Se representa mediante un diamante al que se conectan con lineas las clases relacionadas.

Agregacion: Es una forma especial de asociacion en la cual especifica una relacion entre las clases, donde
el "agregado” indica el todo y el "componente” es una parte de! mismo. Es una relacioén de "todo/parte”, en

Ia cual una clase representa algo grande (el todo), que consta de elementos mas pequeiios (las partes),es
una relacion entre el todo y sus partes.

Notacion:
Se representa agregando un diamante vacio en el extremo que corresponde al todo.

‘Universidad |
_Universidad |
1

Es miembro

Composicion: Es otro caso especial de agregacion, también modela relaciones "todo/parte”, la diferencia es
que representa una relacion mas fuerte entre el “todo” y sus “partes”, éstas dltimas pueden crearse
después del todo y solo tendran sentido como parte del todo, por lo que son destruidas junto con el todo,
pueden eliminarse antes. El tiempo de vida de la clase que son parte del todo es determinado por el tiempo
de vida de la clase que representan el todo

Notacion:
Se utiliza un diamante lleno en el extremo que corresponde al todo.

Universidad - TAula !
o o _Aula__

171



Capitulo_3_ Maerce C

Perspectivas bajo las cuales se pueden dibujar o leer los diagramas de clase:

Conceptual: Se dibujan los diagramas con el objetivo de que demuestren el vocabulario propio del sistema
que se esta estudiando. Los conceptos se relacionan de manera natural con las clases que los
implementan, sin embargo, no hay una correlacion directa. Bajo esta perspectiva los diagramas de clase se
dibujan sin importar el software en el que se implementara, son independientes del lenguaje. Bajo esta
perspectiva el diagrama de clases podria quedar:

Alumno’

e inscribe R

De Especificacion: Se toma en cuanta el software, pero solo interesan las interfaces (tipos), no su
implementacion (clases). Un tipo representa una interfaz que puede tener diversas implementaciones.

Esta perspectiva suele ser un poco dificil, ya que el concepto de clase en un lenguaje OO combina las
interfaces y las clases (implementacion de esas interfaces).

n
Alum| oo Curso

& aluCiave :integer eI
1 &paluApPaterno : String ~z::g:sv:ﬁ,pzizg?rsmng
aluAPMaterno : String curHorario : Suir.\g
. &paluNombre : String ~ .
e | ' — -
eDarAlta() ! - @Abrir() : Date

De Implementacion: Se tienen clases y se implementan por completo. Esta es una de las perspectivas
mas empleadas, sin embargo, suele ser mejor adoptar la perspectiva de especificacion.

La perspectiva bajo la cual se lea o dibuje un diagrama de clases es de vital importancia, se deben dibujar
bajo una perspectiva unica y clara. Las perspectivas utilizadas pueden especificarse de la siguiente
manera: Las clases se marcan con <<clase de implementacion>> para mostrar la perspectiva de
implementacion y con <<tipo>> para el caso de la perspectiva de especificacion y la conceptual.
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Con el diagrama de clases se puede modelar:

1. El vocabulario de un sistema:

Se modelan los elementos que son importantes para los usuarios. Las tarjetas CRC y el analisis de casos
de uso son herramientas de gran ayuda para esta tarea.

Para modelar el vocabulario del sistema se debe:

Identificar las cosas que utilizan los usuarios o programadores para describir el problema o la solucion.
Para cada abstraccion se identifica un conjunto de responsabilidades, cada clase debe estar claramente
definida y tener un conjunto de responsabilidades bien delimitadas, posteriormente se proporcionan los
atributos y operaciones necesarios en cada clase para cumplir con esas responsabilidades.

2. Modelado de la distnbucion de responsabilidades en un sistema:

En este tipo de modelado, las clases deben tener un conjunto equilibrado de responsabilidades, no se
deben tener clases demasiado grandes, ya que estas ocasionan modelos dificiles de cambiar y no muy
reutilizables, tampoco se deben tener clases demasiado pequedas, porque resultaran muchas
abstracciones dificiles de manejar o comprender, cada clase debe representar bien una nica cosa.

Para el modelado de este tipo se debe:

tdentificar un conjunto de clases que colaboren entre ellas para llevar a cabo algin comportamiento,
posteriormente se identifica el conjunto de responsabilidades para cada una de esas clases.

3. Modelado de cosas que no son software
También se pueden modelar cosas que no son software, por ejemplo personas o robots, para los cuales el
sisterna necesitara almacenar informacion de eilos.

4. Modelado de tipos primitivos

También pueden modelarse cosas que pueden extraerse del lenguaje de programacion utilizado para la
implantacién de la solucion. Los tipos primitivos se refiere a : enteros, caracteres, cadenas o tipos
enumerados que uno mismo puede crear.

A continuacion mostraremos un ejemplo mas completo de un diagrama de clases.
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DIAGRAMA DE COMPONENTES

Representa los componentes software, como codigo fuente, binario 0 ejecutable, unidos por medio de
relaciones de dependencia (que representa generalmente compilacion). Una relacion de dependencia
indica que un componente utiliza otro, por lo cual depende de él.

Es laimplementacion fisica de la funcionalidad descrita en la arquitectura logica (clases, colaboraciones).
Si se tiene un sistema sencillo cuya implementacion consta de un tnico archivo ejecutable no es necesario
hacer un modelado de componentes. Si se trata de un sistema con varios ejecutables y bibliotecas de
objetos asociados, el modelado de componentes ayudara a visualizar, especificar, construir y documentar
las decisiones que se han tomado sobre el sistema fisico.

Algunos de los componentes tendran que ser construidos desde cero pero otros seran reutilizados.

Utilidad del diagrama:

« Permite el modelado de base de datos (tablas, triggers, procedimientos almacenados), archivos y
documentos, asi como las relaciones entre estos y los demas ejecutables, bibliotecas e interfaces
del sistema. Aunque los componentes primero mencionados no son ejecutables ni bibliotecas. son
importantes para el despliegue fisico del sistema, por ejemplo el modelado de archivos de datos,
documentos de ayuda, guiones (scripts), archivos diarios (log). archivos de inicializacién y de
instalacién/desinstalacion es importante para controlar la configuracion del sistema.

e Modelan la vista de implementacion estatica de un sistema, vista que se ocupa de la
administracion de configuraciones de las partes de un sistema, formada por componentes que
pueden ensamblarse de varias maneras para producir un sistema ejecutable.

e Permiten hacer ingenieria directa e inversa de una manera facil y directa, pues los componentes
son cosas fisicas (ejecutables, bibliotecas, tablas, archivos y documentos) y, por lo tanto, son
cosas cercanas al sistema en ejecucion. Se realiza ingenieria directa al modelar un componente
que representa el cédigo fuente, una biblioteca binaria 0 un ejecutable para una clase o
colaboracion. La ingenieria inversa se hace a partir de coédigo fuente, bibliotecas binarias o
ejecutables, que comesponden con clases o colaboraciones. En ocasiones el aplicar ingenieria
inversa no es del todo recomendable, ya que en ocasiones existe pérdida de informacion.
Representan el empaquetamiento fisico de componentes.

Describe conjuntos de clases relacionadas técnicamente.

Puede ser usada para varios propositos, como los paquetes, sblo que desde la perspectiva fisica.

Muestra la organizacion y Ias dependencias entre un conjunto de componentes.

Es un tipo especial de diagrama de clases que se centran en los componentes de un sistema.

Son importantes para visualizar, especificar y documentar sistemas con una gran cantidad de

componentes.

Ayudan a controlar las versiones y a administrar las configuraciones de esas partes conforme

evoluciona el sistema.

e Permite modelar las interfaces para programacion de aplicaciones (APls, Application Programming
Interfaces). Las API's representan de programacion del sistema que se pueden modelar mediante
interfaces y componentes. Una APl es una interfaz realizada por uno o mas componentes.

« Util para el modelado de la configuracion y dependencias de compilacion de los archivos de codigo
fuente, los cuales almacenan los detalles de las clases, interfaces, colaboraciones y otros
elementos, son un paso intermedio para crear los componentes binarios fisicos.

e Se utilizan para visualizar los aspectos estaticos de los componentes fisicos y sus relaciones para
especificar sus detalles la construccion.

e Agrupa elementos del modelo del sistema en bloques mayores.
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Elementos del diagrama:
« Componentes.
* Relaciones dependencia, generalizacion, asociacion y realizaciéon.
e Interfaz.
» Pueden contener notas y restricciones.
e Pueden contener paquetes o subsistemas.

Componentes:

Parte fisica y reemplazable de un sistema, representa una unidad de codigo (fuente, binario o ejecutable),
muestra las dependencias en tiempo de compilacion y ejecucion. Puede tener distintas etapas de
desarrollo: compilacidn, link o ejecucion.

Estan fuertemente relacionados con el lenguaje de programacion y las herramientas utlizadas. Los
componentes conforman con un conjunto de interfaces y proporciona la realizacién de esas interfaces.

Se dice que los componentes son reemplazables porque pueden ser sustituidos con otros que conformen
con las mismas interfaces. Este mecanismo de insertar o reemplazar componentes es transparente al
usuario del componente y es posible gracias a modelos de objetos (como COM+ y Enterprise Java Beans)
que requieren poca o ninguna intervencién de herramientas que automatizan el proceso.

Un componente representa una pare estructural y/o de comportamiento de un sistema mas grande, cada
componente es un bloque fundamental sobre el cual se pueden disefiar y construir sistemas.

UML define cinco estereotipos estandar que se aplican a los componentes:
Executable Componente que se puede ejecutar en un nodo.

Library Biblioteca de objetos estatica o dinamica.
Table Componente que representa una tabla de una base de datos.
File Componente que representa un documento que contiene codigo fuente o datos.

Document Especifica un componente que representa un documento.

Caracteristicas:

« Tienen un nombre, conformado por una cadena de texto de cualquier longitud, puede incluir letras,
numeros y signos de puntuacion, excepto los dos puntos {:). Se pueden emplear los nombres
simples o nombres de camino (nombre seguido de dos puntos y el nombre del paguete que lo
contiene).

e Puede realizar un conjunto de interfaces.

e Puede tener instancias y pueden anidarse.

e Tiene operaciones a las cuales pueden acceder otros componentes a través de sus interfaces.

Como puede observase tiene algunas similitudes con las clases, sin embargo tienen algunas diferencias.

Notacion:

Son representados mediante un rectangulo con dos rectangulos pequefios del lado izquierdo. El nombre
del componente y si es necesario el tipo dentro del componente. Puede ademas tener otros elementos
como: objetos, nodos, componentes.

Componente
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Pueden mostrar también ias interfaces que implementan y los objetos que contienen,

Ejemplo:
% Pt lacio.
Dleclonlrlo__o Sinonimos
Relaciones:

De dependencia: Significa que un componente necesita de otro para completar su definicion.

Notacién:
La dependencia entre dos componentes se muestra como una flecha punteada.

Componentet - = - = Componente2

También se pueden organizar especificando entre ellos relaciones de dependencia, generalizacion,
asociacion (incluyendo agregacion) y realizacion.

Interfaz:

Conjunto de operaciones utilizadas para especificar un servicio de una clase o de un componente, enlazan
a los componentes entre si.

Primero se especifican las interfaces y posteriormente se proporcionan componentes que realicen dichas
interfaces, y otros componentes accesaran a dichos servicios a través de la interfaz.

Las interfaces son elementos clave en la creacion o reconstruccion de un sistema, permiten afiadir nuevos
componentes y reemplazar otros existentes, Se especifica una interfaz y se integra en el sistema cualquier
componente que conforme o proporcione esa interfaz. Se puede extender el sistema haciendo que los
componentes proporcionen nuevos Servicios a través de ofras interfaces, las cuales a su vez, pueden ser
utilizadas por otros componentes. A este proceso se le conoce como sustitucion binaria.

Notacion:
Se puede mostrar la relacion entre un componente y sus interfaces de dos formas:

1. Forma iconica: Se representa a la interfaz mediante un icono en su forma contraida. Ei
componente que la realiza se conecta a la interfaz con una relacion de realizacion simplificada.

S— ;5 tet.java
_— |

componaniel.java >0

dependencia realizacien
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2. Forma expandida; Se representa a lainterfaz en su forma expandida, mostrando sus operaciones,
el componente que realiza la interfaz se conecta a ella con una relacion de realizacion completa.

<<interface>>
enlazaComponentes

&atnbute1 |
componentel.java ~ambu'°z D ™ componaniel.java

dependencia | ®operacioni() realizacion

En ambos casos el componente que accede a los servicios del otro componente a través de lainterfaz se
conecta a ella con una relacién de dependencia.

Tipos de interfaz:

Interfaz de exportacion: Es una interfaz que el componente ofrece corno servicio a otros componentes
(interfaz realizada por un componente).

Interfaz de importacién: Interfaz utilizada por un componente, sobre la cual el componente puede basarse
para construir.

Un componente puede importar y exportar muchas interfaces.

Mostrar sélo aquellas interfaces necesarias para comprender el significado de ese componente en el
contexto dado.

Paquetes o subsistemas:
Los componentes se pueden organizarse agrupandolos en paquetes de la misma forma en que se
organizan las clases.

Modelado del diagrama:
Con este diagrama pueden modelarse los siguientes componentes:

1. Archivos Fuente (Componentes producto del trabajo): Este tipo de componentes son los productos
finales del proceso de desarrolio (programacion), son archivos de codigo fuente de una o mas clases y
archivos de datos. Se modelan estos componentes como archivos junto a sus relaciones de dependencia.
Estos componentes no participan directamente en un sistema ejecutable, pero son los productos del
trabajo de desarrollo que se utilizan para crear el sistema ejecutable.

El modelar estos componentes permite organizar los archivos de codigo fuente en grupos mas grandes.
También permite controlar las nuevas versiones incrementales de archivos de coédigo fuente que se vayan
produciendo, esto ayuda a visualizar Ia historia de las versiones producidas.

Permite aplicar la ingenieria inversa sobre un conjunto de archivos de cédigo fuente para visualizar la red
de dependencias de compilacion.

Modelado:
s Primero se debe identificar el conjunto de codigo fuente y se modelan como componentes
estereotipados como archivos. En sistemas grandes suelen utilizarse paquetes para mostrar los
grupos de archivos de codigo fuente.
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= Se muestra un valor etiquetado que indique informacién como: el nimero de version del archivo de
codigo fuente, el autor y la fecha de la Gltima modificacion. *
« Se modelan las dependencias de compilacion entre estos archivos mediante dependencias. *

opages
hom¢.htmi

j
i !
i N
- il :5 »
nimador.java Ldnnlmadnr.doc

2. Ejecutables (Componentes de despliegue). Como producto final, debe entregarse un sistema
ejecutable a los usuarios, es decir, una version final, la cual esta compuesta por un conjunto de partes
consistentes y completas, tales como bibliotecas dinamicas (.dlI") y ejecutables (.exe), componentes
necesarios y suficientes para formar un sistema ejecutable. Estos componentes se generan a partir de
codigo objeto y elementos de bibliotecas dinamicas.

Este tipo de modelado es muy util cuando se desarrollan aplicaciones complejas, que por lo general se
componen de un ejecutable principal (un archivo .exe), de paries auxiliares como bibliotecas (archivos .dlIl,
.class y .jar), bases de datos, archivos de ayuda y de recursos. Un ejemplo de sistema con esas
caracteristicas son los sistemas distribuidos, en los cuales hay varios ejecutables y otras partes distribuidos
entre varios nodos, o sistemas que compartan componentes entre varias aplicaciones.

El modelado de estos componentes ayuda a visualizar, especificar construir y documentar la configuracién
de las versiones ejecutables, incluyendo los componentes de despliegue que cada version y las relaciones
entro esos componentes. Se pueden utiizar para hacer ingenieria directa (con un nuevo sistema) e
ingenieria inversa (con un sistema existente).

Modelado:
« Identificar el conjunto de componentes a modelar.
e Considerar el estereotipo de cada componente de este conjunto: ejecutables, bibliotecas, tablas,
archivos y documentos.
e Identificar las relaciones entre componentes. En ocasiones esto incluira las interfaces que son
exportadas (realizadas) por ciertos componentes, e importadas (utilizadas) por otros. Si se quiere

° Se pueden utilizar herramientas para manejar este punto.

" .dil, Dinamic Link Libraries
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mostrar las lineas de separacion del sistema, hay que modelar explicitamente las interfaces. Para
un nivel mayor de abstraccion, se omiten esas relaciones, mostrando sélo las dependencias entre

los componentes.
graficos.dtt dbhandler.dtl

7

<< librapyse s
mmhandier.dl)

3. Bases de datos fisicas: El modelo de una base de datos fisica representa el almacenamiento de la
informacion en las tablas de una base de datos relacional o en las paginas de una base de datos orientada
a objetos.

El diagrama de componentes de UML es Util para modelar las bases de datos fisicas (almacenamiento de
informacion en una base de datos relacional, orientada a objetos o hibrida’, para una recuperacion
posterior), asi como para los esquemas logicos de bases de datos (captura el vocabulario de los datos
persistentes y la semantica de las relaciones de un sistema).

L.a correspondencia entre un modelo légico de base de datos con UML y una base de datos orientada a
objetos es directo, sin embargo con de datos relacional no es tan directo ni simple. En el aspecto de la
herencia, hay que tomar decisiones acerca de como hacer corresponder las clases con tablas. Puede
aplicarse tres estrategias:

1. Definir una tabla separada por cada clase, este es un enfoque sencillo pero poco practico, porque
introduce grandes problemas de mantenimiento cuando se crean nuevas clases hijas o se
modifican clases padre.

2. Dejar las jerarquias de herencia de forma que todas las instancias de cualquier clase en una
jerarquia tengan el mismo estado. Elinconveniente de este enfoque es que se acaba almacenando
informacion superflua en muchas instancias.

3. Separar el estado relativo a las clases padre e hija en tablas diferentes. Este enfoque se
corresponde mejor con la jerarquia de herencia, su inconveniente es que la navegacion por los
datos requiere muchas operaciones de union (joins) en tablas.

Al disefar una base de datos fisica. se deben tomar decisiones acerca de como asociar las operaciones
definidas en el esquema logico de [a base de datos. Las bases de datos orientadas a objetos hacen que
esta asociacion sea bastante transparente. Pero con las bases de datos relacionales hay que tomar

“Hibriga objeto-telac.onal

180



Coapitulo.3.Marco Concentual

algunas decisiones acerca de como se implementaran estas operaciones logicas. Para ello existen varias
alternativas:

1. Las operaciones ABMC (Altas, Bajas, Modificaciones, Consultas) se pueden implementar con
llamadas estandar SQL u ODBC.

2. Los comportamientos mas complejos (como las reglas del negocio) se pueden asociar a
disparadores o procedimientos almacenados.

Modelado:

» Identificar las clases del modelo que representan el esquema logico de la base de datos.

e Seleccionar una estrategia para hacer corresponder estas clases con tablas, considerando la
distribucion fisica de las bases de datos. La estrategia de comrespondencia se vera afectada por la
localizacion en la que se quiere que se encuentren los datos en el sistema desplegado.

e Hay que crear un diagrama de componentes que contenga componentes estereotipados como
tablas.

e Utilizar herramientas que ayuden a transformar el disefio 16gico en un diseiio fisico.

4. Sistemas adaptables: Sirven para modelar el comportamiento (estatico o dinamico) de los sistemas.
En los sistemas distribuidos y complejos es necesario modelar vistas dinamicas, que contengan agentes
maviles, componentes que migran de un nodo a otro para llevar a cabo una transaccion, para ello sera
necesario utilizar una combinacion de diagramas de componentes, diagramas de objetos y de interaccion.

Modelado:

= Considerar la distribucion fisica de los componentes que pueden migrar de un nodo a otro. La
localizacion de la instancia de un componente se puede especificar marcandola con un valor
etiquetado de localizacién en un diagrama de componentes (técnicamente hablando, un diagrama
que contiene instancias es un diagrama de objetos).

e Si se quiere modelar las acciones que hacen que migre un componente, hay que crear el
correspondiente diagrama de interaccion que contenga instancias de componentes. Un cambio de
localizacion se puede describir dibujando la misma instancia mas de una vez, pero con diferentes
valores para su valor etiquetado de localizacion.
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DIAGRAMAS DESPLIEGUE

Cuando se desarrolla un sistema es importante disefiarlo légica y fisicamente. En la parte no tangible se
pueden disedar clases, interfaces, colaboraciones, iteraciones y estados. En la parte tangible se
encuentran componentes, es decir, empaquetamientos fisicos de esos elementos l6gicos y nodos que
representan basicamente el hardware sobre el que se despliega y ejecutan esos componentes.

Los componentes que se desarrollan o se reutilizan como parte de un sistema con gran cantidad de
software deben desplegarse sobre algun hardware para su ejecucion. Los nodos al igual que los
componentes, pertenecen al mundo material y son un bloque de construccién importante en el modelado
de aspectos fisicos del sistema. Un nodo representa un recurso computacional que generalmente tiene
algo de memoria y capacidad de procesamiento, un nodo representa un procesador o dispositivo sobre el
que se pueden desplegar los componentes.

Utilidad del diagrama

Se utiliza para definir |a distribucion de los componentes de un sistema

Se utilizan para el modelado de los procesadores y los dispositivos que conforman al sistema
Se utilizan para representar los empaquetamientos fisicos de componentes

Los nodos se utilizan para modelar la topologia del hardware

Se utiliza para representar los empaquetamientos fisicos de esos elementos logicos

Elementos

« Nodos

¢ Componentes -
e Conexiones

Nodo:

Es un elemento fisico que existe en tiempo y ejecucion representa un recurso computacional (hardware)
que por lo general tiene una memoria y capacidad de procesamiento, se utiliza para representar
procesadores y dispositivos.

Generalmente se representa como un cubo:

Nomubre

Nodo

Cada nodo debe tener un nombre que lo distinga , ese nombre puede ser simple y o bien el nombre de
camino que consta del nombre del nodo precedido por el nombre del paquete en el que se encuentra ,
auque por lo general solo se escribe su nombre. El nombre de un nodo puede estar formado por texto
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cualquier nimero de letras, nameros y ciertos signos de puntuacién excepto los dos puntos que se utilizan
como separador entre el nombre del nodo y el paguete que lo contiene.

Sewudor Centm)
Nombre Simple AFRODITA

Nombre extendido

|
|
i
1

Componentes:

Los componentes son la parte intangible, es decir, parte del sistema que se desarrolla, el cual se despliega
sobre un hardware (Nodo). Los componentes se parecen a los nodos, ya que ambos tienen nombre y
pueden participar en relaciones de dependencia, generalizacion y asociacion, se pueden anidar y tienen
instancias.

Dos diferencias importantes que existen entre los nodos y componentes son:

Los componentes son la parte intangible que se ejecuta sobre los nodos, los cuales representan la parte
fisica . A

Un componente se convierte en un conjunto de elementos l6gicos como clases y colaboraciones. Una
clase puede ser implementada por dos 0 mas componentes y a su vez un componente puede desplegarse
sobre uno 0 mas nodos.

Nodo

Componentes

Se le llama unidad de distribucion al conjunto de componentes asignados a un nodo como un grupo. Los
nodos pueden ser organizados en paquetes.
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Conexiones:

Una relacién entre nodos se denomina asociacion y esta representa una conexion fisica entre nodos, como
puede ser una conexion Ethernet una linea o bus compartido. Se utiliza el nodo sombreado para resaltar
los procesadores o dispositivos centrales.

Ejemplo de un diagrama de despliegue:

ey I
“T'Nomina " Saervidorda |
. ! Respaldo

'

[

«<10 T Ethemet > i
) !

<<RS-232>>

o
:[smv-dor Central
i AFRODITA

UTP catb

FT;—MFﬁr -

NOTA: los nodos son similares a las clases, ya que se les pueden especificar operaciones y atributos , y
disponen de las asociaciones, esto incluye roles, multiplicidad y restricciones.

Un procesador es un nodo que tiene la capacidad de ejecutar un componente y un dispositivo es un nodo
sin capacidad de procesamiento, para modelar los procesadores y dispositivos se debe tener en cuenta:

® Hay que identificar los elementos computacionales que integraran la plataforma del sistema.
® Si estos procesadores y dispositivos son genéricos hay que especificarlos como tal y de la misma
forma se especificaran como tal los procesadores y dispositivos especiales.

Puntos que se deben considerar para modelar la distribucion de un sistema:

Se debe desplegar el conjunto de componentes que residen en cada nodo

Este diagrama se debe descomponer sélo hasta el nivel que sea necesario

Debe proporcionar una abstraccion bien definida del hardware

Mostrara aquellos atributos y operaciones relevantes

Los nodos deberan estar conectados entre si reflejando la topologia del sistema del mundo real

Hay que mostrar los atributos u operaciones que sean necesarios para comprender el significado de
cada nodo en el contexto dado
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® Se pueden establecer dibujos o iconos apropiados dentro de este diagrama para proporcionar mas
selales visuales

® Hay que asignar a cada componente del sistema a un determinado nodo

® Hay que considerar que se pueden duplicar algunos componentes como ejecutables y bibliotecas, ya
sea dejandola como parte especifica del modelo, conectando cada nodo con el componente que
despliega

DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Los diagramas de actividad no surgieron del trabajo de “Los tres amigos™, sino que son una combinacion
de varias técnicas, como el diagrama de eventos de Jim Odell, las técnicas de modelado de estados de
SDL y las redes de Petri.

Son similares a los diagramas de flujo, pues describen el flujo de control de una secuencia de acciones, ya
sea un algoritmo de la operacion de una clase, la interaccion de un grupo de objetos, la especificacion de
un caso de uso, las actividades de un procedimiento, etc. Ademas tiene algunos elementos adicionales
para expresar conceptos como la concurrencia y la division del trabajo, se describen las actividades
realizadas y su orden.

Es un caso especial del diagrama de estados en el cual todos o la mayoria de los estados, son estados de
actividad (identifican qué accidon se ejecuta al estar en él) y casi todas las transiciones son enviadas al
terminar la accion ejecutada en el estado anterior, de hecho, sus simbolos son los mismos que los del
diagrama de estado, sin embargo la semantica es diferente, ya que los diagramas de actividad estan
orientados a mostrar las acciones y pueden involucrar objetos de varias clases, por el contrario, los
diagramas de estados estan centrados en los estados y solo describen el comportamiento de objetos de
una clase especifica.

Los diagramas de actividad pueden dar detalle a un caso de uso, un objeto o un mensaje en un objeto,
generalmente modelan los pasos de un algoritmo.

Se debe comenzar por modelar el flujo principal y posteriormente las bifurcaciones, concurrencia y los
flujos' de objetos.

Utilidad del diagrama:
* Representan transiciones internas, sin hacer mucho énfasis en transiciones o eventos externos.
® Permiten especificar la division de trabajo o de responsabilidades entre objetos de un sistema o
secciones de una organizacion.
® Modelan el flujo de trabajo o una operacion.
® Ayuda en el modelado de los aspectos dinamicos de un sistema, estos aspectos pueden
involucrar la actividad de cualquier tipo de abstraccion en cualquier vista de la arquitectura de un
sistema, incluyendo clases, interfaces, componentes y nodos.
® Se modela el flujo de un objeto conforme pasa de estado a otro en diferentes puntos del flujo de
control.
Ayudan a visualizar, especificar, construir y documentar la dinamica de una sociedad de objetos.
Ayudan a modelar el flujo de controi de una operacion.
Destacan el flujo de control entre actividades.
Ayudan a construir sistemas ejecutables a través de ingenieria directa inversa.
Capturan el camino critico del flujo de trabajo.
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® Se centran en las actividades que tienen lugar entre los objetos.

® Son similares a los diagramas Pert. Es un diagrama de flujo que destaca la actividad que tiene
lugar a lo largo del tiempo.
Muestra las operaciones que se pasan entre los objetos.

® Muestra el flujo de actividades.

® Pueden utilizarse para modelar aspectos dinamicos de un sistema global, un subsistema, una
operacion o una clase, también pueden asociarse a casos de uso (para modelar escenarios) y a
las colaboraciones {para modelar los aspectos dinamicos de una sociedad de objetos).

® Modelan el comportamiento en paralelo, donde el orden de las acciones no importa, pueden
realizarse en forma simultanea o intercalada. Esto es de gran utilidad para el modelado de flujos de
trabajo y para la programacion multihilos, sin embargo no dejan muy claros los vinculos entre
acciones y objetos.

® Permite seleccionar el orden en que se llevaran a acabo las acciones o actividades, dicen las
reglas esenciales de secuenciacion a seguir, asi como de los procesos paralelos. Permite evitar
secuencias innecesarias y realizar procesos en paralelo, lo que mejora la eficiencia y capacidad de
respuesta de los procesos de negocio.

® Son dtiles para los diagramas concumentes, ya que pueden plantear graficamente cuales son los
hilos y cuando necesitan sincronizarse.

® Son utiles para describir métodos complicados.

® Son utiles para el analisis de casos de uso, para comprender qué acciones deben ocurrir. Cuando
los casos de uso interactuan entre ellos, los diagramas de actividad son de gran utilidad para
representar y entender este comportamiento.

® Proporciona detalles de forma consistente con su nivel de abstraccion, solo se muestran los
adornos que son esenciales para su comprension.

* Ayudan a representar los procedimientos mas complejos.

® Ayudan a representar |as reglas de negocio o las decisiones logicas.

Elementos del diagrama:

® Estados de accion
Estados de actividad
Estado inicial
Estado final
Transiciones
Decisiones
Condiciones
Objetos
Barra de sincronizacion

Estado de accién .
Son estados del sistema que involucran la ejecucion de una accion interna, tienen por lo menos una

transicion que identifica la culminacion de la accion (por medio de un evento implicito). No deben tener
transiciones internas ni transiciones basadas en eventos (esto se representa en un diagrama de estados).
Algunos ejemplos de estados de accion podrian ser: evaluar una expresion, invocar una operacion sobre
un objeto, enviar una sefal a un objeto, crear o destruir un objeto.
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Estos estados no se pueden descomponer, son computaciones ejecutables atomicas, lo que significa que
pueden ocurrir eventos, pero no se interumpe la ejecucién del estado de accion. Este tipo de estado
conllevan un tiempo insignificante.

Estados de actividad:

Es un elemento compuesto, cuyo flujo de control se compone de otros estados de actividad y estados de
accion. Los estados de actividad no son atbmicos, ya que pueden descomponerse aun mas y pueden ser
interrumpidos, invierten mas tiempo en completarse. Si se entra en los detalles de un estado de actividad
puede encontrarse otro diagrama de actividad. Los estado de actividad pueden tener partes adicionales,
como acciones relacionadas con la entrada y salida (entry/exit) del estado y especificaciones de
submaquinas. Los estados de actividad importantes porque ayudan a dividir los calculos complejos en
partes.

