CAPITULO |

1. Conceptos Generales

1.1. Teoria de Analisis y Disefio Orientado a Objeto

1.1.1. Paradigma Orientado a Objetos.

Paradigma se define como el ejemplo a seguir dahgjemplar de un conjunto.

El paradigma Orientado a Objetos nace a finaldeslafios 60, pero recién a mediados
de los afios 90 comenzd a usarse como un modelmalio para solucionar
problemas especificos para la produccion de sisteada vez mas complejos.

Las principales ventajas de la utilizacién paranioeles de direccidon y técnicos de este
paradigma son:

» Reutilizacion (de componentes de software) lo qoadmite un desarrollo de
software rapido y programas de mejor calidad.

* Mayor facilidad en cuanto al mantenimiento.

* Menores efectos colaterales al momento de hacesioany;

« Mayor facilidad para adaptar y escdlar.

El paradigma Orientado a Objetos se puede defomioc

Una disciplina de ingenieria de desarrollo y modielde software que permite construir
de manera facil sistemas complejos a partir de coentes individuales.

Una filosofia de desarrollo y empaquetamiento davaoe que permite crear unidades
funcionales extensibles y genéricas, de forma qudas pueda aplicar segun las
especificaciones del sistema a desarrollar.

El paradigma Orientado a Objetos se esta constitloyen una metodologia de analisis,
disefio y desarrollo para producir software efi@gnbarato.

El mejor paradigma para Ingenieria de Software rQa@o a Objetos es aquel que
admite que los Sistemas Orientados a Objetos teadwolucionar con el tiempo.

El paradigma de Ingenieria de Software maneja samiodelos evolutivos, entre ellos el

de Ensamblaje de componentes que es un modelo peralegue se basa en la

identificacién y eliminacion de problemas de aliesgo a través de un proceso de
disefio cuidadoso de tipo ciclico. Por ello un nmaolutivo del Proceso acoplado

con un enfoque que fomenta el ensamblaje de comges)ees la mejor opcidn. Por esto
el proceso Orientado a Objetos se mueve a travaaalespiral evolutiva que comienza
con:

! Ingenieria de Software, Un enfoque préctivo, R&gessman pag 367



e Comunicacion con el usuario.- Se define el domdgb problema y se identifican
las clases bésicas.

* La planificacion.

* El Andlisis de riesgos.

* Ingenieria, construccion y terminacion.- Debido we da Ingenieria de Software
Orientada a Objetos hace incapié en la reutilizgcitas clases se buscan en una
biblioteca de clases existentes, cuando esta mm@mtrada, se procede a aplicar
Andlisis Orientado a Objetos (AOO), Disefio Orientad Objetos (DOO),
Programacion Orientada a Objetos (POO) y Pruebantada a Objetos (PROO)
para crear la clase y los objetos derivados diate.

» Evaluacién del cliente

e Comunicacioén con el cliente.
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1.1.1.1 Modelos Orientados a Objetos.

“Un modelo es una simplificacion completa y autaistente de la realidad, creado
para comprender mejor un sisteria.”

Los modelos orientados a objetos sirven para camdpreproblemas, comunicarse con
los expertos en el manejo de una aplicacién, moeelpresas, preparar documentacion
y disefiar programas y bases de datos.

El modelo de andlisis ayuda a abstraer la parte imgsrtante del dominio de la
aplicacion dejando a un lado la implementacion.

2 El lenguaje Unificado de Modelado, Grady Booctrps, pag. 81



Los objetos del dominio de la aplicacién constitugé marco de trabajo del modelo de
disefio, los cuales se implementan en términos pioshbgue entiende la computadora.
Adicionalmente, el modelo de disefio se implementare lenguaje de programacion,
base de datos o hardware.

“La esencia del desarrollo orientado a objetosaegléntificacion y organizacion de
conceptos del dominio de la aplicacion y no desguasentacion final en un lenguaje de
programacién tanto si este es orientado a ob§etw® si no lo es®.

Un modelo es una abstraccion de algo, cuyo objetisocomprenderlo antes de
construirlo. La abstraccion permite enfrentarntes @mplejidad.

Los objetivos de los modelos son los siguientes:

Probar una entidad fisica antes de construirla.1.os modelos son mas baratos que
construir un sistema completo y hace posible cardegde un principio los errores.