Al entrar en un estado de accion o un estado de actividad, se ejecuta la accion o la actividad, al terminar, el
control pasa a la siguiente accion o actividad.

Actividad: es una ejecucion no atébmica de en curso dentro de una maquina de estados, producen alguna
accion compuesta de computaciones atdmicas ejecutables que producen un cambio estado del sistema o
la devolucion de un valor. Incluyen llamadas a otras operaciones, envio de sefiales, creacion o destruccion
de objetos o simples célculos, como la evaluacién de una expresion.

Notacion:
Se representan por un rectangulo con bordes redondeados, dentro de la figura se puede escribir cualquier

expresion.
Obténer

. numero

Estado inicial:

Notacion:
Representado con un circulo relieno.

. Egadolnicial

Estado final:
Notacion:
Representado con un circulo lleno rodeado por otro circulo.

.'  EgadoFinal
Transiciones

Es un flujo que muestra el camino de un estado (de actividad o de accién) al siguiente. Cada flujo
representa transiciones con un evento implicito. Cuando se completa la accion o la actividad de un estado,
el flujo de control pasa inmediatamente al siguiente estado (de accién o de actividad). Son disparadas
como consecuencia de la finalizacion de la accion.
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Pueden tener una condicion en el caso de decisiones.

Estas fransiciones se llaman transiciones sin disparadores o de terminacion porque una vez finalizada la
tarea del estado origen el control pasa inmediatamente al siguiente estado. Al completarse la accion o
actividad de un estado origen, se ejecuta la accion de salida del estado e inmediatamente el control sigue
por la transicion y pasa al siguiente estado (de actividad o de accion). Este flujo de control continba
indefinidamente (en el caso de una actividad infinita) o hasta que encuentra un estado de parada.

Decisiones

Son transiciones multiples que sale de un estado, donde cada camino tiene destinos diferentes.

Notacién:
Se representa como una linea dirigida.

Notacién:
Se representa mediante un diamante al cual llega la transicion del estado inicial y del cual salen las dos o
mas transiciones de los estados finales etiquetadas con condiciones. Se considera como el caso OR,

sucede uno u otro disparador.

Condiciones:

Se incluyen en las transiciones cuando es necesario. Ayudan a habilitar las transiciones entre una accion y
ofra.

Notacion:
Se adjuntan a la flecha de transicion como paréntesis cuadradas y dentro de ellos la expresion de la
condicion.

Carriles (swim lanes):

Son divisiones verticales que representan la division de trabajo o de responsabilidades entre objetos, cada
division es etiquetada con el nombre del objeto, clase, departamento o seccion responsable de realizar las
acciones de dicha seccion. Los carriles extienden la utilidad del diagrama de actividades pues ayudan a
visualizar las responsabilidades representadas en el diagrama de interaccion. Para diagramas complejos
puede resultar complejo dibujar dichas lineas.

Se puede realizar el diagrama de actividades representando solo el comportamiento y posteriormente
dibujar los carriles o bien ir asignando inmediatamente el comportamiento y responsabilidades a los
objetos.
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Notacion:

Objetos:
Incluidos como insumos o resultados de una actividad o simplemente como afectados por ella, y las
sefiales, que se envian y reciben en las transiciones.

Barra de sincronizacion:

Muestra la unificacion de varnias transiciones que se sincronizan para dar lugar a una nueva accion, solo si
ambas transiciones se ejecutan tiene lugar la ocurrencia de la accion. Son (tiles cuando se tienen
comportamientos en paralelo, Jos cuales necesitan sincronizarse. La barra de sincronizacion de salida
indica que el disparo ocurre solo cuando han sucedido todos los disparos de entrada, la barra puede
considerarse como el caso AND, se realiza si suceden todos los disparadores. Las actividades que salen o
entran de la barra de sincronizaciéon pueden realizarse en paralelo, en forma intercalada o simultanea.

Notacion:
Representada con una linea gruesa, por lo general horizontal, dibujada en la transicién de la condicion.
También puede dibujarse de forma vertical. .

Modelado del diagrama:
El diagrama de actividades puede utilizarse de dos formas:

1. Para modelar un flujo de trabajo (Workflow):

Se modelan las actividades tal y como son vistas por los actores que colaboran con el sistema. En
sistemas grandes existen flujos de trabajo que se utilizan para visualizar, especificar, construir y
documentar los procesos de negocio del sistema a desarmollar. En esta forma es importante el modeiado de
los flujos de objetos.

Todo sistema interactia con actores, sobre todo si son sistemas con gran cantidad de software, los cuales
trabajan en el contexto de procesos de negocio que representan el flujo de trabajo y objetos a través del
negocio. Los diagramas de actividad se emplean para modelar los procesos de negocio en los que
colaboran sistemas automaticos y humanos.

Modelado:
Establecer un centro de interés del flujo de trabajo a modelar.

189



- R C 1o.3 Marco C )

Seleccionar los objetos del negocio que tienen las responsabilidades de mas alto nivel en cada parte del
flujo de trabajo global.

Identificar las precondiciones del estado inicial del flujo de trabajo y las poscondiciones del estado final.
Para modelar los limite del flujo de trabajo.

Comenzar con el estado inicial del flujo de trabajo, se especifican las actividades y acciones que tienen a
desarrollar, se representan como estados (de accién o de actividad).

Representar las transiciones que conectan los estados, comenzando con los flujos secuenciales, después
las bifurcaciones y por uUltimo las divisiones y uniones, estos sélo aparecen en sistemas mas complejos.
Representar objetos importantes, en caso que los haya, sus valores y estados.

Ejemplo:

2. Para modelar una operacion:

Las operaciones son los elementos a los que mas se asocia un diagrama de actividades, en este caso se
usan como diagramas de flujo que describe las operaciones de la accion. En esta forma se da importancia
a la bifurcacion, 1a division y la unién. Se incluyen los parametros de la operacion y objetos locales.

Modelado:

Reunir las abstracciones implicadas en la operacion (parametros de ia operacion, atributos de la clase a la
que pertenece y ciertas clases vecinas).

Identificar las precondiciones (estado inicial de ta operacion) y las poscondiciones (estado final). [dentificar
cualquier invariante de la clase a la que pertenece y que deba mantenerse durante ia ejecucion de la
operacion.

Especificar las actividades y acciones que tienen lugar a lo largo de la ejecucion, comenzando por el
estado inicial de 1a operacion y representarlos como estados de actividad o de accion.

Usar bifurcaciones cuando sea necesario especificar caminos alternativos e iteraciones.

Usar divisiones y uniones cuando sea necesario especificar flujos paralelos de control, solo si la operacion
se encuentra en una clase activa.

Ejemplo: El siguiente ejemplo muestra una operacion para comparar dos circulos y obtener el mayor de
ellos. Primero se tiene un guarda que comprueba cual de los circulos tiene el area mayor, si ¢1 0 ¢2, siel
area de c1 es mayor, return devuelve la referencia al objeto ¢1, que es el circulo mayor, de lo contrario
regresa la referencia al objeto ¢2, porque sera el circulo mayor.
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cl.area > c2.area |

Un solo diagrama de actividades no puede capturar toda la dinamica de un sistema, se utilizan varios
diagramas de actividades para modelar la dinamica de un flujo de trabajo o una operacion.

Ejemplos:

Recibe orden

e Xy
orden No ‘autorizado pago existencia articulo

articulos =0 |

articulo

Existencia requerida )

Asigna a
orden

Autorizado

orden
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DIAGRAMA DE INTERACCION SECUENCIA Y DIAGRAMA DE ITERACION COLABORACION

Un diagrama de interaccion es una representacion grafica de interacciones entre objetos. Hay dos tipos de
diagramas de interaccion:

*Diagramas de secuencia
«Diagramas de colaboraciéon

Los diagramas de secuencia y los diagramas de colaboracién ambos llamados diagramas de interaccion se
utilizan para modelar los aspectos dinamicos del sistema. Un diagrama de interaccién colaboracion
muestra como interactuan un conjunto de objetos en el sistema y sus relaciones, incluyendo los mensajes
que se pueden enviar entre ellos. Un diagrama de interaccion secuencia es como un diagrama de
interaccion en donde se destaca la ordenacion de los mensajes.

Los diagramas de interaccion implican el modelado de clases, interfaces, componentes y nodos, junto con
los mensajes enviados entre ellos proporcionando un contexto o escenario que ilustra un comportamiento
que puede existir en un caso de uso especifico.

A través de los diagramas de interaccion podemos visualizar, construir, especificar y documentar para
modelar y construir sistemas ejecutables por medio de ingenieria directa e inversa al imaginarnos por un
momento ¢cémo podria visualizarse el sistema en ejecucion.

Utilidad

« Los diagramas de interaccion permiten modelar la parte dinamica del sistema
Muestra la interaccion conformada por el conjunto de objetos y sus relaciones
Muestra los mensajes que se envian y reciben entre si los objetos

Se utilizan para visualizar el contexto de compontamiento que tendran los objetos
Permiten documentar, construir y visualizar las interfaces del sistema

Existen dos representaciones de los diagramas de interaccion, ya sea destacando la ordenacion temporal
de los mensajes (D. Secuencia) o destacando la relacion estructural entre los objetos que interactian (D.
Colaboracién), estos diagramas son practicamente equivalentes y basta con desarrollar uno de los dos
para comprender ia dinamica del sistema.

Diagrama de Secuencia
Un diagrama de secuencia muestra interacciones de objetos ordenados en secuencia de tiempo.

Elementos

e Objetos

e Enlaces

s Mensajes

» Notas o restricciones
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Objeto: es un concepto, abstraccién o cosa con limites bien definidos y significado para una aplicacion. Un
objeto es algo que tiene estado, comportamiento e identidad.
Cliente
I |

Enlaces: son lineas horizontales que representan las relaciones que existen entre los diferentes objetos,
para mostrar la forma en que interactban.
I Cliente | | Forme Login ]
\

T

(

i

i !
i

Mensajes: El mensaje enviado entre objetos es etiquetado con una descripcion y puede incluir
argumentos e informacion de control, los mensajes también pueden mostrar autodelegacion que es el
mensaje que un objeto se envia asi mismo.

Il il

} Introduce «d

[ >
Vald a Upulrio {(login y Pas sword)
! P

)
' V‘<
I
1
i
|

Notas: Las notas pueden usarse para agregar mas informacioén at diagrama

Cursos disponibies cara el

TR N,

- Nota
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El diagrama muestra:
» Los objetos que participan en la interaccion
« Lasecuencia de mensajes intercambiados

Un diagrama de secuencia contiene:

e Objetos con sus “lineas de vida"

« Mensajes intercambiados entre objetos en orden secuencial
o Enfoque de control (opcional)

Los objetos se dibujan como rectangulos con nombres subrayados y las “lineas de vida" se representan
con lineas de guiones descendentes.

! Cursos aispombles i | "Gurags Cetango de
B ' N = i

Caracteristicas

= Lainteraccion entre objetos se indica con flechas horizontales que se dirigen desde la linea vertical
que representa al objeto cliente hasta la linea que representa al objeto proveedor

Las flechas horizontales se etiquetan con mensajes

El tiempo de orden de mensajes se indica por posicién vertical, con el mas cercano en la parte superior
La numeracion es opcional, ya que la orden se basa en posicién vertical

Para escenarios complejos, los diagramas de secuencia pueden mejorar mediante el uso de scripts

Un script se escribe a la izquierda de un diagrama de secuencia con los pasos del script alineados con
las interacciones del objeto

e Los scripts se pueden escribir en lenguaje natural o en pseudo-cadigo

Ejemplo de un script

" Eorme da compr | i Anticulo 7
: b

4 —
Verlica la contdad i
de articutos en : }7
existancia y sdlo usa I e
artculos allemos si i
es nacesarno
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Ejeniplo de un Diagrama de Secuencia

Vanda usuano. 1
P — 3
|

1
|
t
3 Seleccions nisdulo de eltas 1
T A Dwsphege forma o staa

t
|
|
1
1
8 Introduce detos permnelesy medicas fiel pacienie 1

U
U T ju >D
i

: [ :

\ B o m— |

i 7 Regairalos aaioe 1

' >0

| 8 Actusen o ho de pacuntes Do m edcn
1

1

]

|

1

i
1
|
1
i
i
i
t
1
i
i
I

t

| 9 Erig amos pernanses y 500 os benene
| >D
! D 16 caasn acie
i

1 1
11 impnme omden de pego

12 Presenta argen de pago

1
13" tmpnme cradenciat del pecranis
1

1
i
!
'
i

i
i
i
H
t
I
|
I
|
i
1
!
i
i
|
!
§
i
:
!
i
{
|

-

i
t
1
t
1
i
t
I
i
[l
t
I
'
]
I
|
| !
| i
i {
] 1
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Diagrama de Colaboracién

Un diagrama de colaboracién es una forma alternativa de representar los mensajes intercambiados por un
conjunto de objetos. El diagrama muestra interacciones de objeto organizadas alrededor de los objetos y

sus ligas a cada uno.

Un diagrama de colaboracién contiene:
+Objetos

«Ligas entre objetos

«Mensajes intercambiados entre objetos
«Flujo de datos entre objetos, si hay alguno

Los objetos se dibujan como rectangulos con nombres subrayados

Una liga de interaccion en un diagrama de colaboracién se representa como una linea que conecta iconos
de objetos. Una liga indica que hay una ruta para comunicacion entre objetos conectados.

Una liga de interaccion en un diagrama de colaboracion se puede anotar con:
Una flecha apuntando del objeto cliente al objeto proveedor

El nombre del mensaje con una lista opcional de parametros y/o un valor de dato de regreso

Un nimero de secuencia opcional que muestre el orden relativo en el cual se envian los mensajes

»> Valida al gl:enla

: — o> . ————]E,,m .
Objeto —_— -—Coepiey o a—togen—i
; Logmn

NOTA: Se recomienda utilizar los diagramas de interaccion cuando se desea ver el comportamiento de
varios objetos en un caso de uso. Son buenos para mostrar |a colaboracion entre objetos; sin embargo, no

sirven para la definicion precisa del comportamiento.
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18 2: Vahdnﬁm-no
o~
1: Ingress login y password

>

Médico

Eorma
.
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Ltoqin
—~
Sl T_2: 3: Selecciona madulo de alias
\\ T T T

~

18: 6: Vatida informacion

' Meng ] A>

LI
A

Cedatos per

el

~
N ~
3.85:
25: '1 3:|

“
24:12: F'rovma orden da pago\

imprime Credencial gel nl:wnlo\\\

N

.
SN

23 11 Imprime oren de pago

isﬁ Actiiaie cuota
Credencial h \

Pege

47 Ra'g;nu los datos
19 8: Actualiza el no. d

pacienies por médico
—_—t

Alta

5: 8: Envia los datos personales y tipo de pacienie

.
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RUP Proceso Unificado Racional

Proceso de ingenieria de software, ya que provee de una disciplina asignando tareas y responsabilidades a
los que participan en el desarrollo de un sistema orientado a objetos, el principal objetivo de RUP es
asegurar la produccion de software de alta calidad que satisfaga las necesidades de los usuarios.

RUP es un proceso que esta en continua actualizacion y mejoramiento, basado en experiencias ya que
provee las mejores practicas, es una guia que muestra como utilizar eficientemente el Lenguaje Unificado
de Modelado (UML). RUP es soportado por diversas herramientas denominadas artefactos a través de las
cuales se logra automatizar las etapas de desarrollo de software abarcando el modelado visual, la
programacion y ias pruebas.

RUP no es rigido, es flexible, ya que es un proceso configurable y adaptable a cualquier desarrollo de
software.

A través de este proceso se provee a cada miembro del equipo de guias, plantillas y herramientas
necesarias para cubrir cada ro! de los integrantes del equipo de desarrollo proporcionando numerosas
ventajas clave a comparacion de otros procesos de desarrollo de software orientado a objetos.

RUP posee tres caracteristicas clave que lo distinguen de todos los demas procesos de desarrollo de
software:

1. Dirigido Por Casos De Uso: La interaccion de alguien o algo, ya sean humanos u otros sistemas, con
el sistema que se desarrollara es representada representa un casos de uso. Un caso de uso €s un
requisito funcional y todos los casos de uso en conjunto construyen el modelo de casos de uso, el cual
describe la funcionalidad total del sistema. Esta caracteristica es muy importante, ya que los casos de uso,
notacion de UML, permiten la especificacion de los requisitos funcionales del sistema a desarrollar, ademas
son una guia para el disefio, desarrollo, implementacion y pruebas, es decir, durante todo el proceso de
desarrollo. Los casos de uso no sélo inician el proceso de desarrollo, sino que ademas proporcionan una
directriz a sequir a través de una serie de flujos de trabajo

2. Centrado en la Arquitectura: Una de las caracteristicas de mayor utilidad es que a través de este
proceso la arquitectura del sistema a desarrollar se describe mediante diferentes vistas antes de
construirlo, esta arquitectura del sistema permite percibir si es como la desea el usuario o cliente, ya que
incluye Ia plataforma (software, hardware, sistema operativo, bases de datos y protocolos de comunicacion
de red) lo que proporciona un marco de trabajo para el disefio completo de! sistema.

La arquitectura de software permite tomar decisiones importantes sobre:

L.a organizacion del desarrollo del sistema

Los elementos que compondran al sistema y sus interfaces junto con su comportamiento
E! estilo de la arquitectura que guia la organizacion del sistema

Reutilizacion de médulos

Mejora la comprension del sistema

Permite visualizar la evolucion del sistema a desarrollar

198



Copitulo_3 Marco. C

Esto permitira observar como puede ser afectada la estructura del software en el comportamiento,
funcionalidad, rendimiento, flexibifidad, la reutilizacién , facilidad de comprension, los costos, la tecnologia y
la estética del mismo.

La arquitectura se desarrolla mediante iteraciones, principaimente durante la fase de elaboracion, ya que
en cada iteracion se desarrolla un esbozo comenzando con los reqguisitos y siguiendo con el analisis,
disefio, implantacion y pruebas, pero siempre centrandose en los casos de uso desde el punto de vista de
la arquitectura.

3. Iterativo e incremental: A través de esta caracteristica, RUP divide de manera practica el desarrollo de
un sistema en partes mas pequeias o miniproyectos, cada uno de ellos es una iteracion que resulta en un
incremento, es decir, las iteraciones hacen referencia a los flujos de trabajo y los incrementos al
crecimiento del producto. Es importante que las iteraciones sean controladas, ya que deben de ejecutarse
y seleccionarse en forma planificada; si una iteracion cumple con sus objetivos el desarrollo continua con
la siguiente iteracion y asi sucesivamente hasta que todos lo miniproyectos constituyen el proyecto final.

El resultado de una iteracion es un incremento ¢Pero, qué es un incremento? Es la diferencia que existe
entre la version resultante de una iteracion y la version resultante de la siguiente iteracion.

Dentro de cada fase, el proceso pasa por una serie de iteraciones e incrementos que nos conducen a los
siguientes criterios:

Fase de Inicio: el criterio esencial es la viabilidad del proyecto que llevamos a cabo, para lo cual se
deben lievar a cabo actividades como:

e |dentificacion y la reduccion de riesgos para [a viabilidad del desarrollo de un sistema

e Creacion de una arquitectura candidata, a partir de la identificacion de ciertos requisitos

e Estimacion de coste, esfuerzo, calendario y calidad del producto

Fase de elaboracion: el criterio esencial es la capacidad de construir el sistema dentro de un marco
de trabajo, para lograr esto se debe:
» Identificar y reducir los riesgos que afectan de manera significativa la construccion del sistema
e Especificacion la mayoria de los casos de uso que representan la funcionalidad que ha de
desarroilarse
e Preparar el plan de proyecto
e Realizar una estimacion para justificar la inversion

Fase de construccion: el criterio esencial es un sistema con operatividad inicial en el entorno del

usuario, para ello se debe realizar:
« Una serie de iteraciones con incrementos y entregas periodicas.

Fase de transicion, el criterio ial es un sistema que alcanza una operatividad final, que se

logra a través de:
« Lamodificacion del producto para subsanar problemas que no se identificaron en fases anteriores

e Lacormrreccion de defectos
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Por qué es importante un desarrollo iterativo incremental:

e Para atenuar los riesgos criticos desde el principio

« Poner en marcha una arquitectura que guie el desarrollo de software

e Proporcionar un marco de trabajo que permita la gestion del desarrollio de software

e Proporcionar un proceso de desarrollo a través del cual el personal pueda trabajar de manera mas

eficaz

Permite gestionar mejor aquellos requisitos cambiantes

Se logra una integracion continua y funcional del sistema

e Los modelos, que en conjunto conforman el sistema, van evolucionando con las iteraciones, puesto
que en cada iteracion se afiade algo mas al modelo.

Las seis mejores practicas sobre las que se basa RUP con:

1. Desarrolio iterativo de software: El desarrolio de software sofisticado no se desarrolla de manera
secuencial, primero definiendo el problema, disefiando la solucion, construyendo el software, haciendo
pruebas y entregando ef producto final. El objetivo de RUP es realizar un producto de software de calidad y
de acuerdo a las necesidades del usuario, para lo cual propone un esquema iterativo de desarmollo que
permita reducir los riesgos en cada plataforma del ciclo de vida. Este esquema iterativo ayuda a reducir los
riesgos. demostrando progresos en los productos ejecutables que se generan durante todas las fases de
desarrollo.

2. Administracion de requerimientos: RUP describe como obtener, organizar y documentar los
requenmientos funcionales, asi como su facil captura y comunicacién en casos de uso, los cuales, junto
con los escenarios son el camino para conocer los reguerimientos funcionales para asegurar que esto dirija
el proceso de diseno, la implementacion y las pruebas de software.

3. Arquitectura basada en componentes: El proceso se enfoca a un facil desarrollo y una arquitectura
robusta que permitirad un desamrollo escalable y flexible, ya que es adaptable a cualquier cambio y provee
con eficiencia la reutilizacion de software. RUP provee un esquema para definir la arquitectura usando los
componentes existentes.

4. Modelado de software visual: El modelo es mostrado visualmente a través de simbologia unificada, la
cual captura la estructura y comportamiento de la arquitectura y de todos los componentes de software,
esto permite esconder los detalles y escribir el codigo usando bloques graficos construidos. Las
abstracciones visuales ayudan a comunicar los diferentes aspectos del sistema y como los diferentes
elementos que lo conforman se relacionan entre si, asegurando la consistencia de los bloques visuales
construidos con el codigo, con lo cual se logra mantener la consistencia entre el diseiio y la
implementacion, 1o que elimina las posibles ambigiledades de la comunicacion.

5. Verificacién de la calidad de software: RUP verifica 1a calidad con respecto a los requerimientos de
los usuarios basandose en la confiabilidad, funcionalidad y el desempefio del sistema. Es un proceso
integral. ya que abarca y da soporte en la planeacion, diseflo, implementacion, ejecucion y evaluacién del
producto de software a desarrollar. La calidad es implementada durante todas las fases de construccion en
todas las actividades involucrando a todos los participantes.
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6. Control de cambio en el desarrollo de software: La habilidad para la administracion de cambios
durante el desarrollo de software es importante para verificar que todos los cambios sean aceptables, sin
descuidar la calidad del producto de software. El proceso describe como el control y monitoreo de los
cambios permiten un desarrollo iterativo exitoso.

Las cuatro “P"”, puntos clave en el desarrolio de un sistema

1. Personas:

Los principales autores de un proyecto de software son los desarrolladores, ingenieros de pruebas y el
personal de gestion que les da soporte, ademas de los usuarios y clientes. El desarrollo de un sistema
involucra y afecta a las personas que participan en aspectos como:

Viabilidad del proyecto: Si los proyectos no son viables, el proceso juzga que pueden detenerse
tempranamente.

Gestion del proyecto: Permite la exploracion de los riesgos y su minimizacion en las primeras fases, atentia
problemas.

Estructurar el proyecto: Las personas trabajan de manera mas eficaz en grupos pequefios de seis a ocho
miembros. esto motiva mas a las personas y facilita la organizacion y exploracién de las ideas de cada
integrante del grupo.

Planificacion del proyecto realista: Motiva mucho a las personas para trabajar, ya que cada integrante esta
consiente de que las metas son alcanzables. Las técnicas de las fases de inicio y elaboracién del RUP
permiten a los desarrofladores tener una adecuada notaciéon para atenuar ain mas el problema de “nunca
acabaremos”.

Comprensién del proyecto: Si se conoce bien el proyecto, la gente sabe lo que tiene que hacer y posee una
comprensién global del proyecto.

Sensacion de cumplimiento: Se percibe por los miembros del equipo con la retroalimentacion frecuente ya
que esto acelera el ritmo del trabajo.
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Las personas son las que ejecutan las actividades clave en el desarrollo de software por lo cual es
necesario que el proceso de desarrollo sea uniforme y que se apoye en herramientas como el UML para
que el desarrollo del mismo sea mas eficaz, es decir, crear un sistema en el tiempo estimado, con calidad y
dentro de los costos.

Al desarrollar software complejo. se debera contemplar un equipo de desarrollo mas grande, por lo cual se
requiere de un proceso que sirva como guia lo que ocasionara que los desarroliadores trabajen de manera
mas inteligente dirigiendo sus esfuerzos individuales a aquelio que proporcione un valor al cliente:

Centrando los esfuerzos en lo que el usuario necesita a través de los casos de uso, los cuales reflejan los
requerimientos reales de los usuarios, desarrollando una arquitectura que permita a los sistemas su
funcionamiento a futuros cambios en el medio en que interactian. Compra y reutilizacion de software
cuando sea posible.

Se debe motivar a los integrantes del equipo de desarrollo a ser creativos, a encontrar nuevas
oportunidades utilizando la razon y a comunicarse con los clientes y usuarios.

Cada integrante del equipo de desarrollo es responsable de un conjunto de actividades y para trabajar
eficazmente requieren de informacion para llevar a cabo sus actividades, ya que necesitan comprender
cuales son sus roles en relacion con los otros integrantes del equipo de desarrollo, RUP ayuda a lograr
esto, ya que describe formalmente los puestos, cada trabajador tiene un conjunto de responsabilidades y
lleva a cabo un conjunto de actividades en el desarrollo de software.

El jefe de proyecto debe identificar las aptitudes de los miembros del equipo de desarrollo y casarias con
las actitudes requeridas, es importante resaltar que un integrante del equipo puede tener muchos roles
durante el desarrolio de un sistema.

2. Proyecto
El proyecto es el elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrolio de software. El resultado

de un proyecto es una version de un producto. El primer proyecto dentro del ciclo de vida se denomina
proyecto inicial e innovador para la gestion del proyecto.

Es importante que el equipo de desarrollo esté alerta a los aspectos clave que puedan alterar el desarrollo
del proyecto como:

La secuencia de cambio: En el desarrollo de una sistema se obtienen varios productos, pero el camino
para obtenerlos es una serie de cambios, ya que cada fase, cada ciclo y cada iteracion modifican al

sistema continuamente .

Una serie de iteraciones: Dentro de cada fase de un ciclo, los desarrolladores lievan acabo las actividades
de la fase a través de una serie de iteraciones, cada iteracion implementa un conjunto de casos de uso
relacionados. En una iteracion los desanmolladores progresan a través de los flujos de trabajo
(requerimientos, analisis, disefio, pruebas e implementacion), y debido a que cada iteracidon pasa por cada
uno de esos flujos de trabajo se puede pensar que cada iteracion es como un miniproyecto.
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3. Producto
Bajo el contexto de RUP, el producto que se obtiene es un sistema de software, es decir, al sistema entero
(modelos, cédigo fuente, ejecutables y documentacion) que se entrega, y no solo el codigo.

¢cPero, qué es el codigo fuente? Es una serie de instrucciones escritas bajo ciertas reglas, las cuales
pueden ser leidas e intempretadas por un compilador, sin embargo un sistema de software esta compuesto
de todos los antefactos que se necesitan para representario en forma comprensible para los hombres, las
magquinas (herramientas), los desarrolladores y usuarios, no importando si poseen una formacion en el
desarrollo de sistemas.

£ Qué es un artefacto? Cualquier tipo de informacién creada cambiada o utilizada por los desarrolladores
del sistema, como por ejemplo: los diagramas de UML, su documentaciéon asociada, los bocetos de
interfaces, los componentes, los planes de prueba. Existen dos tipos de artefactos de ingenieria (son
aquellas descripciones y diagramas que se utilizan a lo largo de las diversas fases y flujos de trabajo
durante el desarrollo del sistema) y artefactos de gestion (analisis de negocio, plan del proyecto, plan de
versiones e iteraciones, plan para la asignacion del equipo de desarrollo, disefio de las actividades de cada
integrante del equipo).

¢Qué es un sistema? Un sistema es una coleccion de modelos y el Proceso de Desarrollo Unificado utiliza
modelos para cada integrante del equipo de desarrollo, ya que cada uno requiere de una perspectiva
diferente del sistema, por lo que la construccion del sistema es un proceso de construccién de modelos
para describir asi todas las perspectivas del sistema.

¢Qué es un modelo? Es una abstraccion o simulacion del sistema real desde un cierto punto de vista. Un
sistema no es solo una coleccion de modelos sino que ademas contiene las relaciones entre ellos.

4. Proceso

Un proceso es la definicion del conjunto completo de actividades necesarias para transformar los
requisitos del usuario en un producto. Un proceso de desarrollo de software es un conjunto de actividades
necesarias para construir artefactos y conformar un producto de software que cumpla con los requisitos de
los usuarios. ¢Qué son los requisitos? Son las necesidades y requerimientos de los usuarios del sistema a

desarrollar.

Un proceso es la definicion de un conjunto de actividades a realizar las cuales, relacionadas en conjunto,
conforman los flujos de trabajo que se ejecutaran durante todo el desarollo del sistema.

Un proceso comin a lo largo del desarrolio de un sistema proporciona varios beneficios:

e Cada elemento del equipo de desarrollo comprende lo que tiene que hacer para desarrollar el
sistema

e Los desarrolladores pueden comprender mejor lo que otros estan haciendo en cualquier etapa del
proyecto, y en proyectos similares.

e Los supervisores y directores, personas ajenas al desarrollo de sistemas, pueden comprender lo
que los desarrolladores estan haciendo a través de los esquemas.
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e El desarrollo de software es repetible , puede planificarse y estimarse en coste con suficiente
exactitud B
e Los desarrolladores pueden cambiar de proyecto sin tener que aprender un nuevo proceso.

Herramientas de RUP

Las herramientas son esenciales en el proceso de desarrollo de software, ya que ayudan a automatizar los
procesos repetitivos, a mantener las cosas estructuradas y a gestionar grandes cantidades de infarmacién,
por ello es importante soportar con herramientas todos los aspectos del ciclo de vida de los sistemas con
diversas herramientas:

Para la gestion de requisitos: se utilizan para almacenar, examinar, revisar, hacer el seguimiento y navegar
por los diferentes requisitos del proyecto de software

Para el modelado visual: Se utiliza para automatizar el uso de UML, es decir, para ensamblar y construir una

aplicacion visualmente, logrando que el modelo, la programacién y la impl tacion sean c te

De programacion: Proporciona una gama de herramientas como editores, compiladores, depuradores,
detectores de errores y analizadores de rendimiento.

Para el aseg e de la calidad: Se utiliza para probar aplicaciones y componentes, para registrar y
ejecutar casos de prueba de las interfaces de un componente.

RUP puede ser descrito en dos dimensiones o dos ejes:

FASES
I“lujos de
Trabaje Concepeion | Elabo Construceion Transidon

'
Requerimientos __4 t
Andlisis | el

]
Una lteracionon la fase
de Elaboraciagn

Disedlo ———m———
t
Implementacién ____:_—

)
Prucbas —_—l

Rer.
#men

Hteraciones ter et ter ter des et
Prelminases PR .z wn wnet1 | wnez -m

Iteracioies .

El eje horizontal representa el tiempo y muestra el aspecto dindmico del proceso, expresado en términos de
ciclos, fases, iteraciones y milestones.

El eje vertical representa el aspecto estdtico del proceso, descrito en términos de actividades, artefactos y
flujos de trabajo.
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Fases e lteraciones, Proceso Dinamico (di ion del tiempo)

Es la organizacién dinamica del proceso a lo largo del tiempo. El ciclo de vida de todo el software es dividido
en subciclos o iteraciones y cada ciclo trabaja en la nueva generacién de un producto ejecutable que es
mejorado a través de los diversos ciclos.

RUP esta dividido en cuatro principales ciclos de desarrollo en cada una de las cuatro faases consecutivas,
éstos a su vez poseen n cantidad de subciclos o iteraciones, esto puede ser adaptado a cada producto de
software que se desee. Las fases que componen al RUP son cuatro:

Concepcion: objetivos del ciclo de vida y determinacién de requerimientos
Elaboracion: arquitectura del ciclo devida

Construccion: desarrollo de la funcionalidad operativa

Transicion: version del producto semifinal y final

Cada fase es concluida con un milestone (hito) o punto en el tiempo, en el cual se determinan decisiones
criticas que se deben realizar para construir software de calidad y de acuerdo a las necesidades de los
usuarios. Cada fase tiene un propésito especifico.

Milestones o Hitos

l CONCEPCION I ELABORACGION I CUNSTRUCCION I TRANSICION I

-
>

TIEMPO

Los hitos tienen varios objetivos:

e Permiten que el lider y los desarrolladores tomen decisiones importantes para poder continuar con
las demas fases. .
Permiten a los desarrolladores controlar el progreso de trabajo.

Permiten obtener datos del esfuerzo y tiempo consumido en cada fase por lo que esos datos seran
utiles en la estimacion de tiempo y recursos humanos para otros proyectos.

RUP estd basado en componentes, utilizando un nuevo estandar de modelado visual UML (Lenguaje
Unificado de Modelado) para hacer que esto funcione se necesita un proceso que tenga en cuenta ciclos,
fases, flujos de trabajo, gestion de riesgo, control de calidad, gestion de proyecto y control de ia
configuracion.

Las actividades relacionadas conforman los flujos de trabajo, identificando los tipos de trabajadores que
participaran en el proceso y los artefactos que se requieren crear durante todo el proceso. Por lo tanto, un
proceso de desarrollo de software es una definicion del_conjunto completo de actividades necesarias para
convertir los requisitos de usuario en un conjunto consistente de artefactos que conforman un producto de
software.
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El objetivo de cada hito principal es garantizar que los diferentes modelos de flujos de trabajo, evolucionen
de manera equilibrada durante las fases del ciclo de vida del sistema, es decir, se deben tomar las
decisiones oportunamente para influir eficientemente en costos, calidad y funcionalidad de los modelos que
conformaran al sistema.

Antes de comenzar a describir las fases de RUP, es importante sefialar que éstas representan un camino
flexible a sequir durante el proceso de desarrolio de un sistema, no obstante no se presenta el “Como” sino
el “Que™.

FASE DE CONCEPCION:

Objetivo

Establecer el ambito de lo que deberia hacer el sistema , la reduccion de riesgos y la preparacion del
negocio inicial, que indiquen que resulta factible realizar el proyecto desde la perspectiva de negocio. En
esta fase se tienen que identificar y mitigar los riesgos criticos ya que esto provocaria un proyecto inviable.

Antes de iniciar esta etapa se puede comenzar reuniendo la informacion y organizandola para crear un
plan provisional que clarifiquen los requisitos para detallarlos en los casos de uso. El plan inicial es
provisional ya que conforme se recopile mas informacién se modificara el mismo.

Los participantes en esta primera fase pueden ser el lider de proyecto, el disefiador, uno o dos
desarrolladores con experiencia, una persona para pruebas y representantes del cliente o los usuarios.

Para comenzar esta fase se debera planificar la descripcion def sistema y reunir los criterios de evaluacion,
ya que entre un sistema y otro pueden variar, el plan detallado de la primera iteracién presentara los
criterios de evaluacion los cuales permitiran indicar cuando la iteracion ha alcanzado sus objetivos, algunos
criterios son:

Decidir el ambito del sistema: es la descripcion inicial, su proposito es delimitar qué es lo que se
encontrarad dentro del sistema propuesto de lo que esta afuera, para lo cual se identifican los actores
externos con los que interactuara el sistema .

Resolver ambigiiedades de los requisitos: los requisitos iniciales pueden variar por lo cual se debera
verificar que ya se han identificado y detallado con exactitud ios requisitos y limitado el nimero de casos de
uso.

Determinar una arquitectura candidata: se debera desarmollar una arquitectura factible que satisfaga las
necesidades de los usuarios y que sea funcional.

Mitigar los riesgos criticos: son aquellos riesgos que si no son mitigados pueden poner en riego el
proyecto.

Juzgando el valor del caso de negocio inicial: se debe evaluar el caso de uso inicial para determinar si
es lo suficientemente factible para que el proyecto siga adelante.
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Actividades principales que se desarrolian

Planificacion de las iteraciones
Determinacion de los flujos de trabajo
Seleccionar el entorno de trabajo adecuado para el proyecto

Los casos de uso que se describen detalladamente son aquellos que son reievantes para comprender el
ambito y la delimitacion del sistema, para su arquitectura candidata y para entender los riesgos criticos que
seran de utilidad para el andlisis inicial de negocio, el resultado de esto es el modelo de caso de uso.
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Fiujos de Trabajo
Una iteracion es como un pequeiio ciclo en cascada, pasando a través de cinco flujos de trabajo o bien los
que se determinen desde los requerimientos hasta las pruebas.

Flujo de determinacion de los requerimientos: se trata de identificar y detallar los casos de uso
pertenecientes a esta fase incluyendo los requisitos posibles que proporcionaran las caracteristicas del
sistema, comprender el contexto del sistema, descubrir los requisitos funcionales basandonos en los casos
de uso y de la misma manera los requisitos no funcionales.
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Flujo de trabajo de analisis: el objetivo de este flujo es enumerar los requisitos, refinarlos y plasmarlos en
un modelo de objetos que sirva como base para el modelo de disefio. Se analizan los casos de usos
creando un modelo inicial para la mayoria de los casos de uso y los escenarios para comprender
claramente los requerimientos y las caracteristicas que tendra el sistema, el analisis de este modelo
permite descubrir si hay recursos compartidos como bases de datos o hardware. Ademas se realiza un
analisis de la arquitectura llevando a cabo la descripcion de la arquitectura candidata, incluyendo bocetos
de las vistas de los modelos, se necesita ademas examinar y clasificar todos los casos de uso y escenarios
posibles para que el riesgo sea menos critico o mitigable. El entorno de desarrollo del proyecto debe ser
adecuado y planeado ya que consta de herramientas, asesoria, servicios, procesos y configuracion.

Flujo de disefio: se esboza un modelo de arquitectura con el objetivo de incluido como descripcién de
arquitectura preliminar, si se requiere desarrollar un prototipo de demostracién que incluya interfaces y
algoritmos de usuario debe de ser un desarrollo rapido que simplemente muestre la idea del futuro sistema.

Flujo de Implementacion: en este flujo se debera decidir si debe finalizar la fase de inicio y tener asi algo
de certeza de que la arquitectura preliminar que se ha propuesto es la adecuada, no obstante a esta altura
no se puede estar seguro de que asi sea, al menos al cien por ciento, por lo tanto se debe finalizar este
flujo con la descripcion de la arquitectura candidata.

Flujo de pruebas: se realiza paralelamente a los flujos anteriormente citados ya que se va determinado
qué pruebas se necesitaran y se desarrollan planes de pruebas iniciales.

Elaboracion del Anilisis inicial de Negocio
E! analisis de negocio posee dos partes fundamentales una propuesta econdémica y la recuperacion de la
inversion ademas de las ganancias que se obtenga el cliente por su uso.

Propuesta Econémica .
Debido a la corta vision que se tiene del producto final de software se puede tener una vision corta y
errdnea de los costes del producto, hay que tener en cuenta varios factores futuros:

Compiejidad del producto, ya que entre mas complejo mas costoso sera

Tamaiio del producto, ya que este puede repercutir en las horas —hombre
Colaboracion por parte de los clientes y usuarios

Tipo de aplicacion, no es lo mismo un sistema monousuario a un sistema multiusuario
Una adecuada planeacion del proyecto
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Recuperacion de la tnversion

Se debe calcular las ganancias que proporcionara el software basandose en proyectos anteriormente
desarrollados si se carece de experiencia.

Si se trata de un software comercial se deben de considerar aspectos como:

El nimero de unidades vendidas

El precio del producto

El tiempo en el que se tendra a la venta

Si se trata de software para uso interno se deben considerar aspectos como:
Ahorro de los departamentos por el uso de este software

Para asegurarse de que estas estimaciones sean correctas se debe de manejar un margen de error para
alcanzar el margen de recuperacion esperado, asi se llega en esta fase a un analisis de negocio general
para determinar si es rentable el proyecto o no, hasta esta parte del proceso de desarrollo no se tendran
aun cifras exactas, sino solamente un conocimiento de que el proyecto esta econdémicamente al alcance de
la organizacion de desarrolio y de los clientes.

Evaluacién de la Fase de Concepcion

El lider de proyecto debe asignar a un grupo de personas, incluyendo a los representantes de cada una de
las areas involucradas que realicen la evaluacién de esta fase, trasladando a futuras iteraciones los
criterios no alcanzados por lo que se modificaran los planes y agendas. Un resultado importante de esta
evaluacion es la determinacion de continuar 0 no con el proyecto.

Al final de esta fase se comenzara a planear la siguiente fase, denominada fase de Construccion, ya que
cada vez se va teniendo una mayor conciencia de los costes y del tiempo estimado.

Productos

e Caracteristicas del futuro sistema

e Primera version del modelo de negocio

« Esbozo de los modelos que representan una primera version de los modelos de casos de uso, el
modelo de analisis y el modelo de diserio

« Modelo de implementacion y pruebas a nivel general

e Primera version de los requisitos adicionales
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FASE DE ELABORACION

Objetivo

Obtener la base de la arquitectura soélida, capturar la mayoria de los requisitos pendientes, formulando los
requisitos funcionales, reducir los siguientes peores riesgos, estableciendo la arquitectura del ciclo de vida
y completar los detalles del plan del proyecto. Al final de esta fase se obtendran los costes, fechas y la
planificacion de la fase de construccion con detalle.

Al comienzo de esta fase se cuenta con un plan inicial para la fase de elaboracion, un modelo de casos de
uso parcialmente y un modelo de la arquitectura y modelos generales de analisis y disefio, asi como un
prototipo que muestre el funcionamiento del sistema. En esta fase lider de proyecto debe seleccionar
algunas personas para mantenerlas en la fase de construccion estableciendo quiénes dirigiran lo equipos
de disefio, se continua haciendo cambios en el entorno de desarrollo, se continua verificando los criterios
de evaluacion verificando los casos de uso, los riesgos, la arquitectura, las necesidades de los usuarios,
asi como determinar si el plan del proyecto esta bien definido para definir un precio.

En esta fase los disefiadores analizan las clases y paquetes, los encargados de pruebas se centran en
construir el entorno de pruebas. Mientras el equipo de desarrollo sea pequefio se tiene la oportunidad de
iterar y ensayar diferentes soluciones hasta conseguir una arquitectura estable. Una iteracion puede ser
suficiente si el sistema es pequeno, pero puede ser la primera iteracion si el sistema es grande y
complicado, el numero de iteraciones depende de diversos factores como riesgos, complejidad y
arquitectura.

Es importante cubrir el 80% de los requisitos para encontrar los casos de uso que son significativos desde
un punto de vista de la arquitectura con el proposito de concluir esta fase con una arquitectura base
ejecutable.

Actividades

Se desarmollan cuatro grupos de actividades en paralelo:
e Flujos de trabajo fundamentales

Planificar las iteraciones

Realizar la evaluacion de esta fase

Preparacion mas detallada del entorno de desarrollo

Flujos De Trabajo
Los flujos de trabajo fundamentales aqui propuestos son cinco:

Flujo de Recopilacion y refinacién de requisitos: se establecera la prioridad, se estructuraran los casos
de uso, en este flujo el analista debe identificar mas casos de uso y actores adicionales a aquellos
identificados en la fase de inicio, se debe verificar en esta etapa que no se pase por alto nada que pueda
tener un impacto en la arquitectura o en aspecto economico. Durante este flujo se deben identificar y
desarrollar las interfaces de usuario, ademas se debera detemminar la prioridad de los casos de uso, ¥
detallar los casos de uso para completar los requisitos que sean necesarios. Al estructurar los casos de
uso el analista debe buscar similitudes y oportunidades para mejorar la estructura del modelo de casos de
uso, esto se logra a través de los mecanismos como extension o generalizacion.
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Flujo de analisis: se retoma el borrador que se comenz6 a realizar en la fase de inicio para trabajar con
los casos de uso que son importantes desde un punto de vista de la arquitectura, asi como los que se
necesiten refinar para comprender mejor los detalles de la propuesta econémica.

En este flujo se debera realizar lo siguiente:

Andlisis de la arquitectura: En esta fase se debe de extender el analisis de la arquitectura que se elabord
durante lafase de inicio hasta que se pueda obtener 1a base de la arquitectura ejecutable, para lograr esto
se puede emplear una arquitectura en capas, identficando los paquetes especificos de la aplicacion y los
paquetes.

Andlisis de un caso de uso: para esto los desarrolladores de casos de uso buscan clases importantes que
utilizaran como entrada, asi como las responsabilidades que se asignaran a dichas clases, por lo cual para
cada caso de uso debe ser especificado en forma mas detallada en funcion de las clases y sus
responsabilidades.

Anélisis de clases: apara ello se deben tomar en cuenta las responsabilidades que han sido asignhadas a
estas clases desde diferentes casos de uso.

Anélisis de paquete: para realizar este analisis el disefiador meditara sobre los servicios que brindara el
sistema y sobre el agrupamiento de clases en paquetes con funciones establecidas.

Flujo de Disenio: se disefara e implementara por lo menos un diez por ciento de los casos de uso. En esta
fase se disefaran los aspectos arquitectonicos importantes. La vista de la arquitectura de! modelo de
disefio incluira subsistemas, clases, interfases, el disefiador identifica la arquitectura en capas, los modulos
y sus interfaces, las clases de disefio, asi como las configuraciones de nodos. Durante esta fase, el
disefiador actualizara sies necesario la vista arquitectdnica del modelo de disefio.

Flujo de Implementacion: se prueban e implementan los componentes arquitectonicamente importantes
como:

Implermentacion de la arquitectura: basandose en la vista de arquitectura y del modelo de despliegue se
identifican los componentes para implementar los mddulos funcionales, a los componentes ejecutables se
les asigna un nodo de red en el cual van a ejecutarse.

Implementacion de una clase y de un modulo: consiste en crear una version ejecutable preliminar.

Integracién del sistema: El responsable del plan de integracion marca las directrices a seguir para
implementar 1as iteraciones y la integracion del plan.

Flujo de Pruebas: se verifica que todos los modulos integrados funcionen, muchas de las capas de estos

modulos no necesitan ser probadas, por lo que es importante probar las capas superiores primero para
observar poco a poco cémo as capas superiores de madulos hacen uso de las capas inferiores.

212



Capitulo_3 Marca Conceptual

Recursos

Flujos de trabajo
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Flujo de trabajo de
una iteracién en fa
fase de elaboracion.
Secentraen la
arauitectura.

Desarrollo del Andlisis de Negocio

El objetivo del analisis de negocio es empezar la fase de construccién con plena confianza, es decir que no
se salga de los limites del negocio, de la planificacion, esfuerzo, calidad y coste estimados. Las estimaciones
se basan en el tamaio del proyecto y en la productividad de los desarrolladores. Con lo anterior, se debe
actualizar la recuperacion economica estimada, por lo que ahora la organizacién de desarrollo dispone de
una estimacién de costo de las fases de construccion y transicion.

Evaluacion de las Iteraciones de la Fase de Elaboracion

Se deben establecer criterios de evaluacion en el plan de iteracién preparado para esta fase, ya que se
deberan evaluar los resultados de cada iteracién para verificar que se esté cumpliendo con los objetivos
iniciales y mitigar los riesgos, al final de la fase los integrantes del equipo de desarrollo deben de
convencerse de que en la fase de elaboracion se han mitigado riesgos graves.

Al terminar la fase de elaboracion se deben detallar todas las iteraciones restantes de la siguiente fase, es
importante recordar que el numero de iteraciones depende del tamafio y la complejidad del proyecto.

Productos

Modelo completo de negocio

Arquitectura solida

Plan del proyecto para la fase de construccién y transicién

Manual de usuario preliminar

Andlisis de negocio completo con la estimacién econémica

Lista de riesgo actualizada

Descripcion de la arquitectura inciuyendo vistas de modelos de casos de uso, andlisis, disefio,
despliegue e implementacion.

e Nueva version de los modelos: casos de uso, andlisis, disefio, despliegue, implementacion.
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FASE DE CONSTRUCCION

Objetivo

Desarrollar el sistema entero y mostrar una funcionalidad operativa inicial. Durante esta fase todos los
componentes y las caracteristicas de la aplicacion permanecen y son desarrolladas e integradas en un
producto, esta fase es el proceso de manufacturacion donde se pone énfasis en la administracion de
recursos y el control de las operaciones para optimizar costos, esquemas y la calidad.

Se inicia esta etapa con la planeacion de la fase anterior y con la autorizacidn de los responsables
financieros, para seguir adelante se puede modificar el plan de acuerdo a las circunstancias, por ejemplo,
que los fondos y agenda sean menor de lo planificado. En esta fase el trabajo se extiende mas alla de la
arquitectura, es decir, de los elementos importantes del modelo arquitectonico, ya que la funcionalidad
identificada por los diseiiadores en la fase de elaboracion no estaban completos, sélo se implementaron los
casos de uso fundamentales y sus principales escenarios por lo cual el lider de proyecto debera asignar
mas personal.

En esta fase se pueden emplear los siguientes puestos de trabajo: ingeniero de casos de uso, ingeniero de
componentes, ingeniero de pruebas, responsable dela integracion del sistema, encargado de pruebas de
integracion y encargado de pruebas del sistema a comparacion con la fase de elaboracion los empleados
en la fase de Construccion aumentan al doble.

El volumen de trabajo en la fase de construccién por cada flujo de trabajo es un 60 % de analisis y un
90% de disefio, implementacion y pruebas.

Criterios de Evaluacion
Los casos de uso representan requisitos funcionales, aunque también tienen requisitos no funcionales
tales como el rendimiento y la mitigacion de riesgos. Los criterios de evaluacion, relativos a esos casos de

uso, permiten a los desarrolladores ver claramente cuando han completado una construccion o iteracion
preparando ademas material adicional que se requiere para la evaluacion:

Material de usuario: es la preparacion por escrito de una primera version de los materiales de ayuda a los
usuarios finales, como guias de ayuda , textos de ayuda, notas de versidon y manuales de usuario.

Material de cursos: es una primera versién de materiales para cursos que den soporte a usuarios finales,
como diapositivas, tutoriales, notas y ejemplos.

ACTIVIDADES

La iteracion arquetipica en esta fase se conformada por cinco flujos de trabajo, y de nuevo se desarrollan
cuatro grupos de actividades en paralelo:

e Se realizan los cinco flujos de trabajo fundamentales

e Se planifican las iteraciones
e Se realiza el analisis de negocio
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e . Se realiza la evaluacién de esta fase

- En los primeras iteraciones de la fase de construccién los flujos de trabajo iniciales reciben mayor énfasis y
éste se va desplazando a lo largo de las iteraciones en la fase de construccion.

f
i
i
Recursos i
i
i
i

ST |

Flujos de trabajo

N I ™ : i | N f
Requisitos > Andlisis > Disero Implementacion Prueba 3
1 e v 1/ .

Flujo de trabajo de una
iteracion en la fase de
construccion,

Se centra en hacer crecer

el sistema.

Hasta esta fase los requisitos y la arquitectura son estables, por lo cual se pone énfasis en completar la
realizacion de casos de uso disefiando médulos y clases necesarias implementandolos como componentes y

probandolos tanto de forma individual como en conjunto.

Un desarrolio iterativo, guiado por casos de uso y centrado en la arquitectura, construye el software
mediante pequefios incrementos y afade cada incremento a la acumulacién previa de incrementos de
manera que siempre se pueda obtener un ejecutable, esto al ordenarlo de forma progresiva ocasiona que los
desarrolladores nunca tengan que volver hacia atras varios incrementos y rehacerlos.
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Flujos de Trabajo

Flujo de Requisitos o requerimientos: en este flujo nos concentraremos a encontrar mas casos de uso y
actores construyendo prototipos de las interfases de usuario y detallando la estructura de los mismos. En
esta fase soélo resta encontrar una pequefia parte de los casos de uso y actores aproximadamente como un
20%, por lo que se actualizaran los casos de uso y actores en el modelo de casos de uso.

En este flujo se deberan disefar las interfases de usuario en prototipo, sobre todo si es muy complicada la

interfaz, 1a construccion de este prototipo es parte del flujo de requisitos y no del de disefio, s necesario
antes de continuar con los flujos siguientes.
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En esta fase, en la medida que identificamos casos de uso los clasificamos por prioridad, de esta manera
los encargados de especificar los casos de uso los detallaran completamente, es importante destacar que
de preferencia no se podran hacer cambios en la estructura del modelo de casos de uso debido a que en
esta fase el sistema ya tiene una estructura estable y cualquier cambio debe referirse a casos de uso que
no han sido desarrollados.

Flujo de Analisis: se utiliza el modelo de analisis que teniamos al final de [a fase de elaboracién, es decir
la vista de la arquitectura, la cual nos servira para construir el modelo de analisis completo para que al final
de la construccion se obtenga un modelo de andlisis completo y la vista de la arquitectura solo sera una
pequena parte de él. Para obtener el modelo de analisis completo se requerira los siguientes analisis:

De la amuitectura: como este andlisis ya fue realizado en la fase de elaboracion, en este analisis se
tendran pocas actividades, como por ejemplo. las actualizaciones necesarias de los cambios que puedan
afectar la arquitectura.

De los casos de uso: para lograr un completo analisis del modelo de casos de uso se requerira que en
cada iteracion de estafase se amplie el modelo de analisis .

De las clases: al realizar este analisis se continua el trabajo realizado, que se comenzd en la fase de
elaboracion.

De los paquetes: en esta parte se refinaran los paquetes que fueron encontrados durante la fase de
elaboracion para acomodarlos a los nuevos casos de uso.

Flujo de Diseiio: se diseiia e implementa el 90% restante de los caso de uso, asi como los que no fueron
utilizados para desarrollar 1a base de la arquitectura.

Para el disefio de la arquitectura, en esta fase no se agregaran mas modulos, el disefiador puede afiadir
modulos si son similares o bien alternativos a los que ya estan en la arquitectura. El comportamiento de un
submodulo funcional puede derivarse de partes de un Unico caso de uso o de casos de uso relacionados y
puede ser adecuado autorizar el desarrollo completo de fa funcionalidad en este momento, incluso si otras
partes del subsistema provienen de otros casos de uso no dominante, ya que trabajar con casos de uso de
menor prioridad en este momento permite al ingeniero de componentes desarrollar el sistema de una sola
vez.

Flujo de Implementacién: se implementa y se llevan a cabo pruebas de unidad de todos los
componentes, trabajando a partir del modelo de disefio, el resultado después de varas iteraciones,
integracion y pruebas es la version operativa inicial que representa el 100% de los caso de uso. Lo que se
pretende implementar la arquitectura, clases y submédulos realizando pruebas de unidad e integrales de
todo el sistema. Para lograrlo se realiza lo siguiente:

implementacion de una arquitectura
Implementar una clase y un submodulo
Realizar pruebas de unidad

Integrar el sistema

Flujo de Pruebas: los encargados de pruebas de integracidn y pruebas de sistemas  son los
responsables de la comprobacion de las construcciones y de la construccion final que constituye la versién
completa del sistema. Se realizaran las siguientes pruebas en esta fase:
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Planificacién de pruebas: se seleccionaran las pruebas adecuadas que cumplan con los objetivos de las
siguientes construcciones y al sistema en su totalidad.

Disefio de pruebas: se determinard coémo probar los requisitos en conjunto preparando casos y
procedimientos de prueba con ese propaésito.

Pruebas de integracion: Se ejecutaran casos de prueba donde se pruebe la funcionalidad del sistema en
forma integrada, si se detectan fallas estas se anotaran y se le notificara al jefe de proyecto,

Pruebas del sistema: Se realizaran pruebas a la version parcial del sistema, siguiendo los procedimientos
de prueba del sistema, si en estas comprobaciones se detectan fallos el encargado de pruebas lo notificara
al lider de proyecto o ala persona que éste designe para su solucion.

Evaluar las pruebas: A medida que se realizan las diversas pruebas se revisaran los resuitados al final de
cada construccion comparandolos con los objetivos anteriormente fijados.

Control del Anadlisis de Riesgos

La propuesta de negocio , desarrollada al final de |a fase de construccion, debe servir de guia al lider de
proyecto para ejecutar la fase de construccion, el cual comparara el progreso real al final de cada iteracion
con el tiempo, costes y esfuerzo planificados, para detectar posibles discrepancias que afecten al
proyecto y determinar las medidas necesarias.

Evaluacion de las Iteraciones y la Fase de Construccion

Basados en la revision de los resultados de pruebas y otros criterios de evaluacion el jefe de proyecto y
grupo de evaluacion realizaran lo siguiente:

Revisar lo logrado en una iteracion comparandolo con lo que habia sido planificado

Planificacion de las iteraciones siguientes en las que se debera llevar a cabo el trabajo no completado
Determinar si la construccion esta lista para entrar a la siguiente etapa

Actualizar el estado de |a lista de riesgos

Realizar el plan de la iteracion siguiente

Actualizar el plan de proyecto

Al fina de esta fase se determinara si el producto ha superado las pruebas del sistema y ha alcanzado
la operatividad inicial requerida

Se debe planificar la fase de transicion pero no a detalle como en las fases anteriores sin embargo
posiblemente si se pueda planificar a detalle como se deben probar las versiones beta, reproducir el
codigo, prepara las instrucciones de prueba.

Productos

Plan de proyecto para la fase de transicion

Sistema de software ejecutable con capacidad operativa inicial

Todos los artefactos incluyendo los modelos del sistema

Descripcion de la arquitectura, minimamente modificada y actualizada
Una version prefiminar del manual de usuario

Analisis de negocio, que refleja la situacion al final de la fase
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FASE DE TRANSICION

Objetivo

Garantizar que se tiene un producto preparado para entregar a i0s usuarios y ensefiarles a utilizar el
software. En esta fase el lider de proyecto considera que el sistema es confiable para operar en e! entorno
del usuario, sin embargo, algunos problemas, riesgos y defectos pueden surgir en esta fase.

En esta fase, el usuario puede descubrir nuevas necesidades, no obstante, los cambios deben ser lo
suficientemente pequefios como para que puedan ser introducidos sin afectar seriamente el plan del
proyecto. Los objetivos de esta fase son:

= Cumplir con todos los requisitos establecidos durante las fases anteriores, hasta la satisfaccion de los
usuarios.

e Administrar todos los aspectos relativos a la operacibn del sistema en el entorno del usuario,
incluyendo la comreccion de los defectos remitidos

La fase se centra en implantar el producto en su entorno de operacion, para lo cual se requiere informacion
de los usuarios para:

Determinar si el sistema hace lo que requieren los usuarios
Descubrir riesgos inesperados

Anotar problemas no resueltos

Encontrar fallas

Eliminar ambigliedades y lagunas en la documentacion de usuario
Dedicarse a las areas en las que el sisterna muestre deficiencias

Contando con la informacion anterior, el equipo de desamollo modifica al sistema y los artefactos
relacionados, es importante sefialar que no se busca, en esta fase, reformar el producto, el equipo solo
buscara pequeiias deficiencias que pasaron desapercibidas durante la fase de construccion y que pueden
ser corregidas dentro de la arquitectura ya establecida. Esta fase finaliza con el lanzamiento del producto.

La planificacion de la fase de transicion no se puede realizar en forma detallada al final de la fase de
construccion, ya que el lider de proyecto sélo iniciara esta fase a partir de las version beta desarrollada en
la fase de construccion para que la prueben los usuario , habra una cantidad de trabajo desconocida , en
funcion de los resultados de las pruebas beta.

Debido a que el proceso de desamollo se realiza de forma iterativa, permite a los desarrolladores
experimentar durante las iteraciones iniciales, descubrir los errores, en esta fase la reelaboracién que se
lleve a cabo debe ser menor al 5%, puesto que grandes modificaciones afectarian al sistema.

El andlisis del resultado de las pruebas beta o de aceptacion requiere de personas que estén mas
orientadas al servicio que al desarrollo.