Comunicacion con el cliente.Por medio de los modelos se puede imitar partelo t
el comportamiento externo de un sistema.

Visualizacion.- Un modelo permite tener una vision del sistemaesante
implementarlo.

Reduccion de la complejidad.-Los modelos permiten separar detalles no eseaciale
por lo que es mas facil la comprension de un sistem

1.1.1.2. Andlisis Orientado a Objetos.

El Analisis Orientado a Objetos se basa en consemimo son Objetos y Atributos, el
todo y las partes, clases y miembros. El paradi@mantado a Objetos ha tenido una
evolucion similar al paradigma de programacion uestrada, es decir primero
surgieron los lenguajes de programacién estruabgraglie dieron paso al analisis
estructurado. El paradigma Orientado a Objetosbaido el mismo camino: el uso de
la Programacion Orientada a Objetos modificé lasités de disefio para adaptarlas a
los nuevos lenguajes y en la actualidad se ha eadpez usar las técnicas de analisis y
disefio para esta forma de desarrollar software.

El Analisis Orientado a Objetos ofrece una nuecait@ para el analisis de requisitos.
En lugar de considerar al software desde la petispedasica de entrada/proceso/salida
de los métodos estructurados clasicos, se basaoeelan el sistema mediante los
objetos que forman parte de €l y las relacione&tieas (herencia y composicion) o

dindmicas (uso) entre estos objetos. Este enfogetenue construir modelos que se
ajusten mejor al problema real a partir del congamo del dominio del problema. La

ventaja del Andlisis Orientado a Objetos es quetihtar objetos como abstracciones

® Modelado y disefio orientado a objetos, James Rugtbg otros, pag. 23



del mundo real permite centrarse en aspectos isigtivios del dominio del problema es
decir en las caracteristicas de los objetos ydagiones que se establecen entre ellos.

Este enfoque se puede considerar como una extemsidnodelado de datos Diagrama
Entidad Relaciéon (DER), que se utiliza en los mésoestructurados, DER esta
orientado al disefio de bases de datos y se cenfeidentificacion de los datos que
maneja un sistema y en las relaciones estaticasejaestablecen entre los datos, pero en
el Analisis Orientado a Objetos, los objetos englaps tanto atributos como
procedimientos (operaciones que se realizan eosr@bjetos), e incorpora conceptos
como el polimorfismo o la herencia que facilitarréutilizaciéon del cédigo.

El uso de Andlisis Orientado a Objetos puede tacithucho la creacién de prototipos,
los Objetos pueden ser reutilizables y se puedar are catalogo de objetos que
podemos usar en sucesivas aplicaciones.

1.1.1.3. Ventajas del Analisis Orientado a Objeto@OO).

Dominio del problema.-Conduce a pensar acerca del problema en térméaiesuhdo
real en vez de pensar en términos de un ordenador.

Comunicacion.- EI AOO es mas simple y estd menos relacionadoaamformatica,
permitiendo asi una mejor comunicacion entre distaay el usuario.

Consistencia.-Los Objetos encapsulan tanto atributos como oeras . Debido a
esto el AOO reduce la distancia entre el puntoisia e los datos y el punto de vista
del proceso, minimizando las inconsistencias dagenodelos.

Expresion de caracteristicas comuneskl paradigma Orientado a Objetos utiliza la
herencia para expresar explicitamente las carstitass comunes de una serie de
objetos, poniendo énfasis en la reutilizacion lal ampide duplicar y no por ello deja
de resaltar las diferencias.

Resistencia al cambio.1os cambios en los requisitos afectan a la furadidad del
sistema, pero afectan en menor proporcion cuanttatsede objetos.

Reutilizacion.- Aparte de la reutilizacion interna, basada enxlaresion explicita de
caracteristicas comunes, el paradigma orientadbjetos desarrolla modelos mucho
mas préoximos al mundo real, con lo que se aumdagaposibilidades de reutilizacion
inclusive en otras aplicaciones.

1.1.2. Clases y Objetos.
1.1.2.1. Clases.

“Una clase es una descripcion de un conjunto detadjque comparten los mismos
atributos, operaciones, relaciones y semanfica”.

“ El lenguaje unificado de modelado, Grady Booclrgs) pag 42



Una clase es una abstraccion de un conjunto iofaet objetos individuales. Cada uno
de esos objetos es una instancia o ejemplar da dleke. Cada instancia de una clase
tiene valores propios para sus atributos, pero eoi@gl nombre de estos atributos y las
operaciones con el resto de instancias de su clase.