Criterios de Evaluacion
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Al final de la fase de construccién, después de las pri.lebas del,lssteiria.' se’ consideré que el producto
alcanzaba su capacidad operativa inicial, por lo que ahora es necesario evaluar lo siguiente:

Ha superado el producto las pruebas de aceptacion realizadas por el cliente

Han cubierto los usuarios beta las funciones clave

Tienen los manuales una calidad aceptable

Esta listo el material de los cursos !
Parecen los usuarios y clientes satisfechos con el producto

En esta fase, la actividad de los flujos de trabajo es baja, ya que casi todo el trabajo se realiza en la fase de
construccién, las actividades de disefio disminuyen durante la fase de transicion, ya que consisten en
pequefas mejoras de disefio para corregir problemas o defectos o para realizar mejoras de dltima hora, sin
embargo, se debe verificar que estas modificaciones no introduzcan nuevos defectos.

Recursos

Flujos de trabajo

Flujo de trabajo de una
iteracion en la fase de
transicion.

Se centraenel
lanzamiento al cliente.

Actividades

En esta fase se realizan fases en paralelo:

Realizar los cinco flujos de trabajo

Planificacién de las iteraciones )

Analisis de negocio mas profundo .
Evaluacién de la fase

Completar los artefactos

Determinar cuando se acaba el proyecto
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Los detalles de esta secuencia de actividades variarAn dependiendo de si el proyecto consiste en la
produccioén de software para el mercado o para un cliente concreto o si es una mejora de un producto ya
existente.

La mayor parte del conjunto inicial de usuarios para las pruebas beta, seran usuarios experimentados y
trabajaran a partir de documentacion preliminar, de la misma forma se les proporciona instrucciones
especificas de cdmo informar de hallazgos y observaciones.

Al instalar la versidn beta se realizan dos tipos de pruebas :

Pruebas Beta: son aquellas en las que el personal de transicion no esta presente por lo que deben darse
instrucciones especificas sobre como instalar el software de prueba, como operar el sistema y como
informar de los fallos y problemas encontrados.

Pruebas de aceptacion: por lo general esta presentes los miembros del equipo de desarrollo, habra un
documento formal de pruebas de aceptacion y éste sera completado mediante comunicaciones informales.
Se recopilan y analizan los resultados de las pruebas con el objeto de llevar a cabo las acciones
correctivas y los resultados entraran en dos categorias: fallos de codificacién menores, que simplemente
tienen que ser localizados y cormregidos o bien problemas mas amplios, que tienen ramificaciones mas
extensas e incluso la posibilidad de un cambio en la arquitectura.

Esta etapa implica realizar /a adaptacion del producto a entomos de usuario variados, si el producto de
software es para usuarios de mercado, los productos son instalados por el propio usuario, si el producto de
software es para un cliente individual, implica observar las pruebas finales del sistema, ayudar a instalar el
sistema en la sede del cliente, si el producto de software es la mejora de un sistema existente, se tendra la
necesidad de migracion de datos o de conversion de bases de datos.

La fase de transicion no termina hasta que el proyecto haya completado todos los artefactos, incluyendo
los modelos, la descripcion de la arquitectura y hasta que el cliente queda completamente satisfecho.

Control del Progreso

El lider del proyecto comparara el progreso real en la fase contra la agenda, esfuerzo y coste planificado
para la fase, para ver si el proyecto ha alcanzado los objetivos deseados, afiadir métricas para el proyecto
para su uso futuro en otros proyectos. Con la revision del plan de negocio, se prevé si el proyecto tendra
éxito econdmicamente; el éxito se mide de acuerdo a si el producto alcanzara los objetivos planteados en
el margen de los beneficios obtenidos sobre el capital invertido en el desarrollo.

Evaluacion de la Fase de Transicion

El jefe de proyecto reunira a un pequefio grupo para evaluar la fase y al ciclo de desarrollo en conjunto, si
la organizacion del proyecto ha llevado a cabo las tres primeras fases de forma efectiva, la fase de
transicion deberia desarmrollarse sin sobresaltos y completarse de acuerdo con la agenda y el presupuesto
asignado.

Por otro lado, si la organizacion del proyecto fracasa al identificar todos los riesgos importantes o al
desarrollar una arquitectura que no cumpla con los requisitos, o si se fracasa al implementar un disefio que
proporcione el sistema requerido, este tipo de deficiencias se mostraran evidentemente en esta fase .
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Es importante analizar lo el equipo del proyecto ha hecho bien o mal, con el objetivo de proporcionar un
registro que permitird organizar futuros proyectos de forma mas efectiva y llevar a cabo un proceso de
desarrollo con mayor éxito.

Productos

Software ejecutable, incluyendo el software de instalaciéon

Documentos legales (licencias, garantias)

La versién completa y corregida del producto incluyendo todos los modelos del sistema
La descripcion completa y actualizada de la arquitectura

Manuales y material de formacion para el usuario final

Referencias en paginas web para la ayuda al cliente

o % 0 & ¢ 0
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3.6 TENDENCIAS FUTURAS

Los métodos orientados a objetos para el andlisis y disefio estan evolucionando cada vez mas, se
considera que éstos superaran a las metodologias del analisis y disefio estructurado en los préximos afios,
lo gue traerad nuevos métodos y herramientas CASE que se adoptaran en el desarrollo orientado a objetos
por las numerosas ventajas que poseen:

e Abstraccion de datos y ocultamiento de la informacién, los cuales aumentan la confiabilidad y
ayudan a separar la especificacion de la implantacion.

e El encadenamiento dindmico incrementa la flexibilidad.

e La herencia, junto con el encadenamiento tardio permite la reusabilidad, aumentando asi ia
productividad.

La tendencia de los meétodos estructurados hacia la orientacion a objetos esta siendo visible en el
desarrollo de herramientas CASE que prestan su apoyo a los métodos orientados a objetos.

UML y RUP ofrecen incrementos potenciales en la productividad y calidad en el desamollo de sistemas. La
adopcion, utilizacion y administracién con éxito de estas técnicas, pueden dar lugar a beneficios
importantes para todas las personas involucradas en el desarrollo de sistemas, lo que indicara eficiencia
competitiva.

Para incrementar los beneficios de UML y RUP se debe contemplar la formacion de un equipo de
desarrollo con las mejores personas y heramientas que permitan cumplir los objetivos establecidos para
concluir con éxito el desarrollo de un sistema orientado a objetos.

Existiran ademas tendencias relacionadas a los lenguajes de programacion orientados a objetos en
convergencia con los estructurales, para determinar la posibilidad de entomos de programacion con
lenguajes mixtos para pequedas interfaces, generando asi, nuevos productos y lenguajes de programacion
que se iran mejorando, tomando lo mejor de cada uno.

Las bases de datos orientadas a objetos sustituiran a las relacionales, tanto para pequefios sistemas y
sobre todo para los que estan implicados en tipos de datos complejos. Los RDBMS existentes seguiran
siendo bases de datos para entornos comerciales pero iran incluyendo, cada vez mas, caracteristicas
orientadas a objetos.
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LOS TRES ELEMENTOS CLAVE EN EL DESARROLLO DE SISTEMAS ORIENTADOS A OBJETOS:
UML, RUP Y PERSONAS CAPACITADAS

El estudio que hemos realizado del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y del Proceso Unificado
Racional (RUP), nos ha permitido asimilar todas las ventajas que brindan dentro del desarrolilo de sistemas.

Hasta ahora se han explicado los diagramas de UML, sus caracteristicas, elementos, notacién y su utilidad
por un lado, y por otro se hizo el estudio de RUP, su utilidad, las fases que lo componen y las actividades
que se desarrollan dentro de cada una de ellas.

Hemos mencionado que UML puede ser utilizado de manera independiente en el modelado de sistemas y
que no se casa con ningun proceso de desarrollo en especifico, caso similar el de RUP, el cual no utiliza
una notacion en especifico. Sin embargo, consideramos que la conjugacion de una notacion explicita, facil
de aprender, de utilizar, con una semantica bien definida y detallada como UML, junto con un proceso
flexible, configurable y adaptable como RUP, aunados estos dos elementos a un equipo de trabajo
capacitado. son los elementos clave para el desamollo de sistemas de calidad, que satisfagan las
necesidades de usuarios y clientes, con los costos y tiempos estimados.

En nuestro estudio se ha encontrado que la combinacidén de estos elementos pemmitira analizar y disefiar
sistemas, haciendo énfasis en la construccidon de modelos unificados y apegados a la realidad, mejorando
asi la comunicacién entre los usuarios, clientes, desarrolladores, disefiadores y cualquier persona que
participe en el desarrollo del mismo.

El Proceso Unificado Racional y el Lenguaje Unificado de Modelado anicamente proponen las directrices a
seguir, es decir, son flexibles, ya que pueden ser adaptados y mejorados para cualquier entorno de
desarrollo.

Un aspecto muy importante por el cual se propone el uso del RUP, es debido a que no se descuida,
durante todo el desarrollo del sistema, la calidad de cada fase, logrando asi productos de software
exitosos. Por otro lado, proponemos el uso de UML porque cuanta con una notacién facil de entender por
todos los participantes en el desarrollo del sistema, desde los analistas hasta los usuarios finales, porque
sus diagramas facilitan |a etapa de programacion debido a su nivel de detalle, sin perder su facilidad de
entendimiento. No obstante, un sistema de calidad no se obtendria si no se cuenta con el personal
motivado y capacitado en el uso de tecnologias actuales.
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4. MARCO METODOLOGICO

4.1 VARIABLES

Debido al trabajo realizado en el marco problematico y el marco conceptual de la presente investigacion,
llegamos a la conclusion de que las variables y la hipotesis subsisten de la siguiente manera.

Variables Independientes
= El desarrollar Sistemas Orientados a Objetos utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML),
el Praceso Unificado Racional (RUP) y un equipo de desarrollo capacitado y motivado.

Variables Dependientes
e Permitira obtener Sistemas Orientados a Objetos que cumplan con la funcionalidad que el usuario
necesita, dentro del tiempo y presupuestos estimados.

4.2 HIPOTESIS DEFINITIVA

“Al desarrollar Sistemas Orientados a Objetos utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML), el Proceso Unificado Racional (RUP} y contando con un equipo de desarrolio capacitado
y motivado, se lograra obtener Sistemas Orientados a Objetos de calidad que cumplan con la
funcionalidad que el usuario necesita, dentro del tiempo y presupuestos estimados.”

A continuacion se muestra una lista valores hipotéticos derivados de la relacioén anterior:

o El uso del Proceso Unificado Racional (RUP) permitira controlar las responsabilidades de los
integrantes del equipo de desamollo para realizar liberaciones tempranas que respondan a las
necesidades de informacion de los usuarios.

e El uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) permitira mejorar la comunicacion entre el
equipo de desarrollo y los usuarios al modelar la estructura y comportamiento del sistema con
modelos completos y cercanos a fa realidad.

e Al contar con un equipo de desamollo capacitado y motivado, se incrementa la productividad y
minimiza el tiempo de desarrollo.

4.3 DEFINICION DEL UNIVERSO
El universo considerado para esta investigacion, que tiene como propésito aprobar ia relacién hipotética

planteada, esta integrado por empresas e instituciones que se dedican a desarrollar sistemas de
informacion orientados a objetos, que utilicen el UML y/o RUP.
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4.4 DETERMINACION DE LA MUESTRA

Debido a que el propésito de esta tesis es dar a conocer la utilidad de la notacion del Lenguaje Unificado
de Modelado (UML), del Proceso Unificado Racional (RUP), asi como destacar la importancia que tiene el
contar con un equipo de desarrollo capacitado en el desarrollo de sistemas orientados a objetos, se ha
determinado tomar una muestra no probabilistica conocida como muestra por juicio, ya que la opinién de
tas personas que entrevistaremos, estara basada en sus conocimientos y experiencia en UML y/o RUP, lo
que sera suficiente para probar nuestra relacién hipotética anteriormente mencionada y proponer estas dos
herramientas, junto con un equipo de desarrollo capacitado, como elementos clave de una metodologia
que permita desarrollar exitosos sistemas orientados a objetos, que cumplan con la funcionalidad que
requiere el usuario, dentro del tiempo y presupuestos estimados.

Como la muestra sera por juicio en este caso la opinion de un experto es crucial para avalar la utilizacion
de los resultados obtenidos, la muestra por juicio es aquella que resulta de una opinién, tomando en cuenta
la concurrencia de efectos y como estos afectan al objeto de estudio.'

4.5 DEFINICION DEL METODO DE LA INVESTIGACION

Para esta investigacion se utilizara el cuestionario con el propésito de conocer el punto de vista de
personas que pertenecen a las empresas e instituciones que desamollen sistemas orientados a objetos,
adicionalmente procuraremos realizar entrevistas con dichas personas para profundizar mas en el tema y
compartir sus experiencias y puntos de opinion, para aprobar la relacién hipotética planteada.

' Mark L- Berenson, David M. Levine Estadistica Basica en Administracion, Conceptos y Aplicaciones, Prentice Hall,
Hispanoamericana 4* Edicion, México 1992 ISBN 58259.
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4.6 COSTO DE LA INVESTIGACION.
Desarrollo de la Tesis Profesional “RUP y UML como elementos clave en e! desarrollo de Sistemas

Orientados a Objetos”

Costo Cantidad Costo por Mensual Anual
unida_g
Sueldo de personas:

_Investigadores 2 8.000.00 16,000.00 160.000.00
Equipo de Cémputo: 19,00. 6,750.00
(computadora, impresora, 2 8,000
escaner, ) depreciacién

del 30%
Papeleria y articulos diversos de
oficina:
Hojas 8 millares 150.00 1,200.00
Cartuchos 6 350.00 2,100.00
Discos 3 % 12 72.00 72.00
CcD 2 13.00 13.00
Plumas 4 2.00 8.00
Lapices 8 2.00 16.00
Carpetas 6 50.00 300.00
Cuadernos 2 10.00 20.00
Mobiliario y Equipo:
Escritorio 2 500.00 124.00
Sillas 2 100.00
depreciacion
del 25 %
Servicios:
Luz 100.00 1.000.00
Agua 58.00 580.00
Teléfono 150.00 1,500.00
Gastos diversos:
Copias 4280 .20 856
Transporte 80.00 800.00
Renta oficina 1,500.00 15,000.00
Renta internet 420.00 4,200.00
Total: 194,539.00
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4.7 CONSTRUCCION DEL CUESTIONARIO

1. (,Unhza algun proceso especmco

Conocer el proceso de desarrollo

RUP o TSP
_para el desarrollo de sistemas? _que mas utilizan.
2. ;Queé notacion utiliza para el; Conocer la notacion mas utilizada al | UML

Anélisis y Disefio?

desamollar sistemas orientados a
objetos.

3. ¢la notacion utilizada le ha
permitido una comunicacion eficiente
con los usuanos?

Saber qué tan util es UML para
realizar modelos que expresen la
funcionalidad del sistema en
términos del lenguaje del usuario

Si {si utiliza UML),

4. ¢La notacion utilizada le ha
permitido identificar facilmente todos
los requerimientos de los usuarios?

Conocer si en la practica se cumple
el objetivo que persigue la notacion
de UML.

Si (si utiliza UML), ya que
provee simbologia y
diagramas que son utiles
para la comprension de los
requerimientos, procesos Yy
estructura del sistema a
desarrollar.

5. ¢lLa notacion que utiliza le ha

permitido disefiar facilmente
sistemas que cumplan
satisfactoriamente con los

requerimientos de los usuarnos?

Comprobar qué tan facit resulta la
aplicacion de este lenguaje.

Sl (si utiliza UML), ya que
posee una simbologia muy
cercana a la realidad.

6. (El proceso de desamollo y la
notacion utilizada le ha permitido
incrementar la calidad del soffware
desarrollado y la satisfaccién de los
usuarios?

Saber si el proceso de desarrollo
que emplean reduce los riesgos y
errores del producto desde las
etapas tempranas

Si (Si utiliza RUP) porque en
cada etapa de desarroilo se
realiza una mejora continua
del producto semi-final.

7. ¢Cree que el proceso de
desarrollo que utiliza es el adecuado
para verificar el cumplimiento de la
calidad y los requerimientos de los
usuanos?

Conocer los beneficios que han
obtenido al aplicar este proceso de
desarrollo.

Si utiliza RUP:

Menores errores.

Menor tiempo de desarrollo.
Simplifica procesos y facilita
el desarrollo.

Pemite la reutilizacion de
modelos.

Ayuda a comprender
sistemas complejos.
Pemite realizar

estimaciones razonables.
Ayuda a comunicar ideas a
otras personas.

8. ¢La notacién que utiliza le permite
generar documentacion que refleje
real y eficientemente la estructura,

Conocer la opinibn de los
entrevistados en base a su
experiencia acerca de |a utilidad del

81 (si ocupa UML),
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comportamiento y el funcionamiento
del sistema?

UML.

9. ¢La documentacion que realiza
durante el andlisis y disefio, le
proporciona una guia eficientemente
de programacion del sistema?

Verificar si se cumple el propésito
de UML al aplicario.

Sl (si ocupa UML),

10. ¢El proceso utilizado le ha
ayudado a realizar liberaciones
continuas que le permitan verificar Ia
calidad del sistema que se esta
desarrollando?

Conocer la opinion de los
entrevistadores, en base a su
experiencia, acerca de la

importancia que tiene el equipo de
trabajo en el desamollo de un
sistema

Sl, - ya . que la’ buena
capacitacion - y * motivacion
influye -en: el tiempo - de
desarrollo:, "

11. ¢El proceso de desarrollo que
utiliza ha influido en la culminacion
de los sistemas en el tiempo y
presupuestos estimados?

Verificar si se cumple el propésito
de RUP, al aplicarlo.

81 (si ocupa RUP), porque
fomenta la organizaciéon y
planeacion.

12. ;Considera que el proceso de
desamollo utilizado le permite
controlar las responsabilidades de
cada uno de los integrantes del
equipo de trabajo (analistas,
disefiadores y desarolladores)?

Conocer si el proceso de desarrollo
que utilizan fomenta el
establecimiento de actividades y
responsabilidades para cada uno de
los integrantes del equipo de
desarmollo de manera eficiente.

Si (si utiliza RUP).

13 ¢(Cuales piensa que sean las
causas por las que no se lleva a
cabo una adecuada documentacion
en las etapas de analisis y disefio?

Conocer la problematica actual que
se presenta al desarrollar sistemas.

Respuesta abierta.

14. ;Conoce el término de UML
(Unified Modeling Language,
Lenguaje Unificado de Modelado)?

Si no utiliza UML, saber si al menos
conoce su concepto

No (si no utiliza UML).

15.¢.Conoce el término de RUP
(Rational Unified Process, Proceso
Unificado Racional)?

Si no utiliza RUP, saber si al menos
conace su concepto

No (si no utiliza RUP). -

16.¢Ha utilizado UML? Saber si ha experimentado la| No (si no conoce el témino
utilizacion de  este  lenguaje | UML).
{notacion)

17..Qué beneficios ha| Conocer las ventajas que se| Respuesta abierta.

experimentado al utilizar UML en el
desarrollo de sistemas?

obtienen al utilizar UML

18.¢Ha utilizado RUP?

Saber si ha expernmentado la
utilizacion de este método de
desamollo

No (si no conoce el término
RUP).
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- Pregunta | Razén de ser |___Respuesta esperada |
19.¢Qué beneficios ha| Conocer las ventajas que se| Respuesta abierta.

expenmentado al utilizar RUP en el| obtienen al utilizar RUP.
desarrollo de sistemas? ’
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4.8 FORMATO DEL CUESTIONARIO

I ‘I\\ ;
i e

UNAM FCA

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

OBJETIVO: Obtener una opinién empirica o profesional acerca de las ventajas que se obtienen con el uso
de la notacion UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y/o RUP (Proceso Unificado Racional) para el
desarrollo de sistemas orientados a objetos.

Cuestionario aplicado por las alumnas: Silvia Jiménez Luna con numero de cuenta 9411958-9 y Claudia
Elvira Soriano Monzalvo con numero de cuenta 9425813-4, de la FCA-UNAM, para fines de la
aprobacion o 7disprobacion de la relacion hipotética preliminar planteada en su tesis profesional titulada
“UML y RUP como elementos clave en el desarrollo de sistemas orientados a objetos”.

CUESTIONARIO APLICADO A:
Fecha: ____ | |

Nombre:

INSTRUCCIONES: Conteste las siguientes preguntas marcando Sl o No segun considere. En caso de ser
necesario escribir en la parte reversa de la hoja o bien anexar hojas.

1. ¢Utiliza algun proceso especifico para el desarrollo de sistemas?

() Cascada ( ) RUP (Proceso Unificado Racional)
() Espiral () TSP (Team Soflware Process)
() Evolutiva () Ninguno
2. ;Qué notacion utiliza para el Andlisis y Diseiio?
() Yourdon ( ) UML (Lenguaje Unificado de Modelado)
() Booch ( ) Ninguna

3. ¢La notacién utilizada le ha permitido una comunicacion eficiente con los usuarios?

sl NO____

¢Por qué?
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¢Por qué?

5. ¢La notacion que ultiliza le ha permitido diseAar facil te sist que cumplan satisfactoriamente con
los requenimientos de los usuarios? -

i : NO___
Sl
¢Por qué?

6. LEl proceso de desarrollo y la notacidn utilizada le ha permitido incrementar la calidad del software
desarrollado y la satisfaccién de los usuarios?
NO_____
sl
¢Por qué?

7. ¢Cree que el proceso de desarrollo que utiliza es el adecuado para verificar el cumplimiento de la
calidad y los requerimientos de los usuarios?
NO_____

¢Por que?

8. ¢La notacion que utiliza le permite generar documentacion que refleje real y eficientemente la estructura,
comportamiento y el funlcionamiento del sistema?
S NO.

¢Por qué?

9. ¢La documentacion que realiza durante el analisis y diseflo, le proporciona una guia eficientemente de

programacion del sistema?
NO.

¢Por qué?
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10. gEI proceso utilizado le ha ayudado a realizar liberaciones contmuas que Ie permitan verificar la calidad
de/ s:stema que se esta' desarrollando?
S NO.

(,Por qué?

11. ¢SEl proceso de desarrollo que utiliza ha influido en la culminacién de los sistemas en el tiempo y
presupuestos estimados?
NO.

¢Por qué?

12. ¢ Considera que el proceso de desarrollo utilizado le permite controlar las responsabilidades de cada
uno de los integrantes c{el equipo de trabajo (analistas, disefladores y desarrolladores)?
S

¢Por que?

13 ¢Cuales piensa que sean las causas por las que no se lleva a cabo una adecuada documentacion en
las etapas de anélisis y disefio?

14. ;Conoce el término de UML (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado)?
sl NO

15.¢ Conoce el término de RUP (Rational Unified Process, Proceso Unificado Racional)?
sl NO___

16.¢ Ha utilizado UML?
sl NO
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17. En caso de haber respondido afirmativamente la pregunta 16:
¢Qué beneficios ha experimentado al utilizar UML en el desarrollo de sistemas?

18.; Ha utilizado RUP?
si NO.

19. En caso de haber respondido afirmativamente la pregunta 18:
¢Que beneficios ha experimentado al utilizar RUP en el desarrolio de sistemas? .

4.9 PERSONAS A ENTREVISTAR:

Nombre: Lic. Jorge Luis Olguin Ochoa
Puesto: Lider de Proyecto
Empresa: IFE (Instituto Federal Electoral)

Nombre: Ing. Alejandro Rodriguez Hernandez
Puesto: Desamollo de Sistemas Consuitor Especialista Senior
Empresa: Telcel Ericcson

Nombre: Act. Alejandro Talavera Rosales
Puesto: Técnico Académico Laboratorio de Multimedia
Empresa: DGSCA

Nombre: Lic. Ricardo Peila Vera Cervantes
Puesto: Desarrollador
Empresa: GNP

Nombre: Ing. Héctor Valdivia Rosas
Puesto: Desarrollador
Empresa: Dual Hi-Tech

Nombre: Lic. Luis Castillo
Puesto: Desarrollador
Empresa: ATM Consultores
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*+ Nombre: ing. Jos¢ Jaime Valencia Pérez
- Puesto: Sub-Gerente de Sistemas de Seguridad en T.1. ]
< Empresa: Valper Computer Ant. S.A. de C.V./ TELMEX, S.A. de C.V.

Nombre: Lic. Guadalupe Ibargtiengoitia G.

Puesto: Profesora de Ingenieria de Software
Empresa: Facultad de Ciencias, UNAM

235



A2

Capitulo 4 Marco Mnodnlﬂglcn

4.10 MATRIZ DE RESULTADOS DE LOS CUESTIONARIOS PROFESIONALES ¥ EMPIRICOS APLICADOS

PREGUNTA 1 2 3 4 5 6 9
Tvens TSP UML [ sl sl s | sl sl St
g TSP UML sl s sl N | sl §f ]
Valdivia RUP UML sl st sl sl sl sf sl

Espiral
UML
Castlo | oeeo, teette | & Moy Wo sl
Pefia (ascada Yourdon | Sl -5l NS : sl IEB
Boltio | 00SA | mofs| ] v | w N0 N
Valencia e !
Rodfguez | (Cascada | Ninguma wol s LS| s s |
Ibargiengaftia '
RUP :
TSP UML sf s sl‘ | sl [} st
PREGUNTA 1 2 3 4 5 D6 9
RUP =2 UNL=5 AR
TOTAL 5P = ldefl=t | Sf I NO| SE [wofsf st ss{mw] st |no
Cascada=2 | Yourdon=t | 6 | 2] 6 [2]8 5 61271
Evolutiv =1 =1 i
Espiral=2 | Minguna=1
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PREGUNTA 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19
Falta de Fécil de aprender y con Define etapas de
estindares de ellosegenerala desarrollo concretas y
produgcidn y documentacién del tareas generales en el
Tdavera || s s buena integracién sl sl sl aismo. o desam;l!’et:)e de software.
de los equipos de
desamollo.
Porque no se Hate mis entendible e}
cuenta con una sistema para fodslas
hemamienta dreas que estin
adecuada involucradas con &
Olgquin NO |l S| (st paa sl Ko | S iy diset, N0
flevar a cabo esta desamollo, usuario que
documentacién. solicita el sistema,
capacitacién, ete).
Las afirmaciones de las Las afirmaciones de
Valdivia |8l sl sl sl st sl preguntas de sly no. st las preguntas de sly
no.
Mejor especificacion una
. vez establecidos los
Gstilo | Ko { sl s sl sl requeiietos el NO
Usuano.
Porue no existe Es la columna vertebral Estd en proceso de
un forma eficiente de las disciplinas para el hacerdo.
de mantenerlos desarrollo de sistemas,
actualizadosy ¥a que como lenguaje
que participen permite a nivel
como entrada organizacion hablar en
{fiska/real) i términos desde fos
) la generacitn de usuarios cuando modelan
. NO| [nojsl otros enregables | Sf sl sl sus procesos de negocio | S|
: através desu ¥ casos de uso, hasta los
. propia evolucida, programadores cuando
traducen las dases,
operaciones, relaciones y
atributos en
componentes funcionales
de la aplicacion
inclusive en pruebas.
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PREGUNTA 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
No bay un
sistemaque fo
{leve de manesa
automatizada.

Valencia ] NO Sl Enlamayorade | S No NO NO
los proyectos,
hay otros que si
lo permiten
como SAP,
Ei planteamiento Desarrolio més
del sistema no vipido y
es ol adecuado, sofisticado,
Programacién al deteccidn de

Rodriguez | S No | sf wpor N |l NO sl o
(bomberazos). inmediatos, mejor

deiistracin e
proyecto.
Fata de Es una notacién que Estamos enel
hermamientas de permite que se use desarrollo de un
woyod durante todo el proceso con RUP,
proceso que procese. pero ayuda al tener
integren todas definido fo que se
las etapas y debe de hacer y
manienga as plantitas.
congruencia de
Tos modelos.
Ibarglengoltia { SI [ sl s sl s sl
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PRENGUNTA 10 1 12 13 14 15 16

TotaL | st no|si|wojfsi|wo sl fno{sl{m]| sl N0
s13(4f 4|80 711 ]elalsl2
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4.11 CONCLUSIONES POR PREGUNTA

1. ¢Utiliza algun proceso especifico para el desamolio de sistemas?
TALAVERA TSP

OLGUIN TSP

VALDIVIA RUP

CASTILLO Espiral Y TSP

PENA Cascada

VALENCIA Evolutivo

RODRIGUEZ Cascada

IBARGUENGOITIA | RUP y TSP

Conclusién de la Pregunta 1. En esta pregunta, cuatro de las ocho personas entrevistadas utilizan TSP,
dos mas utilizan RUP, otros dos utilizan el proceso en cascada y una el evolutivo. Cabe mencionar que
dos de las personas hacen uso de dos procesos, tal es el caso de Castillo y de Ibargiiengoitia. Con los
resultados obtenidos podemos darnos cuenta de que TSP es uno de los procesos mas utilizados y
después se encuentra RUP. Debido a que TSP es un proceso de desarrollo para sistemas orientados a
objetos que, junto con RUP, esta teniendo gran auge dentro del ambito informatico, nosotras esperabamos
que los entrevistados contestaran RUP o TSP, ya que son los procesos mas adecuados y eficientes que
existen para el desarrollo de sistemas de informacion debido a los beneficios que ofrecen.

| 2. ¢Queé notacion utiliza para el Analisis y Disefio?

TALAVERA UML

OLGUIN UML

VALDIVIA UML

CASTILLO UML y IDEFO, ldef Ix
PENA Yourdon

VALENCIA OO0SA

RODRIGUEZ Ninguna

IBARGUENGOITIA | UML

Conclusion de la Pregunta 2. Cinco de las ocho personas entrevistadas utilizan UML, por lo que podemos
concluir que la notacion de UML es la mas utilizada dentro de las etapas de andlisis y disefio, lo cual
concuerda con los resultados esperados por nosotras. Es importante destacar que ésta notacion esta
siendo cada vez mas utilizada por la comunidad informatica.
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3. ¢La notacién utilizada le ha permitido una comunicacién eficiente con los usuarios?

TALAVERA Si
Presenta elementos graficos de facil entendimiento.
OLGUIN Sl
El modelo permite entender el sistema sin necesidad de complicarse con cédigos,
se ve el funcionamiento del sistema en un modelo visual.
VALDIVIA Sl
Amplia especificacion de la funcionalidad del negocio a automatizar.
CASTILLO Sl
PENA Sl
Es facilmente asimilada por los usuarios la notacion utilizada.
VALENCIA NO
Los usuarios no saben del sistema ni de desamrollos.
RODRIGUEZ NO
Porque el contacto con el usuario o tiene la empresa adquiriente.
IBARGUENGOITIA | SI

Es clara y entendible, no ambigua.

Conclusién de la Pregunta 3. Todos los entrevistados que utilizan UML contestaron que Sl a esta
pregunta, 1a mayoria de ellas coincidieron en que el uso de esta notacion les ha pemitido tener una
comunicacion eficiente con los usuarios, debido a que es facil de entender por su claridad. Las personas
que contestaron NO a esta pregunta son las que utilizan otra notacion, en general opinan que los usuarios
no saben del desarmollo de sistemas ni de la notacion.

4. ;La notacidn utilizada le ha permitido identificar facilmente todos los requerimientos de los usuarios?

TALAVERA Sl
Al ser un estandar se pueden integrar mesas de discusién y acuerdos.
OLGUIN S
En la etapa de analisis y disefio se especifican todos estos requerimientos y se
! representan en este modelo visual, el cual es mas facil de entender.
{ VALDIVIA Sl
CASTILLO NO
PENA S!
En esencia la identificacion de procesos de negocio y su descomposicion
fundamental en la mayoria de las técnicas de analisis y disefio parten de los mismos
principios.
VALENCIA NO
Los usuarios saben adénde llegar pero no saben como y las personas de sistemas
saben cémo pero no_sabe qué d 1 los usuarios. :
RODRIGUEZ Si
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IBARGUENGOITIA | SI
Los casos de uso facilitan la identificacion de los requerimientos funcionales

Conclusién de la Pregunta 4. Cuatro de las cinco personas que utilizan UML contestaron afirmativamente
a esta pregunta, comentan que la notacién UML les ayuda a crear modelos faciles de entender, a través de
los cuales los mismos usuarios pueden agregar o modificar la funcionalidad del sistema. Se menciona que
los casos de uso ayudan a identificar facilmente los requerimientos de los usuarios. Ofra de las ventajas
mencionadas de UML es que es un estandar o lenguaje unico entre usuarios y equipo de desarrollo que
facilitan llegar a acuerdos. Con dichos resultados concluimos que UML si ayuda a identificar los
requerimientos de los usuarios.

Como podemos observar, uno de los entrevistados (Valencia) respondid NO a esta pregunta, dicha
persona utiliza ta notacion OOSA.

5. ¢La notacion que utiliza le ha permitido disefiar facilmente sistemas que cumplan satisfactoriamente con
los requernimientos de los usuarios?

TALAVERA Sl
Sintetiza en mucho los acuerdos logrados por el equipo de desarrollo.

OLGUIN Si
Con el modelo visual se genera un prototipo (no se programa inmediatamente) que
el usuario verificara hasta quedar convencido, momento en el cual se comenzara a

desarrollar.
VALDIVIA Sl
CASTILLO Si
PENA Si

Teniendo clara la técnica o metodologia de Analisis y Disefio y aplicando
herramientas complementarias para cubrir los vacios de especificacion a cierto nivel
de detalle, es muy viable disefiar sistemas que cumplan con los requerimientos.

VALENCIA Si
A veces
RODRIGUEZ Si

IBARGUENGOITIA | SI
La notacion apoya, pero lo que realmente permite identificar los requerimientos es el

proceso.

Conclusién de la Pregunta 5. Todas las personas entrevistadas que utilizan UML respondieron que Sien
esta pregunta, lo que nos permite afimar que UML permite disefiar facilmente sistemas que cumplan
satisfactoriamente con los requerimientos de los usuarios debido a que a través de los modelos visuales de
UML se pueden crear prototipos que el usuario puede verificar y en determinado momento la notacion es
flexible a los posibles cambios. Las personas que utilizan otras metodologias opinan que a veces, ya que
es importante que se entienda claramente la metodologia a aplicar.
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6. L El proceso de desarrollo y la notacién utilizada le ha permitido incrementar la calidad del software
desarrollado y la satisfaccién de los usuarios?

TALAVERA Sl
OLGUIN NO
El software es el mismo, el desarrollo del sistema si es mas comprensible.
VALDIVIA Si
CASTILLO S|
Particularmente el proceso.
PENA NO
Porque no unifica el trabajo, ni tampoco permite aprovechar fos artefactos que
resultan de cada una de las disciplinas (modelado de negocio, requerimientos,
analisis y disefio construccion y pruebas) como entrada para las actividades de la
disciplina que le preceden.
VALENCIA NO
Es incipiente todavia en su implementacion.
RODRIGUEZ S|

IBARGUENGOITIA

Sl
Se complementan para hacer un buen trabajo en la construccién de software.

Conclusion de la Pregunta 6. En esta pregunta, las cinco personas que utilizan UML y las dos que utilizan
RUP respondieron que Si; lo cual reafirma nuestra idea de que el proceso de desarrollo RUP y la notacién
de UML permite incrementar la calidad del software y la satisfaccion de los usuarios.

Es importante mencionar que la persona (Peiia) que utiliza el proceso en cascada y la notacion de Yourdon
contestd que NO a esta pregunta y menciona que la notacion no le permite aprovechar los artefactos
obtenidos en cada etapa del desarrollo, problema que esta resuelto en UML.

Otro caso es el de Valencia, quien utiliza la notacion de OOSA, quien respondio que NO a la pregunta por
considerarios incipientes {(que esta en sus inicios).

[

7. ¢Cree que el proceso de desarrollo que utiliza es el adecuado para verificar el cumplimiento de la
calidad y los requerimientos de los usuarios?

TALAVERA SI
Incluye evaluaciones intermedias con los usuarios

OLGUIN Sl
En el modelo visual se especifican las reglas y validaciones que deben cumplir el
sistema, asi cuando el usuario acepte el prototipo, también acepta estas reglas y
validaciones

VALDIVIA Si

CASTILLO Sl

PENA NO

Porque no son claras las métricas de calidad, los indicadores de calidad, los
procesos de verificacion y validacion de calidad
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VALENCIA NO
No se cumplen las especificaciones de los usuarios
RODRIGUEZ Si

IBARGUENGOITIA | S|
Se apoya en buenas practicas de desarrolio

Conclusion de la Pregunta 7. En esta pregunta todos las personas que utiliza TSP y/o RUP contestaron
afimativamente a esta pregunta, con lo cual concluimos que ambos procesos de desarmolio ayudan a
verificar la calidad y los requerimientos de los usuarios continuamente, cabe mencionar que ambos
procesos de desarrollo tienen la caracteristica de hacer evaluaciones en todo el proceso de desarrollo
(desde el analisis hasta la implantacion) en conjunto con el usuario para que este verifique que el sistema
que se esta desarollando cumple con sus requerimientos.

Las dos personas que contestaron que NO (Pefia y Valencia) utilizan el proceso en cascada y el evolutivo,
respectivamente, y mencionan que los proceso no tienen métricas claras, indicadores que les permitan
verificar y validar la calidad de los sistemas.

8. ¢La notacién que utiliza le permite generar documentacién que refleje real y eficientemente la estructura,
comportamiento y el funcionamiento del sistema?

TALAVERA Sl
Son el nucleo del desarrollo de sistemas
OLGUIN E]]

Porque esta documentacion se refleja tanto requerimientos del usuario como reglas
y validaciones creadas por el usuario que solicitd el sistema y el equipo de

desarrolio
VALDIVIA Si
CASTILLO NO
PENA SI

El problema es cuando en una fase posterior del ciclo de desarrollo del sistema, si
existe un cambio en la estructura de la arquitectura del sistema, no se refleja de
forma automatica por no estar ligados los artefactos generados por las distintas
disciplinas, segtn lo comentado en la respuesta 6

VALENCIA NO
No se tiene ningin sistema documental. Es a la voluntad del desarrollador
RODRIGUEZ Si

IBARGUENGOITIA | SI
Pero es necesaria una herramienta que mantenga ia integridad_de los modelos

Conclusién de la Pregunta 8. Cuatro de las cinco personas que utilizan UML respondieron que Si en
esta pregunta. por lo que se deduce que UML si permite generar documentacion que muestre real y
eficientemente la estructura, comportamiento y funcionalidad del sistema.
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9. ¢La documentacion que realiza durante el analtsts y dlseﬂo, Ie proporclona una gula eficientemente de
programacion del sistema?

TALAVERA ]
Contiene informacion clave de Ios sustemas a unllzar

OLGUIN Sl
Porque esta documentacion se reﬂejan tanto requenmlentos del usuario, como
reglas y validaciones creadas por el usuario que sollcltb el sustema yel equlpo de

desarrolio
VALDIVIA Si
CASTILLO Sl
PENA S

Aunque no se puede aprovechar como entrada para estructurar los subsnstemas y
objetos de los mismos ’

VALENCIA NO
Son especificaciones muy generales
RODRIGUEZ Si

IBARGUENGOITIA | SI
En el analisis y diseflo se toman las decisiones importantes que faciliten y se codifica

Conclusion de la Pregunta 9. Todas las personas entrevistadas que utilizan UML respondieron S| en esta
pregunta, comentan que la notacion proporciona desde la etapa de analisis y disefio informacion clave
(como reglas, validaciones) que sera de gran utilidad en la fase de desarrollo del sistema (codificacion).
Con este resultado podemos concluir que el uso de UML no so6lo beneficia en las etapas de analisis y
disefio, sino en todo el proceso de desarrollo debido a que la documentacion generada con UML en el
analisis y disefio sera de gran utilidad en las etapas posteriores, por ejemplo, facilitara las tareas de los
programadores disminuyendo el tiempo requerido para esta etapa, la documentacion también servira para
realizar las pruebas del sistema.

10. ¢El proceso utilizado le ha ayudado a realizar liberaciones continuas que le permitan verificar la calidad
del sistema que se esta desarrolflando?

TALAVERA Si

Porque incluye evaluaciones intermedias con los usuarios
OLGUIN NO

Nuestra liberacién final es el prototipo
VALDIVIA Si
CASTILLO Si

Usamos Project Manager de Aimware
PENA NO

Por el esquema en cascada que se utiliza y no un proceso iterativo
VALENCIA NO

Esta en implementacién un proceso de control de cambios y de versiones
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IBARGUENGOITIA | Si
Se tiene bien definida la documentacion y se pueden realizar cambios

C lusién de la Preg 10. Las personas que utilizan RUP y/o TSP contestaron afirmativamente a
esta pregunta, por lo que concluimos que ambos procesos permiten realizar liberaciones continuas, lo cual
permite ir verificando la calidad del sistema durante todo el proceso de desarrollo.

Las tres personas que contestaron NO a esta pregunta, coincide con las personas que usan el proceso en
cascada y el evolutivo, también esta incluida una persona que utiliza TSP, ya que comenta que solo se
hace una liberacion final. Esto nos confirma que solo un proceso iterativo, en el cual se hagan de verdad
liberaciones continuas al usuario nos permitira verificar fa calidad de los sistemas que se desarmolien.

11. ¢El proceso de desarollo que utiliza ha influido en la culminacién de los sistemas en el tiempo y
presupuestos estimados?

TALAVERA Si
Permite una correcta planeacién y division de tareas
OLGUIN S|

Con el modelo visual es mas facil comprender los sistemas y desarrollarlos

VALDIVIA St

CASTILLO Sl

PENA NO

Se tiene la falsaidea de que con una sola vez que se haga un buen analisis y disefio
es posible tener todos los requerimientos, las implicaciones y las estrategias
necesarias para resolverlos y la realidad ha demostrado que los requerimientos
estan siempre presentes en el ciclo_de vida

VALENCIA NO
Normalmente no en tiempo
RODRIGUEZ NO

IBARGUENGOITIA | SI
Esta bien definidas las actividades a realizar, quién [as debe hacer y cuando

Conclusion de la Pregunta 11. Todas las personas que utilizan RUP y/o TSP contestaron afimativamente
a esta pregunta, lo cual reafima la idea que tenemos de que el uso de RUP influye en la culminacion de
los sistemas en el iempo y con el presupuesto estimados desde el principio, esto se debe a que el proceso
permite definir las actividades, planear tiempos y personas asignadas a cada tarea.

El resto de las personas que contestaron negativamente a esta pregunta son las que utilizan el proceso en
cascada y el evolutivo.
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12, ¢ Considera que el proceso de desarrollo utilizado le permite controlar las responsabilidades de cada
uno de los integrantes del equipo de trabajo (analistas, disefiadores y desarrolladores)?

TALAVERA Sl
Define roles y actividades para un grupo de trabajo
OLGUIN Si

Un buen analisis y disefio se refleja en un menor tiempo de desarrollo y con el
modelo visual cada desarrollador se enfoca en el médulo que le haya sido asignado

VALDIVIA Sl

CASTILLO Sl
Con el proceso de Administracién de Proyectos, no de ingenieria de Software, y un

buen de control de cambios se logra

PENA Sl

Es clara su actividad, el problema es el enfoque que se le da al proceso de
ingenieria de software, ya que no es clara la intensidad de las tareas de cada uno de
los participantes en funcion de la etapa y/o iteracion por la que esta pasando el

proyecto
VALENCIA Si
RODRIGUEZ St

IBARGUENGOITIA | St
Estan definidos sus roles y sus responsabilidades

Conclusién de la Pregunta 12. Segtin los resultados obtenidos en esta pregunta, todos contestaron
afimativamente. Las dos personas que utilizan RUP contestaron afirmativamente, comentan que el
proceso define los roles y fas responsabilidades para el equipo de trabajo.

Es importante mencionar que todos los entrevistados consideran importante que cada persona o
desarrollador se enfoque en las actividades que le corresponden y que se tenga un buen control de las
actividades y personas que lleven a cabo dichas actividades, sin embargo con el uso de RUP esta tarea se

facilita.

13 ¢ Cuales piensa que sean las causas por las que no se lleva a cabo una adecuada documentacién en
las etapas de anélisis y disefio?

TALAVERA Falta de estandares de produccion y buena integracion de los equipos de desarrolio

OLGUIN Porque no se cuenta con una herramienta adecuada de software para llevar a cabo
esta documentacién

VALDIVIA No opino

CASTILLO No opind

PENA Porque no existe una forma eficiente de mantenerios actualizados y que participen
como entrada (fisica / real) para la generacion de otros entregables a través de su
propia evolucion

VALENCIA { No hay un sistema que lo lleve de manera automatizada en |a mayoria de los
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proyectos, hay otros que si lo permiten como SAP

RODRIGUEZ Porque el planteamiento del sistema no es el adecuado, otra la programacion al
vapor (bomberazos)

IBARGUENGOITIA | Falta de herramientas de apoyo al proceso que integren todas las etapas y
mantengan la congruencia de los modelos

Conclusion de 1a Pregunta 13. De acuerdo a la experiencia de los entrevistados las principales causas

por las que no se lleva a cabo una adecuada documentacion son las siguientes:

= Falta de estandares al desarollar software.

e Falta de herramientas que apoyen este proceso y pemitan hacerlo de manera automatizada.

e No existe una forma eficiente de mantener actualizada la documentacion que sirva de entrada (fisica/
real) para la generacion de otros entregables.

e Desarmollos y programacion al vapor por fechas de entrega apresuradas.

» Falta de conciencia de la importancia de estas actividades (analisis y disefo).

« Buena integracion de los equipos de desarrollo.

Como podemos observar muchas de las causas mencionadas por los entrevistadas son resueltas por la
notacion UML, ya que esta notacidn es un lenguaje estandar, existen herramientas automatizadas para
crear y mantener actualizada la documentacion.

14. ¢ Conoce el término de UML (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado)?

TALAVERA S!
OLGUIN SI
VALDIVIA Si
CASTILLO St
PENA St
VALENCIA St
RODRIGUEZ NO
IBARGUENGOITIA | S|

Conclusion de la Pregunta 14. La mayoria de los entrevistados conocen el término de UML, solamente
una persona de las ocho entrevistados desconoce el término y por consecuencia nunca lo ha utilizado en el
desarrollo de sisternas. Por lo que podemos concluir que cada vez esta siendo mas conocido el término de
UML, sin embargo, todavia falta difundir mas las bondades de esta notacién.

15.¢ Conoce el término de RUP (Rational Unified Process, Proceso Unificado Racional)?

TALAVERA St
OLGUIN NO
VALDIVIA St
CASTILLO Si

248




Capitulo 4 Marco Mastodolsgico

PENA Sl
VALENCIA NO
RODRIGUEZ NO
IBARGUENGOITIA [ SI

Conclusién de la Pregunta 15. La mayoria de las personas entrevistadas conocen el término de RUP, yé
que tres de los ocho entrevistados no lo conocen. Consideramos que es importante difundir més acerca de
los beneficios que ofrece RUP para mejorar la calidad de la cultura informéatica.

16.¢Ha utilizado UML?

TALAVERA Sl
OLGUIN Sl
VALDIVIA ]
CASTILLO Sl
PENA S!
VALENCIA NO
RODRIGUEZ NO
IBARGUENGOITIA | SI

Conclusion de la Pregunta 16. Es importante resaltar que de siete personas entrevistadas que conocen et
témino de UML, solamente seis personas entrevistadas lo han utilizado, al menos en una ocasién. Cabe
mencionar que UML es un concepto nuevo y por lo tanto son pocas las personas que tienen experiencia en
el uso de esta notacién, pero poco a poco se esta introduciendo dentro de ia comunidad informatica y
gracias a los beneficios que se estan obteniendo.

17. En caso de haber respondido afirmativamente la pregunta 16:
¢ Qué beneficios ha experimentado al utilizar UML en el desarrollo de sistemas?

TALAVERA Al ser un lenguaije grafico es facil de aprender y con ello se genera la documentacion
del mismo
OLGUIN Un modelo visual hace mas entendible el sistema para todas las areas que estan

involucradas con él (analisis y diseiio, desarrollo, usuario que solicita el sistema
capacitacion, etc.)

VALDIVIA Permite una comunicacion eficiente con los usuarios, permite identificar facilmente
los requerimientos de los usuarios, permite generar documentacion que refieje el
comportamiento del sistema proporcionando asi una guia para la documentacion.

CASTILLO Mejor especificacion una vez establecidos los requisitos de los usuarios

PENA Es la columna vertebral de las disciplinas para el desarrollo de sistemas, ya que
como lenguaje permite a nivel organizacion hablar en términos de los usuarios
cuando modelan sus procesos de negocio y casos de uso, hasta los programadores
cuando traducen las clases, operaciones, relaciones y atributos en componentes
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funcionales de la aplicacién e inclusive en las pruebas

VALENCIA
RODRIGUEZ
IBARGUENGOITIA | Es una notacién que permite que se use en todo el proceso

Conclusién de ia Pregunta 17. De acuerdo a la experiencia de los entrevistados las ventajas que

proporciona UML. son las siguientes:

e Facil de aprender,

« Proporciona modelos visuales mas entendibles para todos las personas involucradas en el desarrollo
de sistemas (analisis y diseno, desarrollo, usuario),

e Permite una comunicacion eficiente con los usuarios,

Permite identificar facilmente los requerimientos de los usuarios,

= Permite generar documentacion que refleje el comportamiento del sistema, proporcionando asi una
guia para la documentacion,

e Estandarizacion de la notacion que permite que se use en todo el proceso.

Como podemos ver todos los beneficios que han obtenido las personas entrevistadas han sido
mencionados dentro de esta tesis, por lo que la experiencia de los entrevistados nos ayuda a confirmar la
existencia de las ventajas de UML en el desarrollo de sistemas.

18.¢Ha utilizado RUP?
TALAVERA Sl
OLGUIN NO
VALDIVIA Sl
CASTILLO NO
PENA NO
VALENCIA NO
RODRIGUEZ Sl
[ IBARGUENGOITIA | Si

Conclusion de la Pregunta 18. Es importante resaltar que de los cinco entrevistados que conocen el

termino de RUP; solo tres personas entrevistadas lo han utilizado al menos en una ocasion. Como

podemos ver son pocas las personas que han optado por experimentar las bondades de RUP, ya que de: " -

las ocho personas entrevistadas solo dos lo han utilizado.

19. En caso de haber respondido afirmativamente la pregunta 18:
¢Qué beneficios ha experimentado al utilizar RUP en el desarrollo de sistemas?

TALAVERA Define etapas de desarrollo concretas y tareas generales en el desamollo de
software

OLGUIN
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VALDIVIA Permite incrementar y verificar la calidad del software y los requerimientos de los
usuarios, permite realizar liberaciones tempranas e influye en la culminacion de los
sistemas en tiempo y en el presupuesto estimado, ademas de controlar las
responsabilidades de cada integrante del equipo de desarrollo

CASTILLO

PENA

VALENCIA

RODRIGUEZ El desarrolio es un poco mas rapido, aunque mas sofisticado, permite la deteccién

de problemas y mejora la administracién del proyecto

IBARGUENGOITIA

Ayuda mucho el tener definido qué se debe de hacer y las plantillas

Conclusion de la Pregunta 19. De acuerdo a la experiencia de los entrevistados en la utilizacién de RUP

las ventajas que proporciona RUP son las siguientes:

e Define las tareas generales durante el desarrollo de software,

e« Permite incrementar y verificar la calidad del software y los requermientos de los usuarios, permite
realizar liberaciones tempranas e influye en la culminacién de los sistemas en tiempo y en el
presupuesto estimado,

Controlar las responsabilidades de cada integrante del equipo de desarrollo,
Desarrollo un poco mas rapido,

Permite detectar problemas a tiempo,

Mejora la administracion del proyecto.

Es importante confirmar, gracias a la experiencia de los entrevistados, las ventajas que ofrece RUP en el
desarrollo de sistemas, ya en términos practicos.

4.12 CONCLUSION POR PERSONA

TPERSONA CONCLUSION
ENTREVISTADA
TALAVERA Utilizado UML y TSP en el desarrollo de sistemas, pero también conoce RUP y lo

ha utilizado.

Su opinion acerca de ISP es que le permite incrementar y verificar la calidad del
software, identificar los requerimientos de los usuaros, controlar las
responsabilidades de cada integrante del equipo de desarrollo, realizar liberaciones
tempranas y terminar los sistemas en tiempo y en el presupuesto estimado. Es
importante destacar que TSP es un proceso con una filosofia similar a la de RUP,
por lo que también declara los mismos beneficios para RUP.

Su opinion acerca de UML es que es una notacion que le ha permitido una
comunicacion eficiente con los usuarios, identificar facilmente los requerimientos de
los usuarios, generar documentacion que refleje real y eficientemente ia estructura
y comportamiento del sistema, lo que le proporciona una guia eficiente para la
programacion del sistema.

Los causas por las que considera que no se lleva una adecuada documentacién en
el desarrollo de sistemas es debido a la falta de estandares y a la inadecuada
integracion de los equipos de desarrollo.
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OLGUIN

Ha utilizado UML y TSP en el desamollo de sistemas, no conoce ni ha utilizado
RUP.

Su opinién acerca de TSP es que le permite verificar la calidad del software y los
requerimientos de los usuarios, influye en la culminacién de los sistemas en tiempo
y en el presupuesto estimado, ademas de controlar las responsabilidades de cada
integrante del equipo de desarrollo.

Su opinién acerca de UML es que es una notacibn que le ha permitido una
comunicacion eficiente con los usuarios, le ayuda a identificar facilmente los
requerimientos de los usuarios y a generar documentacién que refleje real y
eficientemente la estructura y comportamiento del sistema, proporcionandole una
guia eficiente para la programacion del sistema.

Los causas por las que no se lleva una adecuada documentacién en el desarrollo
de sistemas es debido a la falta de una herramienta adecuada (software).

VALDIVIA

Ha utilizado RUP y UML en el desarrollo de sistemas.

Su opinidon acerca de RUP es que le permite incrementar y verificar la calidad de!
software y los requerimientos de los usuaros, realizar liberaciones tempranas, lo
cual ha influido en la culminacion de los sistemas en tiempo y en el presupuesto
estimado, ademas de que le ayuda a controlar las responsabilidades de cada
integrante del equipo de desarrollo.

Su opinion acerca de UML es que es una notacidn que le ha permitido una
comunicacion eficiente con los usuarios, le ayuda a identificar facilmente los
requerimientos, a generar documentacion sobre la estructura y comportamiento
del sistema, esto le proporciona una guia eficiente para la programacion del
sistema.

CASTILLO

Ha utilizado UML y TSP en e! desarrollo de sistemas y NO ha utilizado RUP.

Su opinién acerca de TSP es que le permite incrementar y verificar la calidad del
software y los requerimientos de los usuarios, le ayuda a realizar liberaciones
continuas y NO influye en la culminacion de los sistemas en tiempo y en el
presupuesto estimado, le permite controlar las responsabilidades de cada
integrante del equipo de desarrollo.

Su opinion acerca de UML_es que es una notacion que le ha permitido una
comunicacion eficiente con los usuarios, puede disefiar sistemas que cumplan
satisfactoriamente con los requerimientos de los usuarios, genera documentacion
que refleja real y eficientemente la estructura y comportamiento del sistema, lo que
le proporciona una guia eficiente para ia programacion del sistema.

PENA

Ha utilizado Cascada y Yourdon en el desarrolio de sistemas. Si ha utilizado RUP y
UML.

Su opinion acerca de cascada es que NO permite verificar la calidad del software y
los requerimientos de los usuarios, NO permite realizar fiberaciones tempranas y
NO influye en la culminacion de los sistemas en tiempo y en el presupuesto
estimado, ademas de controlar las responsabilidades de cada integrante del equipo
de desarrollo.

Su opinion acerca de Yourdon es que es una notacion que le ha permitido una
comunicacion eficiente con los usuarios, le ayuda a identificar facimente los
requerimientos de los usuarios, a generar documentacion que refleje real y
eficientemente la estructura y comportamiento del sistema, lo que proporciona una
guia eficiente para |la programacion del sistema.
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Los causas por las que considera que no se lleva una adecuada documentacion en
el desarrollo de sistemas es debido a que no existe una forma eficiente de
mantener actualizados los sistemas.

VALENCIA

Ha utilizado el proceso evolutivo y OOSA en el desarrolio de sistermas y no conoce
ni ha utilizado RUP, conoce el témino de UML pero no lo ha utilizado.

Su opinién acerca del proceso gvolutivo es que le permite incrementar y verificar la
calidad del software y los requerimientos de los usuarios, NO le permite realizar
liberaciones tempranas y NO influye en la culminacion de los sistemas en tiempo y
en el presupuesto estimado, pero si puede controlar las responsabilidades de cada
integrante del equipo de desarrollo.

Su opinion acerca de QQSA_es que es una notacion que NO permite una
comunicacion eficiente con los usuarios, NO permite identificar faciimente los
requenmientos de los usuarios, NO permite generar documentacion que refleje real
y eficientemente la estructura y comportamiento del sistema, lo cual NO le
proporciona una guia eficiente para la programacion del sistema.

Los causas por las que no se lleva una adecuada documentacion en el desarrollo
de sistemas es debido a la falta de automatizacidn para realizar la documentacion.

RODRIGUEZ

Ha utilizado el proceso en cascada y no utiliza ninguna notacion en el desarrollo de
sistemas. No conoce y no ha utilizado UML

Su opinion acerca de casgada es que le permite incrementar y verificar la calidad
del software y los requerimientos de los usuarios, le ayuda a realizar liberaciones
tempranas, pero NO influye en la culminacion de los sistemas en tiempo y en el
presupuesto estimado. Sin embargo puede controlar las responsabilidades de cada
integrante del equipo de desarrollo.

Los causas por las que no se lleva una adecuada documentacién en el desarrolio
de sistemas es debido a la falta de estandares y la inadecuada integracion de los

equipos.

IBARGUENGOITIA

Utiliza RUP y UML en el desarrollo de sistemas.

Su opinién acerca de RUP es que le permite incrementar y verificar la calidad del
software y los requerimientos de los usuarios, realizar liberaciones tempranas, le
permite la entrega delos sistemas en tiempo y en el presupuesto estimado, ademas
de que le ayuda controlar las responsabilidades de cada integrante del equipo de
desarrallo.

Su opinién acerca de UML es que es una notacion que le ha permitido una
comunicacion eficiente con los usuarios, le ayuda a identificar facimente los
requerimientos de los usuarios, le permite generar documentacion gue refieje real y
eficientemente la estructura y comportamiento del sistema, lo que proporciona una
guia eficiente para la programacion del sistema.

Los causas por las que no se lleva una adecuada documentacion es por la falta de
herramientas de apoyo al proceso que integren todas las etapas y mantengan la
congruencia de los modelos
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‘ 4.13 PROYECCION DE LAS RESPUESTAS POR CADA PREGUNTA

PREGUNTA#1

2Utiliza algdn proceso especifico para el desarrollo de sistemas?

B

RUP Cascada Espiral

£Qué notacion utiliza para el Analisis y Disefio?

© = N W s WO

Idef Ix Yourdon OOSA Ninguna
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PREGUNTA #3
¢La notacién utilizada le ha permitido una comunicacion eficiente con los
usuarios?

e e e e L ey
PREGUNTA # 4

¢La notacion utilizada le ha permitido identificar facilimente todos los
requerimientos de los usuarios?
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: PREGUNTA#5
¢La notacidn que utiliza le ha permitido disefiar facilmente sistemas que
cumplan satisfactoriamente con los requeriemientos de los usuarios?

Si NO

¢El proceso de desarrollo y la notacion utilizada le ha permitido
incrementar la calidad del software desrrollado y la satisfaccion de los
usuarios?
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2Cree que el proceso de desarrollo que utiliza es el adecuado para
verificar el cumplimiento de la calidad y los requerimientos de los
usuarios?

o N & O

PREGUNTA #8

¢la notacidn que utiliza le permite generar documentacion que refleje :
real y eficientemente la estructura, comportamiento y el funcionamiento !

del sistema?

ico
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2la documentacion que realiza durante el analisis y disefio, le ;
proporciona una guia eficientemente de programacion del sistema?

-

) oy
d T e Lo S S T

O N O @

PREGUNTA # 10

¢El proceso utilizado le ha ayudado a realizar liberaciones continuas que
le permitan verificar la calidad del sistema que se esta desarrollando?

O NW®
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SEl

O a4 N W »

¢Considera que el proceso de desarrollo utilizado le permite controlar

PREGUNTA# 11
proceso de desarrollo que utiliza ha influido en la culminacion de los
sistemas en el tiempo y presupuestos estimados?

-GN =4

Sl

PREGUNTA # 12

las responsabilidades de cada uno de los integrantes del equipo de

trabajo (analistas, disefiadores y desarrolladores)?