Cada clase debe tener un nombre que puede ser dewrtov 0 expresiéon nominal
inherente al sistema que se estd modelando. Qréita una clase se representa por
medio de un rectangulo.

1.1.2.2. Objetos.

Objeto se define como una cosa tangible o visibdé mundo real que posee
determinados atributos e identidad, diferenciandssele los demas objetos.

Un objeto representa un item, una unidad o unalahtindividual e identificable, sea
real o abstracta con un papel bien definido em#glidio del problema.

Un objeto tiene estado, comportamiento e identittaéstructura y el comportamiento
de los objetos similares son definidos en sus glase

Los términos instancia y objeto son sinGnimos.

El estado de un objeto incluye todas las propiesiagiaticas del objeto, mas las
propiedades dinamicas o valores actuales de caddauasas propiedades.

El comportamiento es la forma como un objeto agtii@acciona, en términos de sus
cambios de estado y de paso de mensajes. El canpento de un objeto representa su
actividad la que puede ser realizada por un olsjgboe otro o sobre €l mismo.

Los objetos son entidades discretas y distiguipless pueden ser concretas o abstractas
y pueden tener su propia identidad. Dicho de afrend, dos objetos son distintos
incluso en el caso de que los valores de todoatsbsitos coincidan.

1.1.2.3. Atributos

“Un atributo es una abstraccion de un tipo de datstado que puede incluir un objeto
de la clase”

Clase Objeto
Persona (Persona)
_ David
Nombre: Martinez
char 3
Atributos

® Lenguaje Unificado de Modelado, Grady Booch y sitig 43.



1.1.2.2.1. Caracteristicas de los objetos.
1.1.2.2.1.1. Identidad.

Significa que los datos estan cuantificados endadéis discretas y distinguibles
denominadas objetos. Los objetos pueden ser camawetas, conceptuales. Dos
objetos son distintos a pesar de que los valorewdies sus atributos sean idénticos.
Ejm: Un auto.

1.1.2.2.1.2. Clasificacion.

Quiere decir que objetos con una misma estructuea ddtos (atributos) y
comportamiento (operaciones) se juntan para foumarclase.

Dicho en otras palabras la clasificacion permiteipgr objetos con la misma estructura
de datos o atributos y el mismo comportamientoarapones en clases. Los valores de
los atributos podran ser distintos para cada undasleclases mas todas comparten
atributos y comportamiento.

Una clase es una abstraccion que describe cosawtamies para una aplicacion
ignorando el resto.

Objetos auto Clase auto
Atributos

Capacidad

se abstrae # ocupantes
color
. velocidad
Rl - B Operaciones
Prender

Cambio de marcha

Cada objeto es una instancia de su clase.

Instancia
Atributos
Capacidad = 94 kg
# ocupantes = 5 personas
color = rojo

velocidades = 5 velocidades



Toda instancia de la clase posee su propio val@a pada uno de los atributos pero
comparte los nombres de los atributos y operacioneslas demas instancias de la
clase.

Dominio.- Conjunto de valores permitidos.
1.1.2.2.1.3. Concurrencia.

Significa que en el dominio de la aplicacion, ldgetos pueden actuar en forma
independiente y al mismo tiempo.

La concurrencia de objetos reales es un hecho giste ey su representacion en
software es realizada de forma adecuada usand@cmaa de orientacion a objetos.

1.1.2.2.1.4. Persistencia.

Significa que un objeto creado y operado durantdieshpo de ejecucion de un
programa, puede continuar existiendo inclusive gésple que el programa que lo cred
deja de operar.

La persistencia de un objeto en OO esté relaciocadaplicaciones de bases de datos,
donde los objetos creados son almacenados en $as ldarante largos periodos de
tiempo.

1.1.3. Abstraccion.

Abstraccion en Orientacidn a Objetos consiste ewgolacentracion de los aspectos
esenciales, propios de una entidad, ignorandorsyéepades accidentales, en base a un
objetivo prefijado.

Significa concentrarse en lo que un objeto es ¥ laates de decidir como el debe ser
implementado.