10
s //’ )
8 ==
o - 2 R T K o
s NO
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PREGUNTA # 14
&Conoce el término de UML (Unified Modeling Language, Lenguaje de
Modelado Unificado)?

N L O O

PREGUNTA # 15
¢Conoce el término de RUP (Rational Unified Process, Proceso Unificado
Racional)?
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PREGUNTA#16 T
¢Ha utilizado UML?

"zt
wh 4

i

R
Y]

o

QwNWbHLBLOD

PREGUNTA # 18
2Ha utilizado RUP?
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4.14 CONCLUSION GENERAL SOBRE LA APLICACION DEL CUESTIONARIO

Considerando la opinion y experiencia en el desarrollo de Sistemas Orientados a Objetos de las ocho
personas entrevistadas, la notacion mas utilizada, por los beneficios que se obtienen es UML,
principalmente porque no es una notacién compleja se considera que es facil de aprender, ya que
proporciona modelos visuales y entendibles para todas las personas involucradas en el desarrollo de
sistemas ya sean analistas, usuarios, lideres de proyecto, programadores, clientes o usuarios. UML es
considerado como un estandar o notacién unica que se puede aplicar durante todo el proceso de
desarrollo, generando asi documentacion que refleja el funcionamiento real que tendra el sistema a
desarrollar. Por estos beneficios UML permite disefiar faciimente Sistemas que cumplan satisfactoriamente
los requerimientos de los usuarios, ya que los usuarios participan activamente en el disefio del sistema.

Un problema latente por el cual fracasan los sistemas hoy en dia, es debido a la falta de una adecuada
documentacion, ocasionada por la falta herramientas y estandares durante todo el proceso de software, por
programaciones al vapor y entregas apresuradas, falta de conciencia sobre la importancia de esta
actividad y sobre todo por la falta de una adecuada integracion del equipo de desarrollo.

Es importante resaltar que solo el 62% de las personas entrevistadas conocen el témino de RUP, y por
consecuencia una minoria de estas personas lo han utilizado, consideramos que hace falta mas difusion
acerca de los beneficios obtenidos al utilizar este proceso de desarrollo flexible, que cuida durante toda la
fase de desamollo ia calidad de! sistema. La opinion de las personas entrevistadas que utilizan RUP es
principalmente que RUP permite incrementar la calidad del software desarmollado y la satisfaccion de los
usuarios y ademas este proceso les permite realizar liberaciones continuas a diferencia de las personas
que no utilizan RUP, por ello podemos afirmar que RUP, UML vy el equipo de desarrollo capacitado son
factores de suma importancia que influyen en la mejora del tiempo y presupuesto estimado al desarrollar
un sistema 0.0. Entre los beneficios que han experimentado las personas entrevistadas que utilizan RUP
son: una mejor administracion del proyecto, permite detectar problemas a tiempo y cormregirlos, un
desarrollo mas rapido, permite verificar e incrementar 1a calidad y los requenmientos de usuarios, ademas
se logra definir tareas generales y controlar las responsabilidades de cada integrante del equipo de
desarrollo.
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4.15 APROBACION DE LA HIPOTESIS

La hipétesis propuesta en esta tesis es aprobada, ya que consideramos que por las respuestas obtenidas
en el cuestionario aplicado, un 80% de los criterios son acordes y el 20% restante conileva a la opiniéon de
personas que no han experimentado realmente los beneficios de RUP y UML, y siguen posiblemente
usando otros procesos de desarrollo y notaciones propias de la empresa en la cual laboran, consideramos
ademas, que falta difusioén sobre el tema.

L a hipotesis propuesta es:

*Al desarrollar Sistemas Orientados a Objetos utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), el
Proceso Unificado Racional (RUP) y contando con un equipo de desarrollo capacitado y motivado, se
lograra obtener Sistemas Orientados a Objetos de calidad que cumplan con la funcionalidad que el
usuario necesita, dentro del tiempo y presupuestos estimados.”

Aunque conceptualmente es vélida la idea hipotética, consideramos que su descripcion queda mejor en los
siguientes términos:

“Al desarrollar Sistemas Orientados a Objetos utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML), el Proceso Unificado Racional (RUP) y contando con un equipo de desarrollo capacitado
y motivado, se lograrad obtener Sistemas Orientados a Objetos de calidad que cumplan con la
funcionalidad que el usuario necesita, influyendo notablemente en la mejora del tiempo y en el
presupuesto estimado.*

Es importante mencionar que el Lenguaje Unificado de Modelado y el Proceso de Unificado Racional
son elementos flexibles y por tanto pueden ser utilizados y adaptados en el desarrollo de sistemas no
Orientados a Objetos.
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5. MARCO INSTRUMENTAL

A continuacion se listan las actividades que realizamos con el objetivo de dar a conocer los resultados
obtenidos en la investigacion.

1. Caso practico
Desarrollamos un ejercicio practico usando UML y RUP, dicho ejercicio puede ser tomado como ejemplo para
que se comprenda de una mejor manera el uso de esta notacién y del proceso en el andlisis y disefio de
sistemas orientados a objetos. Este ejercicio puede ser observado en la seccion de anexos.

2. Inclusién temética en el programa de estudios
Debido a que el desarrollo de sistemas de informacion orientados a objetos es un tema de actualidad,
proponemos un temario (ver anexos) que podria ser integrado en el temario general de la materia de
Analisis y Diseiio de Sistemas impartido a los alumnos que estudian la Licenciatura en Informatica en la
Facultad de Contaduria y Administracién. Dicha propuesta ha sido presentada a la coordinadora de la carrera
de informética, la Ing. Mtra. Graciela Bribiesca Correa.

3. Publicacion de articulos
Elaboramos un articulo (ver anexos) para ser publicado en alguna revista. Dicha propuesta ha sido
entregada al Licenciado Gustavo Almaguer Pérez, lefe de la Gaceta de la Facultad de Contaduria y
Administracion.

4. Pagina en Internet
Desarrollamos una pagina en Internet con la informacion necesaria para dar a conocer las generalidades de
los puntos clave que deben tenerse en cuenta al desarrollar sistemas de informacién orientados a objetos.
Un ejemplo de la pagina realizada puede ser visto en la seccion de anexos de esta tesis.

S. Participacion ante grupos (conferencias, seminarios, congresos)
Preparamos una serie de diapositivas para realizar platicas y conferencias en diversas organizaciones y/o
instituciones educativas para dar a conocer los beneficios de RUP y UML. Un ejemplo de este material puede
ser observado en los anexos.
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CONCUCLUSION

Los procesos y la tecnologia de herramientas utilizadas para desarrollar sistemas orientados a objetos son
un instrumento estratégico que permitira a las organizaciones tener una ventaja competitiva, ya que podran
minimizar riesgos y aprovechar oportunidades, incrementando asi la calidad de los sistemas desarrollados.

Herramientas como RUP y UML pueden ser adaptadas a cualquier tipo de sistema, ya que son muy flexibles y
a través de ellas se aprovechan los beneficios que brinda el paradigma orientado a objetos y el principio de
la ingenierfa fundamental, es decir, la no reinvencién, sino la adaptacién de elementos existentes de calidad
probada y la construccién de nuevos elementos solo en caso de ser necesario, de acuerdo a los
requerimientos y objetivos que se deseen cumplir.

Hoy en dia, dentro de la comunidad informéatica de nuestro pais, falta difusién sobre UML y RUP, ademas de
modificar nuestra manera de pensar acerca de los diseiios estructurales tradicionales al desarrollar sistemas,
no obstante es la experiencia, la adopcion gradual y la evolucién del estandar lo que dara a conocer su
verdadero potencial y permitira a las organizaciones darse cuenta de sus beneficios.

Para abatir la crisis mundial del software, es imprescindible que las organizaciones e instituciones se
aseguren de que los sistemas desarrollados cumplen con los requerimientos de desempefo y funcionalidad,
asf como con los estandares de documentacion, facilidad de mantenimiento y sobre todo la calidad.

Al contar con RUP, UML y un equipo de desarrollo motivado y organizado se tendran herramientas clave con
los cuales una organizaciéon crearda modelos completos que representen el dominio del problema y el
sistema de software, evitando la complejidad de los mismos.

A través de nuestra experiencia nos hemos percatado de que un proceso de desarrollo debe evolucionar y
ser mas dinamico, no se puede realizar una andlisis y una vez “terminado” seguir con el disefio y luego con
el desarrollo, y asl hasta llegar a las pruebas, implantaciéon y mantenimiento, ya que todas las etapas
terminan interactuando entre si, y en ocasiones no importa cuanto andlisis se realice, hay algunas cosas
sobre el sistema que no se revelaran hasta la etapa de disefio e incluso algunas cosas no serdn reveladas
hasta escribir el codigo, o hasta que el programa esta efectivamente ejecutandose, esto es uno de los
aspectos que el Proceso Unificado Racional cubre perfectamente.

Por otra parte nos hemos dado cuenta de que cada vez mas la notacion de UML esta siendo cada dfa mas
adoptada por las organizaciones debido a las grandes ventajas que ofrece, entre las que podemos
mencionar:

e Permite mejorar la comunicacién entre el equipo de desarrollo (analistas, disefadores, desarroliadores,
usuarios, expertos en el dominio), ya que se utiliza una terminologla comuin, con un bajo grado de
complejidad.

Ayuda a pasar de una manera sencilla los modelos del sistema a la programacio6n.

e Permite identificar los problemas de una manera sencilla, as{ como realizar los cambios y mejoras
necesarios de los modelos.

e Se modela el sistema lo mas apegado a la realidad.

Permite identificar las partes reutilizables del sistema.
e Modela de una manera clara y sencilla la estructura y el comportamiento del sistema.

265



Por dltimo es importante tener en cuenta los siguientes puntos clave que influiran en el tiempo y
presupuesto estimados en el desarrollo de sistemas orientados a objetos exitosos:

No se debe considerar la etapa de documentaciébn como un proceso posterior a la entrega y
funcionamiento del sistema.

Mejorar la integracién y coordinacién de los equipos de desarrollo.

Evitar los desarrollos y programacién al vapor, con fechas de entrega apresuradas.

No olvidar la importancia de las etapas de analisis y disefo.

No descuidar la organizacion e integracién del equipo de desarrollo.

No limitar el tiempo para documentar, dedicar a ciertos integrantes del equipo de desarrollo
exclusivamente para esta actividad.

Planear y programar todas las actividades a realizar.

Difundir una cultura de Ingenierfa de Software entre los integrantes del equipo de desarrollo.

Contar con herramientas CASE adecuadas para agilizar los procesos de desarrollo.
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CASO PRACTICO

VIDEOCENTRO

: El propietario de un videocentro, que tiene mas de 3000 videocasetes y 2000 DVD's, necesita llevar control de
‘todas las transacciones que se llevan a cabo en dicho videocentro, por lo que ha pedido que se le desarrolle un
5ststema que registre automiticamente todas sus operaciones, es decir, que le permita conocer en cualquier
‘momento el numero de cintas disponibles, cuales y cuantas peliculas tiene cada socio del club, las fechas de
préstamo y de devolucion, determinar si se les aplicara alguna muita, el motivo y monto de ésta, entre otra
informacion, la cual se detallard mas adelante. También se describiran algunas politicas de negocio.

Cada uno de las cintas tiene un nimero que los identifica de manera dnica y pueden estar en formato de
videocasete o DVD. Para cada pelicula se necesita conocer su titulo, su categoria (por ejemplo: comedia,
suspenso, drama, accién, etc). Se tienen muchas copias de la mayoria de las peliculas, a cada pelicula se le da
un identificador especifico y asi se puede saber qué pelicula tiene cada una de las cintas. Siempre se tienen por
lo menos una cinta de cada pelicula.

Las cintas no son muy largas, as{ que no se tienen peliculas que requieran de multiples cintas.

Frecuentemente los socios preguntan por los protagonistas de determinada pelicula, asi que se necesita llevar el
registro de los actores que aparecen en cada pelicula. No todas las peliculas tienen actores, a los socios y
clientes les gustaria conocer el nombre real del actor y la fecha de la pelicula.

El videocentro solamente renta peliculas a la gente que es socia del videocentro, para que una persona pueda
pertenecer al videocentro deben tener buen crédito, por cada socio del club se debe registrar su nombre,
apellidos, su numero de teléfono, su direccion; a cada socio se le asigna un numero de membresia. El
videocentro tiene dos tipos de clientes: habituales y esporadicos.

Un socio puede alquilar varios videos en un mismo punto de tiempo, se necesita llevar el registro de qué videos
ba rentado cada socio, por lo cual se debe registrar el nimero de membresia del socio, las peliculas rentadas, la
fecha en que se realiza el préstamo y la fecha de devolucion, asi como el numero de dias que tendra la pelicula.
En el videocentro también se venden peliculas a cualquier persona, no es necesario que sea socio, sin embargo,
también se requiere registrar sus datos personales.

El videocentro es atendido por tres empleados, quienes deben poder hacer las siguientes operaciones:
e Obtener un listado de las cintas disponibles de acuerdo a su tipo.
Preguntar por el costo de las rentas, de acuerdo al tipo de pelicula rentada.
Preguntar por el descuento ofrecido a los socios habituales.
Preguntar por el monto total que pagara el socio de acuerdo al nimero de peliculas rentadas y a su tipo.
Registrar la renta del socio especificando las cintas rentadas y el nimero de membresfa del socio.
Registra la devolucion de peliculas.
Cancelar las rentas especificando el numero de membresia del socio.
Registrar la venta de peliculas a los clientes.

El administrador del videocentro puede usar el sistema para:
e Cambiar el costo de la renta de las peliculas de acuerdo a su tipo.
e Cambiar el valor del descuento ofrecido a los socios habituales
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CASO DE USQ: Obtener datos de pelicula
No. CASO DE USO: 1

ACTORES: Empleado

PRECONDICIONES: Que esté dado de alta el catalogo de Pelicula y de Cinta.
Que el empleado esté dado de alta como usuario para que pueda ingresar al sistema.

BREVE DESCRIPCION: Este caso inicia cuando el empleado solicita al sistema datos de una pelicula.

FLUO PRINCIPAL: El empleado ingresa al sistema para consultar los datos de una o varias pelfculas.
Actividades a realizar:

SUB-FLUJO ACTIVIDADES
A-1 BUSCAR Se buscan los datos de peliculas para su renta, venta o
reservacion.
A-2 MOSTRAR | Se muestran los resultados de la biisqueda en pantalla.
A-3 IMPRIMIR Se imprime el listado con los datos de peliculas.

FLUJOS ALTERNOS:

A-1.BUSCAR: E! sistema solicita al empleado que ingrese algun criterio de busqueda que le permita encontrar
los datos de una pelicula. Los criterios pueden ser:

Por codigo de barras: Ei empleado ingresa el coédigo de barras de la pelicula, dicho cédigo puede ser
obtenido de las cajas de peliculas que se encuentran en exhibicion.

Por categoria: El sistema permite elegir de un listado a categoria de la pelicula.

Por titulo: El sistema permite que el empleado introduzca el titulo de la pelicula. En caso de que se
desconozca el titulo completo, se puede introducir alguna palabra o texto que coincida con el titulo, el
sistema buscara todas las peliculas que tengan dicha palabra o texto.

Por fecha: El sistema solicita un rango de fechas, se debe introducir una fecha de inicio y una fecha de fin, o
bien se podra proporcionar una fecha en especifico (E1).

A-2.MOSTRAR: Una vez elegido el criterio, el sistema realiza la bisqueda a partir de los datos
proporcionados y muestra los resultados de la busqueda en pantalla:

Por clave de pelicula: E| sistema muestra la siguiente informacion: Nimero de cinta, titulo de la pelicula,
formato (videocasete o DVD), tipo de servicio (venta, renta o reservacién), status (Alta, Baja, Disponible,
Agotada).

Por categoria: En caso de que el empleado haya seleccionado esta opcién, el sistema debe mostrar un
listado de todas las peliculas de la categoria seleccionada con los siguientes datos: Numero de cinta, titulo
de la pelicula, formato (videocasete o DVD), tipo de servicio (venta, renta o reservacion), status (Alta, Baja,
Disponible, Agotada).

Por titulo: Si el empleado eligié esta opcion, el sistema debe mostrar un listado con: Numero de cinta, titulo
de la pelicula, formato (videocasete o DVD), tipo de servicio (venta, renta o reservacion), status (Alta, Baja,
Disponible, Agotada); de todas las cintas encontradas con el titulo introducido. Si se tecleé una palabra o
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“texto de coincidencia, el sistema mostrara todos los titulos de peliculas que hayan coincidido con éstos
(E2).

Por fecha: Con esta opcién, el sistema debe mostrar un listado de todas las peliculas que tengan la fecha o
entren en el rango especificado. El listado contendra: Ndmero de cinta, titulo de la pelicula, fecha, formato
(videocasete o DVD), tipo de servicio {venta, renta o reservacion), status (Alta, Baja, Disponible, Agotada)

A-3.IMPRIMIR: Ef sistema permite imprimir el listado de peliculas que se obtuvo.

EXCEPCIONES:

E1.- En caso de que se ingrese un dato diferente al de una fecha, el sistema mostrara un mensaje de error
que especifique que el formato de la fecha no es correcto, por lo que eI usuario debera ingresar una fecha
en el formato valido o el caso de uso termina.

E2.- En caso de que el sistema no haya encontrado ningun titulo de pelicula que coincida con el titulo,
palabra o texto introducido, mostrard un mensaje que indique la no existencia de peliculas con ese titulo. E
empleado podra intentar nuevamente su busqueda.

POST-CONDICIONES:

El empleado puede determinar si disponen o no de cierta pelicula para llevar a cabo una renta, venta o
reservacién,

E! empleado conoce la ubicacién de las cintas a partir del nimero de cinta.
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CASO DE USO: Rentar pelicula
No. CASO DE USO: 2

ACTORES: Empleado

PRECONDICIONES: Que esté dado de alta el catalogo de Pelicula y de Cinta. Que esté dado de alta el socio.
Que esté dado de alta el empleado como usuario para que pueda ingresar al sistema.

BREVE DESCRIPCION: Este caso de uso inicia cuando el empleado ingresa al sistema para registrar la renta
de una o varias peliculas.

FLUIO PRINCIPAL: El empleado ingresa al sistema para registrar la renta de una o varias peliculas.
Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUJO ACTIVIDADES

CONSULTAR | Se consultan las peliculas disponibles para renta.
REGISTRAR ] Se registra la renta de un socio.

1
A-2
A-3 MODIFICAR | Se modifican los datos del registro de la renta.
A-4
A-S

ELIMINAR Se elimina una renta.
IMPRIMIR Se imprime el comprobante de la renta.

FLUJOS ALTERNOS:

A-1. El empleado realiza una consuita de peliculas para obtener la ubicacién de la cinta que desea rentar el
socio (ver caso de uso “Obtener datos de pelicula™) y para determinar si existen cintas disponibles para su
renta (E1). Posteriormente el empleado busca en los anaqueles, por numero de cinta, la cinta que se
rentaran al socio.

A-2. El empleado introduce el nimero de membresia del socio al sistema (E2). Una vez ingresado dicho
numero, el sistema debe verificar que el socio no tenga adeudos de muitas, ya sea por dafio, no rebobinado
o extravio de peliculas (E3). El sistema verifica que el socio no se encuentre en el limite de sus préstamos
(E4).

En caso de que el sistema no haya mostrado ningin mensaje advirtiendo algin problema con el registro de
la renta, el empleado ingresara uno el numero de cinta, dicho numero puede leerse directamente del estuche
de cada cinta. Para cada cinta el sistema verifica su status (E5).

Para cada cinta prestada el sistema debera calcular la fecha de devolucion a partir de la fecha de inicio det
préstamo, ésta aitima fecha sera la del sistema. El sistema también calculara el nimero de dias de préstamo.
En caso de que el socio sea habitual, el sistema calculara el descuento correspondiente que se le hara (ver
caso de uso “Calcular descuento de socios habituales”). Ei empleado puede ingresar hacer algunas
observaciones de la renta de la pelicula. Si el socio renta mas de una pelicula, el sistema debe calcular el
monto total que debera pagar el socio, es decir, se debe sumar el costo de renta de cada una de las cintas
rentadas.

Una vez que se tiene el registro de todas las peliculas rentadas y monto total, el sistema registrara la renta
de las peliculas.
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A-3. El sistema s6lo permitira modificar el namero de socio que rente las pelk:ulés ‘(EG) y las observaciones
que se anotan para la renta. :

En caso de que el socio ya no desee rentar las peliculas, el sistema permitira eliminar el registro
correspondiente de la renta.

A-4.-El sistema permite imprimir el comprobante de la renta de la pelfcula, el cual es entregado al socio.
EXCEPCIONES:

E1.- En caso de que no existan cintas disponibles el socio o cliente tendra que elegir otra pelicula o el caso
de uso termina.

E2.- En caso de que el nimero de membresia sea incorrecto el sistema mostrara un mensaje de error, se
debera ingresar un nimero de membresia correcto o el caso de uso termina.

E3.- En caso de que el socio tenga una o varias multas sin pagar, debera liquidarlas en ese momento para
que se le puedan prestar mas peliculas o el caso de uso termina.

E4.- En caso de que el socio se encuentre en el limite de sus préstamos deberd devolver primero las
peliculas que tiene prestadas para poder hacerle mas préstamos o el caso de uso termina.

ES.- Si el sistema detecta un status de “Dafada”, “Rentada” o “Baja"” para alguna de las cintas, ésta no
podra ser prestada al socio, debera buscarse otra cinta de la misma pelicula con status de “Disponible” y
que no esté dafiada.

E6.- El numero de socio sélo podra modificarse por el de otro socio del videocentro que no tenga adeudos
de multas y que no tenga excedido su limite de préstamos.

POST-CONDICIONES:

La renta del socio queda registrada.
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CASO DE USO: Begistrar devolucidn de pelicula

No. CASO DE USO: 3

ACTORES: Empleado

PRECONDICIONES: Que el empleado esté dado de alta como usuario para que pueda ingresar al sistema.

BREVE DESCRIPCION: E! caso de uso inicia cuando el empleado entra al sistema para registrar la devolucién
de una o varias peliculas.

FLUIO PRINCIPAL: El empleado ingresa al sistema para registrar la devolucién de peliculas del socio.
Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUJO ACTIVIDADES

A-1 VERIFICAR Se verifica que no se haya excedido la fecha de devolucién de las
FECHA  DE| peliculas.
DEVOLUCION

A-2 VERIFICAR El empleado verifica el estado fisico de las peliculas devueltas,
ESTADO
FISICO DE
PELICULAS

A-2 REGISTRAR | Se registra la devolucién de las peliculas.
DEVOLUCION

FLUJOS ALTERNOS:

A-1.- El empleado introduce el nimero de membresia de! socio al sistema (E1). Posteriormente el sistema
verifica que la fecha de entrega de la pelicula (fecha actual) no sea mayor que ia fecha de devolucién (E2).

A-2.- El empleado debe verificar el estado fisico en el que el socio entrega las peliculas (E3).

A-3.- Una vez verificadas las condiciones de entrega de la pelicula y asignado el monto de las multas, en
caso de que existan, el empleado ingresa el cédigo de barras de las cintas. A cada cinta el sistema le
asignara un status de “Devuelta”, quedando asi descargada la pelicula al socio.

EXCEPCIONES:

E1.- En caso de que el nimero de membresia sea incorrecto el sistema mostrara un mensaje de error, se
debera ingresar un nimero de membresia correcto o el caso de uso termina.

E2.- En caso de que el sistema detecte que la fecha actual es mayor a la fecha de devolucién, el sistema
asignara una multa. (ver caso de uso “Asignar muita”).

E3.- En caso de que el empleado detecte alguna anomalia se asignaran las multas correspondientes (ver
caso de uso “Asignar multa”) al socio.
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POST-CONDICIONES:

La devolucién del socio queda registrada.
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CASO DE USO: Vender pelicula
No. CASO DE USO: 4

ACTORES: Empleado

PRECONDICIONES: Que esté dado de alta el catalogo de Pelicula y de Cinta. Que el empleado esté dado de
alta como usuario para que pueda ingresar al sistema.

BREVE DESCRIPCION: Este caso de uso inicia cuando el empleado ingresa al sistema para registrar la venta
de una o varias peliculas.

FLUIO PRINCIPAL: El empleado ingresa al sistema para registrar la venta de una o varias peliculas.
Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUIO ACTIVIDADES
A-1 CONSULTAR | Se consultan las peliculas disponibles para venta.
A-2 REGISTRAR | Se registra la venta de una o varias peliculas al cliente.
A-3 MODIFICAR ] Permite modificar los datos del registro de la venta.
A-4 ELIMINAR | Se elimina una venta.
A-5 IMPRIMIR | Se imprime el comprobante de la venta.
FLUJOS ALTERNOS:

A-1.- E! empleado realiza una consulta de peliculas para obtener la ubicacién de la(s) cinta(s) que desea
comprar el socio (ver caso de uso “Obtener datos de pelicula”) o para determinar si existen cintas
disponibles para su venta (E1). Ei sistema el deberd verificar el status de la cinta a vender (E2).
Posteriormente el empleado busca, con el nimero de cinta, la o las peliculas que se venderan al cliente.

A-2.- Ei empleado ingresa el cédigo de barras para registrar la venta. El sistema calcula el pago total que
debe hacer el cliente, segun el numero de peliculas vendidas y su precio.

El sistema debe almacenar los datos del cliente como: nombre, apeliido paterno, apeliido materno, su RFC,
su namero telefdnico y su direccion. En caso de que el cliente sea un socio ya no se registran estos datos,
se ingresara su nimero de socio.

Una vez que se tienen todos los datos necesarios, el sistema registrara la venta de la pelicula.

A-3.- El sistema sélo permitira modificar los datos personales del cliente.

A-4.-En caso de que el cliente ya no desee comprar las peliculas, el sistema permitira eliminar el registro
correspondiente que se habia ingresado al sistema (E3).

A-5. El sistema permite imprimir el comprobante de la venta de la pelicula, el cual es entregado al cliente.

EXCEPCIONES:
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E1.- En caso de que no existan cintés disponibles el cliente tef\&ra que elegir otra pelicula o el caso de uso
termina. G 5 A

E2.- Si el sistema detecta un status de “Dadada” o "B'aj'a"T béra alguna de las cintas, éstas no se podran
vender a los clientes. Debera buscarse otra cinta de la misma pelicula con status de “Alta” que no esté
dafiada. :

E3.- Una vez depositado el dinero a la caja ya no se podra cancelar la venta.

POST-CONDICIONES:

La venta de la o las peliculas quedan registradas.
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CASO DE USO: Asignar multa

No. CASO DE USO: 5

ACTORES:

PRECONDICIONES: Que el empleado esté dado de alta como usuario para que pueda ingresar al sistema.
BREVE DESCRIPCION: E! caso de uso inicia cuando el empleado registra las multas asignadas al socio.

FLUJO PRINCIPAL: EI empleado registra las multas que deberan asignarse al socio. Actividades que se
pueden realizar:

SUB-FLUJO ACTIVIDADES

A-1 ASIGNAR El empleado registra el estado fisico en el que el socio entrega

MULTA las peliculas y el monto de la muita, correspondiente por cada
concepto.

A-2 CALCULAR | El sistema calcula el monto total de las muitas.
MONTO
MULTA

FLUJOS ALTERNOS:

A-1.- El empleado asigna las multas por alguno de los siguientes conceptos, en caso que el socio :

Exceder la fecha de devolucion:

No rebobinado de la pelicula: El empleado ingresara la cantidad que sera cobrada al socio.

Palicula dariada: El empleado consultara con el administrador el pago que debe realizar el socio de acuerdo
al grado de dafio en el que se entregue la pelicula, una vez determinada dicha cantidad, el empleado le
ingresara en el sistema.

Una vez ingresados fos montos de las multas por dafio o no rebobinado, el sistema calculara el monto total
de la multa que debe pagar el socio. No siempre el socio tendra multas, por lo que éstos campos pueden
quedar vacios , lo cual quiere decir que no existen muitas para dicho socio.

A-2 Una vez ingresadas las multas del socio, el sistema realiza el calculo la suma de todas las multas
asignadas y registra el monto total a pagar por concepto de multas.

EXCEPCIONES:
POST-CONDICIONES:

La muitas del socio quedan registradas.
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CASO DE USO: Gambiar precio de peliculss o costo de rentas

No. CASO DE USO: 6

ACTORES:

PRECONDICIONES: Que esté dado de alta el catalogo de Pelicula.

BREVE DESCRIPCION: Este caso de uso inicia cuando el administrador ingresa al sistema para cambiar el
precio de las peliculas que se encuentran en venta la venta o bien el cambio del costo de las rentas de

peliculas.

FLUJO PRINCIPAL: El administrador ingresa al sistema para realizar alguna modificacién, ya sea en el precio
de algunas peliculas o el costo de las rentas. Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUIO ACTIVIDADES
A-1 MODIFICAR ] Se consultan las peliculas disponibles para su renta o compra.
A-2 IMPRIMIR Se imprime el listado de peliculas disponibles.
FLUJOS ALTERNOS:

A-1. El empleado ingresa el namero de cinta para registrar la venta, el sistema el debera verificar el status
de la cinta a vender (E1). El sistema calcula el pago total que debe hacer el cliente, segin el numero de
peliculas vendidas y su precio.

El sistema debe almacenar los datos de! cliente como: nombre, apellido paterno, apellido materno, su RFC,
su numero telefénico y su direccién.

Una vez que se tienen todos los datos necesarios, el sistema registrara la venta de la pelicula.

A-2. El sistema permite imprimir el comprobante de la venta de la pelicula, el cual es entregado al cliente.
EXCEPCIONES:

E1.- Si el sistema detecta un status de “Dafiada” o “Baja”" para alguna de las cintas, éstas no se podran
vender a los clientes. Debera buscarse otra cinta de la misma pelicula con status de “Alta” que no esté
daftada.

POST-CONDICIONES:

La venta de la o las peliculas quedan registradas.
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CASO DE USO: Administrar Usuarios
No. CASO DE USO: 7

ACTORES: Administrador
PRECONDICIONES: Ninguna

BREVE DESCRIPCION: Este caso de uso inicia cuando el administrador ingresa al sistema para dar de alta a un
usuario del sistema.

FLUJO PRINCIPAL: El administrador ingresa al sistema para dar de alta a un empleado del videocentro como
usuario del sistema. Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUIO ACTIVIDADES
A1 REGISTRAR {Se registra a un empleado como usuario.
A-2 CONSULTAR | Se consultan los datos de ios usuarios.
A-3 MODIFICAR | Se actualizan los datos de los usuarios.
A-4 ELIMINAR | Se da de baja a un usuario.

FLUIOS ALTERNOS:

A-1. El administrador introduce el nombre completo del usuario y el tipo de usuario, una vez ingresado estos
datos, el sistema le asigna una clave consecutiva de usuario, el empleado podra ingresar su login y su
password personalmente (Et) para que pueda acceder al sistema. También se almacenan otros datos del
empleado como nombre, direccién, nimero de teléfono y sus privilegios segun el tipo de usuario.

A-2. El administrador puede realizar consultas acerca de los usuarios del sistema, realizando busquedas por
el nombre de usuario (E2) o bien por el tipo de usuario (E3).

A-3. El administrador ingresa el nimero consecutivo de usuario(E4) y puede cambiar los datos del usuario
seleccionado, excepto la clave consecutiva que le es asignada por el sistema. El sistema almacena los
cambios que el administrador realice en los datos del usuario.

A-4. Para dar de baja a un usuario del sistema el administrador ingresa la clave de usuario (E3) o bien el
nombre completo det usuario(E2). El sistema almacena la baja de usuario del sistema.

EXCEPCIONES:

E1.- En caso de que el login o el password ya existan en el sistema, éste mostrara un mensaje de error que
advierta esta situacion. El empleado debera ingresar otro login o pasword, segin sea el caso.

£2.- Si el sistema no encuentra al usuario, el sistema desplegara un mensaje indicando que el usuario no
existe, y preguntara si se desea continuar con otra busqueda o no.
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€3.- Si no existen usuarios por el tipo de usuario seleccionado el
indicindolo y preguntara si se desea realizar otra busqueda.

E3.- En caso de que no exista esa clave de usuario el sistema lo indicara a través de un mensa]e. el sistema
debe permitir ingresar nuevamente la clave.

POST-CONDICIONES:

La persona queda registrada como usuario.
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CASO DE USO: Administrar Catélogos
No. CASO DE USO: 8

ACTORES: Administrador
PRECONDICIONES: Ninguna

BREVE DESCRIPCION: Este caso de uso inicia cuando el administrador ingresa al sistema para dar de alta los
catalogos del sistema o actualizarlos.

FLUJO PRINCIPAL: EI administrador ingresa al sistema para agregar registros a los catdlogos o bien para
actualizarlos. Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUIO ACTIVIDADES
A-1 REGISTRAR [ Se registran los datos en los catdlogos.

A-2 ACTUALIZAR | Se pueden modificar los datos de los catalogos.

FLUJOS ALTERNOS:

A-1. El administrador ingresa al sistema para registrar los datos en los siguientes catalogos: Protagonista,
Pelicula, Cinta, Descuento, Socios, Usuario.

A-2. EI administrador ingresa al sistema para modificar los datos de los catalogos. Con esta opcién el
administrador podra modificar el costo de las rentas, el precio de las peliculas, los descuentos otorgados a
los socios.

EXCEPCIONES:

POST-CONDICIONES:

Se registran y modifican los datos de los catalogos.

280



Caso_Practico

CASO DE USO: Galcular descuentp de socios habituales

No. CASO DE USO: 9

ACTORES: Empleado

PRECONDICIONES: Que este dado de alta el catalogo de descuentos.

BREVE DESCRIPCION: Esté caso de uso inicia cuando el sistema verifica el nimero de rentas del mes anterior
al de la renta que se esta registrando para calcular el descuento del cliente.

FLUJO PRINCIPAL: Ei sistema consulta cuantas rentas ha realizado el socio el mes anterior al de la renta que
se esta registrando, de acuerdo a la cantidad de rentas busca el descuento que se aplicara para el socio.

SUB-FLUIO ACTIVIDADES
A-1 CALCULAR | Permite determinar el descuento a aplicar.

FLUJOS ALTERNOS:
A-1. El sistema identifica que el socio tiene por lo menos mas de una renta(E1) el mes anterior al de la
fecha de la renta que se estd registrando, el sistema calcula el nimero de rentas y de acuerdo a éste

numero calculara el descuento correspondiente. El sistema tendra un tabulador con nimero de rentas y el
descuento que corresponde a dicho niimero de rentas realizadas.

EXCEPCIONES:

Et.- Si el sistema verifica que el socio no tiene ninguna renta realizada el mes pasado se cancela el célculo
del descuento y el sistema lo indicara a través de un mensaje.

POST-CONDICIONES:

El descuento por socio habitual queda registrado para que posteriormente se calcule el monto final de su
renta.
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CASO DE USO: Reservacidn de peliculas

No. CASQ DE USO: 10

ACTORES: Empleado

PRECONDICIONES: Que este dado de alta el catalogo de descuentos.

BREVE DESCRIPCION: Este caso de uso inicia cuando el empleado reserva de una a tres peliculas para un
socio a través de una llamada telefénica.

FLUIO PRINCIPAL: El empleado recibe una llamada del socio, quien desea reservar peliculas. El empleado
entra al sistema como usuario para registrar una o tres reservaciones de peliculas para un socio. Dicha
reservaciéon es valida hasta cuatro horas antes de su préstamo, el cual se realizara personalmente en la
tienda.

Actividades que se pueden realizar:

SUB-FLUJO | ACTIVIDADES

A-1 RESERVAR | Se reservan las rentas de una o hasta tres peliculas.

A-2 CANCELAR | Se eliminan las reservaciones de peliculas de los socios dentro
de las tres horas, después de haber realizado la(s)
reservacion (es).

A-3 ELIMINAR | Se dan de baja las reservaciones.

FLUJOS ALTERNOS:

A-1. El empleado ingresa el nimero de membresia del socio (E1). El sistema debe verificar que el socio no
tenga adeudos de multas (E2). El sistema verifica que el socio no se encuentre en el Iimite de sus
préstamos (E3).

Una vez que se verifica que el socio no tiene adeudos y que no excede el nimero de sus préstamos
pemmitidos, el socio puede proporcionar el titulo de la pelicula que desea, el empleado obtiene los datos de
la pelicula (ver caso de uso “Obtener datos de pelicula”) para conocer el status de las cintas a reservar
(E4). Para hacer la reservacién de las cintas (E4), el empleado cambiara el status de la(s) cinta(s) a
“Reservada”.

Para cada pelicula reservada, maximo 3, el sistema registrara la fecha y la hora en que se realizé la
reservacion.

A-2. Cada 15 minutos el sistema verifica todas las reservaciones de peliculas, y cancela aquellas
reservaciones que no se hallan convertido en prestamos, si ya han transcurrido 3 hrs. desde su reservacion.
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A-3. El empleado da de baja aquellas reservacnones de los socios que las soliciten ya sea personal ¢ via
telefénica. Para realizar dicha baja la recepcnomsta realiza una buisqueda por clave de socio(E4), de esta
manera quedan las cintas disponibles para otras reservaciones o prestamos a otros socios.

EXCEPCIONES:

E1.- En caso de que el nimero de membresfa sea incorrecto el sistema mostrara un mensaje de error, se
debera ingresar un numero de membresia correcto o el caso de uso termina.

E2.- En caso de que el socio tenga una o varias multas sin pagar, debera liquidarlas en ese momento para
que se le puedan prestar mas peliculas o el caso de uso termina.

E3.- En caso de que el socio se encuentre en el limite de sus préstamos debera devolver primero las
pellculas que tiene prestadas para poder hacerle mas préstamos o el caso de uso termina.

£4.- Si el sistema detecta un status de “Danada”, “Rentada” o “Baja” en alguna de las cintas, ésta no podra
ser reservada por el socio, debera buscarse otra cinta de la misma pelicula que no tenga ningun status de
los antes mencionados.

ES.- Si se reservan mas de 3 peliculas el sistema desplegard un mensaje indicando que el maximo de
peliculas para reservar son 3"

E4.- Si no se encuentra la clave del socio, el sistema desplegara un mensaje indicando que no existen
reservaciones para la clave del cliente que se solicito.

POST-CONDICIONES:

La reservacion de la(s) pelicula(s) queda(n) registrada(s).
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Aprovechamos la ocasién para enviarle nuestro mas cordial saludo.

Universipap N acionar Autonoma e Mexico
FACULTAD DE COPNTADURIA Y ADMINISTRACION

MTRA. GRACIELA BRIBIESCA
Jela de la Divisiéon de Inlormdfica Avanzada
PRESENTE

Debido al incremento del conocimiento tecnoldgico que se va dando dia con dfa, nos
pemitimos hacer una propuesta para ogregar al temario de la materia de andlisis y
disefo de sistemas un tema de actualidad e interés para los futuros profesionales de la
materia, dicha propuesta es dada como resultado de Ia tesis profesional denominada
“RUP y UML como elementos clave en el desarrollo de sistemas Orientados g Objetos”.

Anexamos el temario propuesto para que sea evaluado por usted. Esperando que
dicha propuesta sea de utilidad, estamos a sus &rdenes para cualquier aclaracion; y si
lo:desea, para impartir alguna platica referente a este tema. Todo lo anterior o

~hacemos por sugerencia y recomendacién de nuesiro asesor. el Dr. Ricardo rivera
 Soler. ’

ATENTAMENTE ~ .
. g
N i
o e
Claudia Elvira Soriano Monzalvo Siivia Jiméhez Luha
Tels. 2617 07 51 particular Tels. 57 87 68 29 poarticular
52 37 90 00 Ext. 1277 oficina 56 22 36 04 oficina



Propuesta de Temario

, 3
INFORMI}TICA 1] N\ @
(ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS) 3
\9‘

CLAVE: CREDITOS: 8
PLAN: ) HORAS POR CLASE: 2
LICENCTIATURA (SEMESTRE): INFORMATICA (IIT) CLASES POR SEMANA: 2
DEPTO. ACADEMICO INFORMATICA AVANZADA HORAS POR SEMESTRE: 80

AREA: ANALISTS Y DISERO DE SISTEMAS
REQUISITOS: INFORMATICA II

PRESENTACION: La metodologia orientada a objetos es un nuevo paradigma para el desarrollar Sistemas de Informacidn, ya que ha demostrado ser de
gran utilided pera fa solucién de problemas que se presenten ol desarrollar sistemos, brindando entre otros beneficios: reutilizacién de cédigo, reduccién
de costos y tiempos de desarrollo menores , asi como sistemas de elta calidad, fdciles de modificar y mejorar,

OBJETIVO GENERAL: El alumno describird y analizard los alcances, conceptos y beneficios del anélisis y disefio orientado a objetos como una alternativa
viable para el desarrollo de sistemas, ademds evaluard las metodologias y su importancia de uso durante la construccién de sistemas de informacidn.

LT

HORAS TEMATICA OBJETIVOS SUBERENCIAS REFERENCIAS
EDUCACIONALES DIDACTICAS BIBLIOGRAFICAS
1. ANTECEDENTES IPARTICULAR  DE LA | Exposicion  oral  y/o[1,3,4
1.1 La problemdtica del sof tware UNIDAD oudiovisual por parte del
1.2 Requerimientos y caracteristicas de los | Al término de esta unided el | profesor.
desarrollos actuales olumno  conocerd  los | Lluvia de ideas,
5 HRS. 1.3 Impacto institucional en los costos, ontecedentes  y la
tiempo y calidad de los desarrollos problemdtica actual  del
1.4 Paradigma orientado a objetos desarrollo de softwere en
141  Historic México
142 Filosofia general 2. ESPECIFICOS
El Alumno serd capaz de :
Explicar y entender los
requerimientos y
caracteristicas de  los
desarrollos actucles
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_Propuasta de Temato

HORAS TEMATICA OBJETIVOS SUGERENCIAS REFERENCIAS
EDUCACTONALES DIDACTICAS MBLIOGRAFICAS
2. CONCEPTOS IPARTICULAR  DE LA | Exposicién  oral  ylo[1,2
21 Software UNIDAD audiovisual por parte del
2.2 Sistemas de Informacién Al término de esta unidad el | profesor.
2.3 Modelos olumno corocerd conceptos
24 0Objetos y clases bésicos  del  poradigma
2.5 Atributos y operaciones orientado a objetos
5 HRS. 2.6 Encapsulamiento, Abstracciény 2. EsectFIcos
Clasificacién £l Alumno seré capoz de :
2.7 Mensjes Explicar y entender os
2.8 Métodos conceptos 0.0.
2.9 Herencia y Poliformismo
3. PROCESOS DE DESARROLLO'Y LPARTICLAR  DE LA | Exposicién oral y/o 125
METODOLOGTAS PARA EL ANALISIS | UNIDAD cudiovisual por parte del
10HRS, ¥ DISERO DE SISTEMAS Al término de esta unidad ef | profesor.
3.1 Cascada olumno  conocerd s
3.2 Espiral metodologlas de andlisis y
3.3 Evolutiva disefo 0.0. y los procesos
34TPS de desarrolio mds utilizados.
35RUP 2.espectricos
36 0MT El Alumno seré capaz de :
3.7B00CH Explicar y entender las
3,8 Ivor Jacobson (Uses Cases) ventajas de las metodologias
IS UML ¥ procesos de desarrollo de
sistemas de informacién 0.0
4. PROCESO UNIFICADO RACIONAL LPARTICULAR  DE LA | Exposicién oral y/o 4
25 HRS. 4.1 Fase de Inicio o Concepeidn UNIDAD oudiovisual por parte del
4.2 Fase de Elaboracién Al térmiro de esta unidad el | profesor.
4.3 Fose de Construccién alumno conocerd las etopas | Casos précticos para ser
4.4 Fase de Transicién para desarrollar un Sistemo | desarrcliados en equipos.
de Informacién 0.0
2.espectrrcos
El Alumno serd capaz de
Explicar y aplicar ¢l proceso
de desarrollo de un Sistema
de Informacién 0.0

29%
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HORAS TEMATICA OBJETIVOS SUGERENCIAS REFERENCIAS
EDUCACIONALES DIDACTICAS RIBLIOGRAFICAS
. LENGUAJE DE MODELADO 1PARTIOLLAR  DE LA | Exposiciénoral y/o 125
25HRS, UNIFICADO UNIDAD audiovisual por parte de)
5.1 Modelado Inicial del sistema Al término de este unidad el | prafesor.
5.2 Modelado Estético olumno conocerd el lenguaje | Casos prdcticos para ser
5.3 Modelado Dinémico de desarrollo para realizar | desarrollados en equipos.
5.4 Arquitecturg del sistema andlisis y disefio 0.0.
2.ESPECEFICOS
El Alumno serd capaz de
explicar y desarrollar e}
andlisis y disefio de un
Sigtema de Informacién 0.0
. HERRAMIENTAS PARA EL LPARTICLAR  DE LA | Exposicién oral y/o 343
DESARROLLO DE 5.0.0 UNIDAD oudiovisual por parte del
10 HRS. 6.1 Lenquajes 00 Al térming de esta unidod el | profesor.
6.2 Bases de Datos 0O omno  conocerd  las
6.3 Herromeintas CASE 00 herramientas parg
desarrollar  Sistemas  de
Toformacién 0.0.
2.EsPEctFICOS
El alumno serd capoz de
Explicar ko utilidad de s
herramientas de desarrollo
Aplicables o os sistemas de
Informocién 0.0,
BIBLIOGRAFTA:
1.Bocech, Grady, Andlisis y Disefio Orientado a Objetos 2° edicidn, México Addison-Wesley Theroamericana 1996
2. Fowler, Martin, UML Gota o Gota México, Addison-Wesley 1999
3, Joeobson, Ivar. Object Oriented Software Engineering EE. UU, Addison-Wesley 1994
4, Jacobson, Ivor y Rumbaugh. El proceso unificado de desarrollo de software
5, Rumbaugh, James y otros. Object oriented modeling and design EE. UU. Frentice-Hall 1991
ar




15

Promnsa do Tomsto

REFERENCIAS EN INTERNET:

*http://waw.rational.com (Rationa! Sof tware Corparation)
*http://www.well com/user/rtchie/oo html
*http://www.cetus-links.org

PERFIL DEL PARTICIPANTE:

Dirigido o tods profesional dedicads ol andlisis y disefio de sistemas de informacidn, como lideres de proyectos, analistas y programadores que deseen
canocer herramientos eserciales para el desarrolio de sistemas de informacién orientados o objetos.

£l alumno deberd tener conacimientos de Técnicas de Programacién, Introduecién o Bases de Datos y Andlisis y Diselo Estructurado de Sistemas de
Informacién

PERFIL PROFESIOGRAFTCOS DEL DOCENTE:

Los requisitos que debe reunir el docente para impartir esta asignatura son ks siguientes:

ACADEMICOS: Ser Lic. En Informdtica
PROFESIONALES: Tener experiencia y /o conocimiento del Andlisis, Diseflo y Programacidn Orientada a Objetos
DOCENTES: Acreditar dos cursos de didéctica de 30 horas en ka Coordinacién de Calidad Académica de ka FCA. Conocer la asignatura de Informética IT
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Universioap N acional Autonoma oe Mexco
FACULTAD DE COPNTADURIA Y ADMINISTRACION

LA. Gustavo Almaguer Pérezx
Jete de la gaceta de la FCA
PRESENTE

Por recomendacion de nuestro asesor de tesis. el Dr. Ricardo Rivera Soler. nos
permitimos distraer su atencidn haciéndole llegar un articuio de revista, que ha sido uno
de los resultados obtenidos de la tesis profesional denominada “RUP y UML como
elementos clave en el desamollo de sistemas Orientados a Objetos”, la cual sus
servidoras hemos sido autoras, para que sea tomado en cuenia para su posible
publicacidn en la gaceta de la facultad.

Anexamos a la presente carla, el articulo, para ser tomado a su consideracion.
Agradecemos de antemano su atencién y esperando que dicha propuesta sea
tomada en cuenta, estamos a sus érdenes para cualquier aclaracién.

Aprovecham'os la ocasién bqra enviarle nuestro mas cordial saludo.

o/

/ 7: ro~o0X
[ EZ-CGr1#s ©
ATENTAMENTE ’
Claudia Elvircy.So‘ricno,Monzolvo S Ji ez Luna
Tels. 2617 07 51 particular Tels. 57 87 &8 29 particular

52 37 90 00 Ext.. 1277 oficina 546 22 36 04 oficina



Articulo de_Ravista

el de
The Standish Group

“EXPERTAS INDUSTRIAS

i 1. P Al
DECLARAN LA CRISIS DEL totminados a ampo y dentro
SOFTWARE 1 964” 16% det presupuesto asignado

H AN HEJO KADO L As Tlo: Z%Pruvems o
COSAS DESDE ancelados (31%) Tpod PrOvecis racion

pero que sobrepasaron

ENTONCES? hemposy comts

CONOZCA LOS FACTORES QUE EVITARAN QUE SU PROYECTO DE
SOFTWARE SEA UN FRACASO

Existen dos tipos de fallas: aquellas que se previnieron pero no ocurrieron, y aquellas que
ocurrieron pero no se previnieron.

Al desarrollar un sistema te habrds preguntade muchas veces <Cémo lograr un sistema de
calidad? ¢Cémo lograr desarrollar un sistema en el tiempo y presupuesto estimado? ¢Al
cumplir con los requerimientos de los usurarios se logra la calidad del sistema?

Hoy en dia la necesidad de desarrollar software de alta calidad ha venido creciendo dentro de la industria mundial
del software, la preocupacion de las empresas desarrolladoras de software por mejorar sus procesos de desarrollo
es latente. Por otra parte, encontramos empresas con necesidades de informacidén veraz, oportuna que requieren
sistemas seguros, confiables, adaptables en el menor tiempo posible.

Un factor que ha dado origen al problema de no desarrollar software de calidad que cumpla al 100% con los
requerimientos de los usuarios es la serie de dificultades que se tienen dentro de las etapas de Andlisis y Disefio de
los sistemas, esto se da por no emplear las herramientas adecuadas.

El paradigma orientado al objeto es una nueva y diferente forma de pensar, actuaimente no solo se aplica a los
lenguajes de programacién, sino que también se ha propagado a los métodos de analisis y disefio y a otras areas,
tales como las bases de datos.

UML y RUP ofrecen incrementos potenciales en la productividad y calidad en el desarrollo de sistemas. La adopcion,
utilizacion y administracién con éxito de estas técnicas, pueden dar lugar a beneficios importantes para todas las
personas involucradas en el desarrollo de sistemas, lo que indicara eficiencia competitiva.

RUP (Proceso Unificado Racional) es un conjunto de actividades y responsabilidades necesarias para transformar
los requisitos de un usuario en un sistema de software, siendo este un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes
organizaciones y diferentes tamafios de proyectos, cuyo propdsito principal es la produccion de sdftware de aita
calidad y de acuerdo a las necesidades de los usuarios.
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LAS 6 MEJORES PRACTICAS SOBRE LAS QUE SE BASA EL RUP SON:

Desarrollo Interativo de_software: El desarrollo de software sofisticado no se desarrolla de manera secuencial .

primero definiendo el problema, disenando la solucion, construyendo el software, haciendo pruebas y ; S

entregando el producto final.
Administracién de_requerimientos: RUP describe como obtener, organizar y documentar los requenmlentos
funcionales, asi como su facil captura y comunicacion de los requerimientos de casos de uso.

Arquitectura basada en componentes: El proceso se enfoca a un fécil desarrollo y una arquitectura robusta que - °
permitira un desarrollo escalable y flexible, ya que es adaptable a cualquier cambio y provee con eficiencia la
reutilizacion de software.

Modelado de software visual: El modelo es mostrado visualmente a través de simbologia unificada capturando la
estructura y comportamiento de la arquitectura y de todos los componentes de software, esto permite esconder
los detalles y escribir el codigo usando blogues graficos construidos.

Verificacién de la calidad de software: El proceso de desarrollo unificado verifica la calidad con respecto a los
requerimientos de los usuarios basandose en la confiabilidad, funcionalidad y el desempefio del sistema,
Control_de cambio en el desarrollo_de software: La habilidad para la administracién de cambios durante el
desarrollo de software es importante para verificar que todos los cambios sean aceptables, sin descuidar la
calidad del producto de software.

LAS FASES QUE COMPONEN AL RUP:

Fase de Concepcion: objetivos del ciclo de vida y determinacién de requerimientos
Fase de Elaboracidn; arquitectura del ciclo de vida

Fase de Construccion: desarrollo de la funcionalidad operativa

Fase de Transicion: version del producto semifinal y final

FLUJOS DE TRABAJO QUE COMPONEN AL RUP:

Determinacion de requerimientos

Analisis, ambito del sistema y determinacion de la arquitectura
Diseno

Implementacion

Prueba
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. Arnticulo_do Revisnta

UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje de modelado y no un método, que permite mostrar el disefio
y los requerimientos de un sistema, creando modelos precisos de desarrollo, lo que permite mejorar la
comunicacion con los usuarios y el equipo de trabajo, ya que es una herramienta ttil para generar documentacion
detaltada de la arquitectura del sistema a desarrollar.

Al utilizar UML se pueden crear los siguientes diagramas que permiten disefiar al sistema
desde diferentes puntos de vista:

Diagrama de clases y objetos; Diagrama que muestra las clase y objetos encontrados en el sistema, lo cual permitira
definir la base de datos.

Diagrama de casos de uso: Esta compuesto por un conjunto de actores, casos de uso y relaciones entre ellos.
Describe una secuencia de transacciones desarrolladas por un sistema en respuesta a un evento iniciado por un
actor sobre el sistema. Los actores representan los diferentes roles desempefiados por los usuarios del sistema

Diagrama de secuencia: Un diagrama de secuencia muestra interacciones de objetos ordenados en secuencia de
tiempo.

Diagrama de colaboracién: Un diagrama de colaboracién es una forma alternativa de representar los mensajes
intercambiados por un conjunto de objetos. El diagrama muestra interacciones de objeto organizadas alrededor de
los objetos y sus ligas a cada uno.

Diagrama de interaccién colaboracién: Muestra cémo interactda el conjunto de objetos en el sistema y sus
relaciones incluyendo los mensajes que se pueden enviar entre ellos.-

Diagrama de interaccion secuencia; Es un diagrama de interaccion en donde se destaca la ordenacién de los
mensajes.

Diagrama de estados: Estos diagrama utilizado para modelar objetos reactivos, especialmente instancias de clases
(que tenga sus estados identificables claramente o un comportamiento complejo), casos de uso y el sistema global.

Diagrama de actividades: Estos describen el flujo de control de una secuencia de acciones, ya sea un algoritmo de la
operacion de una clase, la interaccion de un grupo de objetos, la espeﬂﬁcacxon de un caso de uso, las actividades
de un procedimiento, etc.

Diagrama de componentes: Los componentes son la parte intangible, es decir, parte del sistema que se desarrolla
y se despliega sobre un hardware (Nodo).

Diagrama_de despliegue: Permite representar el disefio légico y fisico, la parte no tangible, se pueden disefar
clases, interfaces, colaboraciones, iteraciones y estados.
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BENEFICIOS QUE OFRECE UML

UML ayuda a mantener una buena comunicacién con los usuarios (expertos en el dominio).

UML ayuda al desarrollo en equipo.

Ayudan a comprender el dominio del problema, atin de sistemas complejos.

UML es una técnica que ayuda a mostrar los requerimientos y el disefo.

Permite crear modelos precisos, no ambiguos y completos.

UML permite aplicar a ingenieria directa, es decir, generar cédigo en algin lenguaje de progr i6n a

partir de un modelo UML. Los modelos de UML pueden conectarse directamente a una gran variedad de

lenguajes de programacién, a pesar de que UML no es un lenguaje de programacién visual. Se puede

establecer correspondencias desde un modelo UML a un lenguaje de programacion o base de datos

orientada a objetos o incluso a tablas en una base de datos relacional. También se puede aplicar la

ingenieria inversa, construir un modelo UML a partir de alguna serie de lineas de cédigo.

e Permite la ejecucion directa de modelos, la simulacién de sistemas y la instrumentacién de sistemas en
ejecucion.

e Es una herramienta muy 0til para generar la documentacion detallada de la arquitectura de un sistema.

s Es un lenguaje util para modelar las actividades de planificacion de proyectos y estion de versiones.

e Suvocabulario y reglas indican corno crear y leer modelos bien formados

Los creadores de UML son Grady Booch, lim Rumbaugh, tvar Jacobson, Martin Fowler, Buschmann, Robert

Martin,Cook and Daniels, Goldberg & Rubin, McConnell, y Graham.

Cuando se emplea el lenguaje UML y el proceso de desarrollo RUP es necesario complementarlos, utilizando a las

mejores personas (capacitadas y motivadas) y herramientas que permitan cumplir los objetivos establecidos para

concluir con éxito el desarrollo de un sistema orientado a objetos.

A continuacién proporcionamos unas direcciones de Internet en donde podras encontrar mas informacién sobre

UML y RUP

REFERENCIAS EN INTERNET:

“http://www.rational.com (Rational Software Corporation)
*http://www.well.com/user/rtchie/oo.htm|
“http://www.cetus-links.org
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Hardware Orientado a Objetos

Tuvo sus inicios hace mas de veinte afos, comenzando con la invencién de arquicecturas basadas en

descriptores y, poscteriormence, arg as b d en d Estas ar as
representaron una ruptura con las arquiteccuras clasicas de Von Neumann, y surgieron como
iade los L para el hueco entre las abstr i de alto

nivel de los lenguajes de programacién y las abseracciones de bajo nivel de |a propia maquina. Segun sus
promotores, |as vencajas de tales arquiteccuras son muchas: mejor deteccion de errores. mejoraenlia
ficlencia de la ¢f i dpos de instr i6n mas sencilla y reduccion de los
I de Entre los compucadores que tienen una arquitectura orientada a
ob]e:os pueden cicarse el Burroughs 5000, ¢l Plessey 250 y ¢! Cambridge CAP; SWARD, ¢l Incel 432, cl

COM de Calcech el IBM.System /3B, ¢l Rational R1000, y el BiiN 40 y 60,

__IAA:I ::: ZT~RY)

Slstemas oneratlvoq orientados a ob etos E|
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Antecedentes RUP

El Proceso Unificado de Racional (RUP) es el proceso de desarrollo vinculado a UML, desarrollado por
la misma empresa y equipo de desarrolio que propuse UML. £n junio de 1996, un articulo de Fomne
ticulado "The Trouble wich Sofcware Is... it Sucks" revela el pobre do de la calidad y

del e, Un dio mis recl del S Group hecho sobre 352 compaiifas de software,
donde s¢ estudiaron mas de 8,000 proyectos de software, revelaron lo siguiente:

Estadisticas del software
)

1™ :

~ Documers: Done

_l_—!gl :i =F-ENET~EY
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“UML y RUP como
elementos clave en el
desarrollo de sistemas
orientados a objetos ”
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Gilosario

GLOSARIO

Abstraccién: Agrupar el comportamiento comiin de las clases y o futuras subclases y generar una clase padre
abstracta que especifica a sus hijos.

Accion: Operacién ejecutable que constituye la abstraccion de un procedimiento computacional. Una accién
da lugar a un cambio de estado y se lleva a cabo enviando un mensaje a un objeto o modificando un valor
en un atributo.

Actividad: Conjunto de operaciones o tareas propias de una persona o entidad para conseguir sus objetivos.

Actor: Entidad externa al sistema que se modela y que puede interactuar con él; un ejemplo de actor podria
ser un usuario o cualquier otro sistema.

Ada: Lenguaje de programacién de alto nivel, utiliza la programacién modular, su programacién se hace via
hardware, con lo que se consigue una mayor velocidad de proceso. Es muy utilizado en sistemas que
requieren un cdlculo en tiempo real.

Administrar: Ordenar, organizar, en especial los bienes. Racionar algo.
Agregacion: Unién o adicion de una parte a un todo.

Algoritmo: Conjunto de instrucciones que especifican la secuencia de operaciones a realizar, en orden, para
resolver un sistema especifico o clase de problema. Suelen expresarse a través de letras, cifras y simbolos,
que forman un algoritmo determinado.

Andlisis: Enfasis en el qué, dominio del problema.

Analisis Orientado a Objetos: Es un método que examina los requerimientos desde la perspectiva de clases y
objetos que se localizan en la definicién de un problema.

Aplicacién: Cada uno de los programas que, una vez ejecutados, permiten trabajar con una computadora.
Son aplicaciones los procesadores de textos, hojas de calculo, bases de datos, programas de dibujo,
paquetes estadisticos, etc.

Applets: Pequefas aplicaciones escritas en Java, se difunden a través de la red para ejecutarse en el
visualizador cliente.

Archivo: Conjunto de bytes estructurados almacenados como una entidad individual. Todos los datos en
disco se almacenan como un archivo con un nombre Unico dentro del directorio en que reside. Los datos
almacenados pueden recuperarse ficilmente y usarse en una aplicacién determinada, los archivos no
contienen elementos de la aplicacion que los crea, sélo los datos o informacion con los que trabaja el
usuario.
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Arquitectura: Integra la seleccibn de componentes de los cuales estd compuesta la arquitectura, su
interaccion, composicion entre ellos, y en general de los patrones que guian esta composicién. No solo se
refiere a la estructura del sistema, pero si a la funcionalidad, el rendimiento, disefio, selecci6n entre
Arreglos: Conjunto ordenado de elementos de datos. Un vector es un arreglo unidimensional, una matriz es
un arreglo bidimensional. La mayoria de los lenguajes de programacion tienen la capacidad para almacenar y
manipular arreglos de una o mas dimensiones. Los arreglos multidimensionales son ampliamente utilizados
en simulacién cientifica y proc iento atico; sin embargo, un arreglo puede ser tan simple como
una tabla de precios que estd en memoria para ser accedida instantaneamente por un programa de ingreso
de pedidos.

Artefacto: Artificio, maquina, aparato.

Asociacion binaria: Una asociacién entre dos clases.

Asociacion n-aria: Una asociacién entre n clases. Cuando n es i-ual a de),
Atémico: El atomo o relativo a él. Particula mas pequefa e indivisible.

Atributo: Es una caracteristica inherente, discreta, una propiedad de cantidad o calidad de un objeto o clase.
Son utilizados para identificar, describir, proporcionar el estado de objetos y clases.

Base de Datos: Conjunto de datos relacionados que se almacenan de forma que se pueda acceder a ellos de
manera sencilla, con la posibilidad de relacionarlos, ordenarlos en base a diferentes criterios, etc. Entre las
mas conocidas pueden citarse dBase, Paradox, Access y Aproach, para entornos PC, y Oracle, ADABAS, DB/2,
Informix o Ingres, para sistemas medios y grandes.

Benchmark: Aalizan el rendimiento de las computadoras en diferentes facetas.

Biblioteca: Coleccién o conjunto de programas desarrollados por un mismo fabricante que suelen ser
compatibles e interoperables entre si.

Bit: Unidad de informacion mas pequefia. Puede tener sdlo dos valores o estados: O o 1, encendido o
apagado. La combinacién de estos valores es la base de la informatica, ya que los circuitos intemos de la
computadora sélo son capaces de detectar si la corriente llega o no llega (O o 1). Su nombre proviene de la
contraccion de las palabras «binary» y «digit» (digito binario).

Bucle: Conjunto de instrucciones contenidas en un programa o rutina que se repite un nimero determinado
de veces.

Byte: Unidad de comunicacién de datos compuesta de ocho bits (unos y ceros) y que representa un
caracter.

C: El lenguaje C es una herramienta de programacion de tipo general, utilizada para el desarrollo del sistema

operativo Unix. Fue realizado a principios de la década de los setenta por Dennis Ritchie, como evolucién del
lenguaje B que creara Ken Thompson.
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Calidad: Propiedades mherentes a una persona o cosa que permiten apreuarla con respecto a las restantes
de su especie. Superioridad o excelencia.

Cardinalidad: El nimero de elementos en un conjunto.

Case: (Computer Aided Software Engineering). Bajo el término de Ingenierfa de Software Asistida por
Computadora se incluyen una serie de herramientas, lenguajes y técnicas de programaciéon que permiten la
generacién de aplicaciones de manera semiautomatica. Las herramientas CASE liberan al programador de
parte de su trabajo y aumentan la calidad del programa a la vez que disminuyen sus posibles errores.

Caso de Uso: Secuencia de transacciones desarrolladas por un sistema en respuesta a un evento que inicia
un actor sobre el propio sistema.

Ciclo de Vida: Algunas veces llamado “modelo en cascada”, el paradigma del ciclo de vida exige un enfoque
sistemético y secuencial del desarrollo del software que comienza en el nivel del sistema y progresa a través
del andlisis, disefo, codificacién, prueba y mantenimiento.

Clase: Descripcién de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones, métodos,
relaciones y semantica. Una clase es una implementacion de un tipo (Class). En programacién orientada a
objetos, un tipo de datos definido por el usuario que especifica un conjunto de objetos que comparten las
mismas caracteristicas. Un miembro de la clase (objeto) es un "ejemplo” o caso de la clase. Las clases
concretas estan disefadas para citar como ejemplos, mientras que las clases abstractas, para pasar las
caracteristicas por herencia.

Clase asociacién: Un elemento de modelado que tiene a la vez propiedades de asociacion y de clase. Una
clase asociacidn puede verse como una asociacion que tiene ademéas propiedades de clase, o una clase que
tiene ademas propiedades de asociacion. clase concreta: Una clase que puede ser instanciada directamente.

Clase Control: Tipo de clase, se usa para modelar el comportamiento de un conjunto de casos de uso. Crea,
inicializa o borra objetos controlados. Controla la secuencia de ejecucion de los objetos controlados. Se
controla la concurrencia de las clases involucradas.

Clase Entity: Tipo de clase que se utiliza para modelar la informacién y el comportamiento de una clase.

Cliente: Cualquier elemento de un sistema de informacién que requiere un servicio mediante el envio de
solicitudes al sewidor. Cuando dos programas se comunican por una red, el cliente es el que inicia la
comunicacién, mientras que el programa que espera ser contactado es el servidor. Cualquier programa
puede actuar como servidor para un servicio y como cliente para otro.

Codificacién: En los antiguos lenguajes de programacién, la codificacién era la fase mas penosa del trabajo
de programacion, al tener que escribirse lineas de codigo entendibles por el ordenador.

En la actualidad, el trabajo de codificacién suele ser automatico, y su revision también, mediante las
herramientas de programacion adecuadas.

Codigo Binario: Cédigo basado en dos valores (O y 1) que es «entendidon por los ordenadores.

317



Giosario

== - Colaboracién: Una sociedad de clases, interfaces y otros elementos que trabajan juntos para proporcionar
: :"algtin comportamiento cooperativo que es mayor que la suma de todos los elementos; la especificacion de
cémo un elemento, como un caso de uso o una operacion. es llevada a cabo por un conjunto de
clasificadores y asociaciones desempefando roles especificos utilizados de una forma especifica. comentario
Una anotacion que se adjunta a un elemento o coleccién de elementos.

Comando: Orden dada al ordenador para que realice una accién determinada.
Commit: Rollback. Esto ocurre cuando hay algun tipo de fallo en una transaccion utilizando Bases de Datos
Oracle, todos ios datos que no hayan sido guardados (dar commit), regresan a su estado original, evitando

asf la perdida de datos cuando un cliente falla.

Compilador: Programa que traduce los programas escritos en lenguajes de alto nivel al lenguaje de la
maquina.

Complejidad: Calidad de complejo.

Componentes: Conjunto de elementos que forman un todo.

Comportamiento: Conducta (proceder). Conducta, manera de portarse o actuar

Computadora: Ordenador, maquina electrénica que trata autométicamente la informacién y que ejecuta
procesos logicos a gran velocidad. -

Comunicacién: Unién que se establece o conducto que existe entre ciertas cosas o lugares. Medios gracias a
los cuales las personas se comunican o relacionan, como el correo, teléfono o las carreteras.

Concurrencia: Accion o efecto de reunir. Reunién de personas.

Conocimiento: Entendimiento, inteligencia. Accién y resultado de conocer. Ciencia, conjunto de nociones e
ideas que se tiene sobre una materia.

Consultoria: Entidad que se dedica profesionalmente a aconsejar sobre temas técnicos.

Controfar: Ejercer una persona el control sobre algo o alguien. Dominar o ejercer autoridad sobre una o
varias personas.

Datos: Informacién amplia o concreta que permite una deduccién o conocimiento exacto.

Decision: Resolucién o determinacién acerca de algo dudoso.

Depurar: Limpiar, purificar, perfeccionar.

Desarrolladores: Puede aplicarse para denominar a toda persona involucrada en la realizacion de un

producto de software, en ocasiones se relaciona mas el concepto con los responsables de la etapa de
programacion.
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Diagrama de Actividades: Es un caso especial de diagrama de estados en el que todos, o la mayoria, son
estados activos y en el que todas, o la mayoria, de las transiciones son disparadas por la finalizacion de las

Diagrama de Caso de Uso: Sirven para especificar la funcionalidad y el comportamiento de un sistema
mediante su interaccion con los usuarios y/o otros sistemas. Muestra la relacién entre los actores y los casos
de uso en un sistema. Ayudan a organizar y visualizar [os requisitos del sistema

Diagrama de Clase: Muestra una coleccién de elementos del modelo declarativo (esttico), como clases y
tipos, y sus contenidos y relaciones.

Diagrama de Colaboracién: Forma alternativa de representar los mensajes intercambiados por un conjunto de
objetos. El diagrama muestra interacciones de objeto organizadas alrededor de los objetos y sus ligas a
cada uno.

Diagrama de Componentes: Representa los elementos fisicos de un sistema, es decir, los componentes
software, que puede ser codigo fuente, binario o ejecutable, unidos por medio de relaciones de dependencia
{generalmente de compilacion).

Diagrama de Contexto: Diagrama de la notacién de Yourdon, consiste en flujos de datos y flujos de control,
almacenes de datos y un solo proceso que representa a todo el sistema.

Diagrama de Despliegue: Diagrama que modela los elementos tangibles como: computadoras personales,
servidores, impresoras, procesadores, entre otros dispositivos; que pertenecen a los componentes fisicos o
hardware del sistema.

Diagrama de Estado: Representa todos los estados que puede tomar un objeto particular durante su
existencia y como va cambiando el estado del objeto, ya sea por el paso det tiempo, los mensajes recibidos,
errores encontrados o condiciones verdaderas, también representa los eventos que producen dichos
cambios de estado de los objetos de una clase.

Diagrama de Flujo de Datos (DFD): Es una técnica grafica que representa el flujo de informacién y las
transformaciones que se aplican a los datos al moverse desde la entrada hasta la salida.

Diagrama de Interaccion: Es una representacién grafica de interacciones entre objetos. Hay dos tipos de
diagramas de interaccion: Diagramas de secuencia y Diagramas de colaboracion.

Diagrama de Objetos: Contiene a los objetos y sus relaciones en un momento dado del tiempo. Puede ser
considerado un caso especial de un diagrama de clases o de un diagrama de colaboraciones.

Diagrama De Secuencias: Muestra interacciones entre objetos organizadas en secuencia temporal. En
particular muestra los objetos participantes de la interaccién y la secuencia de mensajes intercambiados. A
diferencia del diagrama de colaboraciones, un diagrama de secuencias incluye la secuencia temporal pero no
incluye las relaciones entre los objetos.

Diagrama de Tiempo: Muestra la secuencia de operaciones de los objetos
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Diagrama de Transicién de Estados: Es un modelo de comportamiento que se basa en la definicién de un
conjunto de estados del sistema.

Diagramas: Representacion grafica en la que se muestran las relaciones entre las diferentes partes de un
conjunto o sistema o los cambios de un determinado fenémeno.

Diagramas de Flujo: Representa graficamente la l6gica de procedimiento de un programa de computadora.
Dinamica: De la dinamica o relativo a esta parte de la mecanica.
Disciplina: Conjunto de normas que rigen una actividad o una organizacion.

Disefio: Actividad creativa y técnica encaminada a idear objetos utiles y estéticos que puedan llegar a
producirse en serie. Explicacion breve, descripcion somera de alguna cosa.

Disefio Dinamico: Es el modelado del comportamiento del sistema, donde se disefan los diagramas de
actividad, de colaboracion, el diagrama de estados y el de interaccién.

Disefio Estatico: Se refiere al disefio de los diagramas de casos de uso, diagrama de clases, el diagrama de
componentes y el de distribucién.

Disefio Orientado a Objetos: Produce un disefio que interconecta objetos de datos (elementos de datos) y
operaciones de procesamiento en una forma que modulariza la informacién y el procesamiento, en lugar de
dejar aparte el procesamiento.

Disparar: Ejecutar una transicién de estado.

Documentacién: Conocimiento que se tiene de un asunto por la informacién que se ha recibido de él.
Documento o conjunto de documentos, generalmente de caracter oficial, que sirven para la identificacion
personal o para acreditar alguna condicién.

Dominios: Conocimiento profundo de alguna materia, ciencia, técnica o arte.

Eficiente: Que consigue un propésito empleando los medios idéneos.

Eiffel: Lenguaje de programacién orientado a objetos avanzado que enfatiza el disefio y construccién de alta
calidad y la reusabilidad del software.

Emergentes: Brotar o surgir algo.

Encapsulamiento: Ocultar las propiedades y comportamiento de un objeto.

Enlaces Dinamicos: Es un enlace que se realiza después de la peticién de la salida.

Entidad: Cualquier cosa con existencia individual y definitiva dentro o fuera de ia mente, cualquier cosa real

en si misma.
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Entorno: Mecanismo abstracto de ordenacién de mecanismo abstracto de ordenacién de clases que permite
factorizar los elementos comunes de varias clases en una clase mas general

Escenario: Conjunto de circunstancias que se consideran el entorno de una persona o suceso.

Especializacién: Adiestramiento, preparacién, estudio o ensayo en una determinada habilidad, arte o rama
del conocimiento.

Especificacion: Determinacion, explicacién o detalle de las caracteristicas o cualidades de una cosa.
Esquema: Representacion grafica y simbélica de una cosa. Resumen de ideas y actos que se van a tratar.
Estado: Es cualquier modo de comportamiento observable.

Estandares: Es el estar unificado respecto a un modelo o norma comiin.

Estereotipo: Nuevo tipo de elemento a modelar, nuevo tipo de clase.

Estructura: Distribucién y orden de las partes importantes que componen un todo.

Evento: Acontecimiento, suceso.

Evolucion: Transformacién, cambio progresivo. Es la serie de transformaciones sucesivas.

Experiencia: Ensefanza que se adquiere con la practica. Acontecimiento que se vive y del que se aprende
algo.

Fase: Cada uno de los estados sucesivos de una cosa que cambia o se desarrolla.

Fase de Construccion: Fase del proceso RUP en la que se codifica y programa el sistema.

Fase de Elaboracién: Fase de RUP en la que se planea el proyecto.

Fase de Inicio: Fase del proceso de desarrollo RUP en la que se define el alcance del sistema a desarrollar.
Fase de Transicion: Fase del proceso RUP en la que se libera el sistema desarrollado.

Filosofia: Ciencia que trata de la esencia, propiedades, causas y efectos de las cosas naturales.
Flexibilidad: Facilidad para acomodarse a distintas situaciones o a las propuestas de otros.

Funcion: Actividad propia de alguien o algo.

Funcionalidad: Conjunto de caracteristicas que hacen que algo sea practico y utilitario.
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Generalizacién: Denota un tipo de relacion entre una clase mas general (superclase o padre) y una mas
especializada (subclase o hija).

Gestion: Direccién, administracién de una empresa, negocio, etc.

Glosario: Repertorio de palabras dificiles o dudosas con su explicacién.

Guia: Lo que dirige o encamina.

Hardware: Conjunto de elementos materiales que constituyen el soporte fisico de un ordenador.

Herencia: Es una relacion transitiva entre Clases, que permite a un Objeto de una Clase utilizar como propios
los Datos y Métodos definidos en un Objeto de otra Clase.

Herencia Mdltiple: Cuando una clase hija o subclase tiene varias clases padres (superclases).

Herramienta: Objeto que se utiliza para trabajar en diversos oficios o realizar un trabajo manual.

Hibrido: Se aplica en general a lo que esta formado por elementos de distinta naturaleza:

Hipertexto: Sistema que permite que un texto contenga enlaces con otras secciones del documento o con
otros documentos.

Hipétesis: Suposicion sin pruebas que se toma como base de un razonamiento. Hipétesis de trabajo, la que
se formula provisionalmente para guiar una investigacion cientifica que debe demostrarla o negarla.

Hito principal: Punto en el que han de tomarse decisiones importantes de negocio, Cada fase acaba en un
hito principal en el cual los gestores han de tomar decisiones cruciales de continuar o no con el proyecto y
decidir sobre la planificacién, presupuesto y requisitos del mismo. Son puntos de sincronizaciéon en los que
coinciden una serie de objetivos bien definidos.

Hito secundarios: Hito intermedio entre dos hitos principales.

Homogénea: lguales.

Identidad: Conjunto de rasgos o informaciones que individualizan o distinguen algo y confirman que es
realmente lo que se dice que es.

Implantacién: Establecimiento de doctrinas, instituciones o costumbres para su funcionamiento.

Indexacién; Se usa en las aplicaciones de bases de datos para indicar la operacién de ordenar los registros
contenidos en ella de manera especial, en funcién de unos parametros definidos previamente.

informacién; Accién y resultado de informar o informarse. Conjunto de datos sobre una materia determinada.
Informatica: Conjunto de conocimientos cientificos y técnicos que hacen posible el tratamiento automatico de

la informacion por medio de computadoras.

322



Glosario

Ingenieria: Conjunto de técnicas que permiten aplicar el saber cientifico a la utilizacién de la materia y de las
fuentes de energia, mediante invenciones o construcciones dtiles para el hombre.

Ingenieria directa: Transformacién de un modelo en codigo escrito en un determinado lenguaje de
programacién.

Ingenieria de Software: Es la combinacion de métodos para las fases del desarrollo del software,
herramientas para automatizar estos métodos, y mejores técnicas para la garantia de calidad del software y

una.
Ingenieria Inversa: Transformacién de software, transformacién de cédigo en un modelo a través de
traduccién desde un determinado lenguaje de programacion.

Instancia: Es un objeto de una clase. De acuerdo con el paradigma Orientacién a Objetos

Integridad: Se refiere a que la informacion de un base de datos sea correcta, ya que si se modifica la
informacién en una relacién esto debe afectar a toda la informacion relacionada con esta para que sea

integra.
Interfaz (ces): Zona de comunicacion o accion de un sistema sobre otro.

Internet: Conjunto de redes de ordenadores creada a partir de redes de menos tamafio, cuyo origen reside
en la cooperacién de dos universidades estadounidenses Es la red global compuesta de limes de redes de
area local (LAN) y de redes de area extensa (WAN) que utiliza TCP/IP para proporcionar comunicaciones de
ambito mundial a hogares, negocios, escuelas y gobiernos.

Investigacion: Estudio profundo de alguna materia.

lteracién: Conjunto de actividades llevadas a cabo de acuerdo a un plan de iteracién y a unos criterios de
evaluacién, que lleva a producir una version interna o externa.

Iterativo: Proceso que implica la gestion de una serie de versiones ejecutables.
Java: Es un lenguaje de programaci6n orientado, principalmente, a la programacién en Internet o intranets,

es un lenguaje de programacién para la creacién de programas seguros, robustos, muititarea y lo mas
importante de todo, orientado a objetos. Permite desarrollar aplicaciones muy rapidamente y obtener

resultados satisfactorios con muy poco esfuerzo.

Jerarquia: Clasificacién de las funciones de acuerdo a una relacién de subordinacién. Organizacion de
personas o cosas por categorias.

Liberacién: Accion de poner en libertad.
Libreria: Conjunto de programas de un ordenador electrénico.

Marco Conceptual: Marco de la metodologia de investigacion en el cual se desarrolla una tematica.
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Marco Metodolégico: Marco de la metodologia de investigacion en el cual se precisan todas las actividades
que se van a realizar con motivo del resultado de la investigacién.

Marco Problematico: Marco de la metodologfa de investigacién en el cual se plantea una problematica que se
piensa que hay en algin universo.

Marco Teérico: Marco de la metodologia de investigacion en el cual se profundiza en el conocimiento de
algun tema.

Memoria: Elemento esencial de almacenamiento de informacién. Facultad de recordar.

Middleware: Capa intermedia, capa que ofrece bloques de construccién reutilizables (paquetes o
subsistemas) a marcos de trabajo y servicios independientes de la plataforma, para computacién con objetos
distribuidos, o interoperabilidad en ambientes heterogéneos.

Conjunto de sefales, signos o simbolos que son objeto de una comunicacién.

Metodologia: Conjunto de métodos utilizados en la investigacion cientlfica.
Modelado: Técnica que consiste en modelar figuras en una materia.
Modelo: Arquetipo digno de ser imitado que se toma como pauta a seguir.

Modelo Objeto: Es la coleccién de principios que forman el corazén del disefio orientado a objetos; el
paradigma de ingenierfa de software enfatiza los principios de abstraccion, encapsulamiento, modularidad,
jerarquia, tipos, concurrencia y persistencia.

Médulo: Pieza o conjunto unitario de piezas que se repiten o encajan en una construccién de cualquier tipo.

Muestra por Juicio: conjunto de clases empaquetadas

Multimedia: Integracion de soportes o procedimientos que emplean sonido, imagenes o textos para difundir
informacién, especialmente si es de forma iterativa.

Notacién: Una notacién de diseiio debe conducir a una representacién procedimental que sea facil de
comprender y revisar. Ademas, la notacién debe facilitar la “codificacion”, de forma que el cddigo se

obtenga de hecho como un producto natural del disefto.

Objeto: Es una entidad delimitada precisamente y con identidad, que encapsula al estado y comportamiento.
El estado es representado por sus operaciones y métodos. Un objeto es una instancia de una clase. [OMA]

Operacion: Realizacion de algo. Mat. Conjunto de reglas que permiten obtener otras cantidades o
expresiones.

Opinién: Idea, juicio o concepto que se tiene sobre alguien o algo.
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Ordenador: Sinénimo de computadora.

Organizacién: Accién y resultado de organizar u organizarse. Formacién social o grupo institucionalmente
independiente.

Orientado: Situacién, colocacién, disposicién, informe, instruccion, consejo, adiestramiento, encauzamiento,
encarrilamiento, gufa, enderezamiento, encaminamiento.

Paquete: Conjunto de programas o de datos: ha comprado un paquete de software nuevo para la oficina.
Paradigma: Ejemplo o ejemplar.

Persistencia: Mantenerse firme y constante en alguna cosa.

Plataforma: Base, elemento de apoyo.

Poliformismo: Se refiere a un mismo método con diferentes nombre.

Portabilidad: Capacidad de los productos de software para ser ficilmente transportados de un ordenador a
otro: la portabilidad de este juego se anula al instalarlo. Propiedad de un programa o aplicacién que le
permite funcionar bajo distintos sistemas.

Presupuesto: Calculo o computo anticipado de los ingresos y gastos de un negocio o actividad publica.
Problema: Cuestién o punto discutible que se intenta resolver.

Procedimental: Del procedimiento o relativo a é!: desarrolla las habilidades procedimentales de los alumnos.

Proceso: Conjunto de operaciones logicas y aritméticas ordenadas, cuyo fin es la obtencién de unos
resultados determinados: han incrementado la velocidad del proceso.

Productividad: Capacidad de producir, ser Gtil o provechoso: esa via de investigacion carece de
productividad.

Programa: Secuencias de instrucciones detalladas y codificadas que sirven para dirigir la actuacion y
realizacion de operaciones de un computador electrénico: le han vendido un buen programa de célculo.

Programacion

Codificacion de las érdenes y datos que permiten la creacién de un programa o aplicacién: domina varios
lenguajes de programacién.

Protocolos: Conjunto de normas establecidas para realizar ciertas cosas.

Prototipo: Modelo o primer ejemplar que representa una virtud o una cualidad.

Proyecto: Plan y disposicién detallados que se forman para la ejecucion de una cosa.
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Puerto: Componente por donde se realiza la entrada 'y salida de datos de un ordenador: tienes que
configurar bien el puerto de la impresora para poder imprimir,-

Recursos: Procedimiento o medio del que se dispone para satisfacer una necesidad, llevar a cabo una tarea
o conseguir algo.

Red: Conexion simultanea de distintos equipos informéticos a un sistema principal.
Refinamiento: Esmero, cuidado
Reglas: Lo que se debe obedecer o seguir por estar asf establecido

Relacion: Las relaciones son utilizadas para modelar las conexiones entre entre los elementos del modelo de
un sistema.

Requerimientos: Necesidad o solicitud.
Responsabilidades: Cumplimiento de las obligaciones o cuidado al hacer o decidir algo.

Restriccién: Reduccioén, limitacién de algo. Limitacién impuesta en el suministro de productos de consumo,
generalmente por escasez de estos.

Reutilizacién: Utilizacion de algo de nuevo.

Robustez: Fuerza, vigor, resistencia, salud.

Rol(Es): Papel que desempeiia una persona o grupo en cualquier actividad.
Semantica: Parte de la lingiifstica que estudia el significado de las palabras.

Servidor: Ordenador que es compartido, en una red informatica, por multiples usuarios.
Simbologia: Estudio de los simbolos. Conjunto o sistema de simbolos.

Simula 67: Simula (Simple universal language, Lenguaje universal simple), es un lenguaje general orientado
a objetos, soporta en el sistema de clases (sistema de clases Simset) y el proceso discreto orientado a la

simulacion (sistema de clases Simulation).
Simulacion; Fingimiento, presentacién de algo como real.

Sistema: Conjunto de elementos que interaccionan entre si y que realizan una funcién especifica para lograr
un objetivo comuan.

Sistema Operativo: Conjunto de programas para el funcionamiento y explotacién de un ordenador, encargado
de controlar la unidad central, la memoria y los dispositivos de entrada y salida.
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Smalltalk: Es un lenguaje de programacién orientado a objétos intégi'ado“cton' un entorno de desarrollo
multiventana. : .

Software: Término genérico que se aplica a los componentes no fisicos de un sistema informatico, por
ejemplo, los programas, sistemas operativos, etc., que permiten a este ejecutar sus tareas.

Soluciones: Hecho de resolver una duda o dificultad.

Subclase: En una relacion de generalizacion la clase que es la especializacién de la otra.

Tabla: Se refiere a cada uno de los objetos que resguardan los datos dentro de una base de datos.
Representan los objetos (personas, cosas) almacenados que juegan un papel muy importante dentro det
sistema. Pueden ser identificados de manera unica y ser descritos a través de atributos.

Tarea: Cualquier obra o trabajo. Trabajo que debe hacerse en tiempo limitado.

Tarjetas CRC: Herramienta importante que ayuda a identificar las responsabilidades de las clases y sus
relaciones (colaboraciones)con otras clases. Son tarjetas de papel de 4 x & pulgadas, en las cuales se

coloca: el nombre de la clase, la relacion de las responsabilidades y las colaboraciones con otras clases.

Técnica: De la técnica o relativo a ella. Que conoce muy bien los procedimientos de una ciencia, un arte o un
oficio y los lleva a la practica con especial habilidad.

. Tecnologfa: Estudio de los medios, de las técnicas y de {os procesos empleados en diferentes ramas de la
industria.

Tipo: Es una descripcién de un conjunto de instancias que comparten las mismas operaciones, atributos
abstractos, relaciones abstractas, y semantica. Un tipo puede definir la especificacion de una operacién
(como su signatura) pero no su implementacién (método). Nota sobre el uso: A veces tipo e interface se
usan como sin6nimos pero no son términos equivalentes.

Transaccién: Acuerdo comercial entre personas o empresas.

Triggers: Es un tipo especial de procedimientos almacenados que estan ligados a una tabla y son ejecutados
automaticamente, se utilizan principalmente para asegurar la integridad referencial de la base de datos.

Unificado: igualar. Reunir varias cosas o personas para formar un todo homogéneo.
Universo: Conjunto de elementos que configuran la realidad de un individuo
Usuarios: Que habitualmente utiliza algo.

Variable: Que varia o puede varia.

Virtual: Que tiene existencia aparente y no real.
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Virus: Programa que se incorpora a un ordenador a través de disquetes u otros sistemas de comunicacion, y
que se ejecuta automéiticamente en determinados momentos . modlhcando o destruyendo los datos
contenidos en el ordenador.

Vista de Despliegue: Mapea compc tes a nodos de procesamiento, utiliza los diagramas de despliegue
para mostrar los diferentes nodos (procesos y dispositivos) en el sistema

Vista de Proceso: Se enfoca en la descomposicion de procesos, muestra la distribucién de componentes a

procesos y direcciona la disponibilidad, confiabilidad, desempefio, administracion y sincronizacién del
sistema.

Visualizar: Hacer visible lo que no puede verse a simple vista.
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ADOO:
8D:
BDE:
CAD:
caGl:
CRC:
Ccu:
DF:
DOO:
ENEP:

ERA:
GEDYS:

GOOD:
ISE:
JVM:
MOF:
OBA:
ocL:
QORASS:
Q0SA:
00SD:
QOSE:
OTM:
OowL:
POO:
RDD:
RFP:
ROPES:
RUP:
S0:
sqQL:
SS:
T0O:
UML:

UNAM:
VLSl
WAE:

SIGLAS

Analisis y Disefio Orientado a Objetos.
Base de Datos

ingenieria de Base de datos Borland
Disefio Asistido por Computadora
Common Gateway Interface

Tarjetas de Clase y Colaboracion
Ciudad Universitaria

Distrito Federal

Disefio Orientado a Objetos

Escuela Nacional de Estudios Profesionales
Entidad Relacion

Analisis Relacional Extendido

Generation Dynamique de Schemas de cablage-Dynamic generation of wiring diagrams La generacion

dinamica de cablear diagramas)

Disefio General Orientado a Objetos

Ingenieria de Software Iterativa

Maquina Virtual de Java

Meta Object Facility

Analisis de Componentes de Objetos

Object, Constraint Language

Analisis, Sintesis y Estructuracion de Papeles Orientado a Objetos
Analisis de Sistemas Orientado a Objetos

Disefio de Sistemas Orientado a Objetos

Ingenieria de Sistemas Orientada a Objetos

Técnica de Modelado de Objetos

Librerias de Objetos en Windows

Programacion Orientada a Objetos

Diseiio Controlado por Responsabilidades

Propuesta de Requisitos

Rapid Object-Oriented Process for Embedded Systems
Rational Unified Process (Proceso Unificado Racional)
Sistemas Operativos

Lenguaje de Consuita Estructurado

Subdireccién de Sistemas

Tecnologia Orientada a Objetos

Unified Modeling Lenguage (Lenguaje Unificado de Modelado)

Universidad Nacional Autonoma de México
Componentes de Librerias Visuales

Aplicaciones Web Extensibles (WAE-Web Application Extension (Extensién de Aplicacién Web
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