El uso de la abstraccion durante el andlisis, Bognlidiar apenas con el concepto del
dominio de la aplicacion y no tener que tomar deces sobre el disefio y la
implementacion de manera prematura, antes de sgreadido el sistema.

El propdsito de la abstraccion es limitar el unéeepara poder entenderlo, porque no es
posible que la abstraccién permita describir uaidad en forma completa y absoluta.

1.1.4. Herencia.
Heredar significa compartir los atributos y las agenes entre las clases en base a un
relacionamiento jerarquico entre varias clases, desir compartir atributos y

operaciones de una clase padre (superclase) daseshgo (subclase).

Una clase puede ser definida en forma amplia y uessser refinada en varias
subclases.



Cada subclase se incorpora o hereda todas laegdenjas de la superclase e incrementa
sus propias y exclusivas caracteristicas.

Las propiedades de la superclase no necesitaapsrdas en cada subclase.
1.1.5. Polimorfismo.

Es la caracteristica que permite en la OO teneraofmmes con el mismo nombre
asociadas a diferentes objetos (clases), pero raftude forma diferente, en otras
palabras el polimorfismo permite que una misma apén pueda llevarse a cabo en
forma diferente en clases diferentes.

Una operacion es una accion o transformacion qakzaeo padece un objeto. La
implementacion especifica de una operacién detadmiren una clase se denomina
método.

Una operacion es una abstraccion de un comportéonggmilar (pero no idéntico) en
diferentes clases de objetos. La semantica dedemoidn debe ser la misma para todas
las clases.

Polimorfismo significa también que el remitenteutlemensaje a otro objeto (al hacerse
un paso de mensaje), no necesita conocer la instéoigeto) de la clase receptora. El
objeto receptor puede pertenecer a una clasearditr

El receptor del estimulo es quien determina comesiimulo debera ser interpretado,
no el remitente. El remitente solamente necesitzersgue otra instancia puede
desempeiar un determinado comportamiento y no &lgse la instancia pertenece v,
por lo tanto, que operacion realmente actua laacci

El polimorfismo de operaciones traslada la respmhdad de decidir que
implementacion hay que utilizar dependiendo delig®hdjue hace la llamada a la
jerarquia de clases.

1.1.6. Encapsulamiento.

El encapsulamiento (ocultamiento) de la informacigermite aislar los aspectos

externos de los objetos de los detalles internda daplementacion. La encapsulacion
evita que al hacer cambios éstos no afecten erafarasiva al resto de la aplicacion. La
encapsulacién tiene la capacidad de combinar éstascde datos mas comportamiento
en una sola entidad.

Significa también que los datos y el codigo quentasipula son definidos juntos y que
los datos no pueden ser separados o accesadoadspante del codigo asociado.

Aquellas porciones de un programa que no son partena definicion dada no pueden
accesar a cualquier dato dentro de la definicibrdafo se considera asi, encapsulado
junto con el codigo.



CAPITULO I
2. Analisis de la Metodologia Object Modelling Techique OMT

La Técnica de Modelado de Objetos (OMT, Object Mloug Technique) es una
metodologia que permite construir un modelo delidande una aplicacion.

2.1. Fases de metodologia OMT

2.1.1. Conceptualizacion

Es importante considerar la fase inicial de conadacion donde se hace un analisis
preliminar de requisitos de sistema y se definenclasos de uso, que es una técnica
descrita por Jacobson en 1987 e incorporadas aal@mparte de metodologias de
Andlisis Orientadas a Objetos.

2.1.1.1. Andlisis de requerimientos

El andlisis de requerimientos pretende establecer peimera instancia los
requerimientos del usuario respecto al sistemasguea a construir. El andlisis de
requerimientos da como resultado el Documento Esmeziones de requerimientos de
Software.

2.1.1.2. Casos de uso

Los casos de uso es una forma de describir lossremguiniciales del usuario.

Un caso de uso esta formado por una serie de d¢oterges entre el sistema y un actor.
Los casos de uso se explicaran con mayor detalé @pitulo No. 3.

2.1.2. Anélisis

El modelo de Andlisis permite elaborar una abstéacde lo que debe hacer un Sistema
y no de su forma de implementacion.

Los objetos del modelo deben ser conceptos delrdorde la aplicacion. EI modelo de
andlisis no debe contener ninguna decision de imgi¢acion.

Dentro de la metodologia OMT, estrictamente podediasir la etapa de analisis en

tres fases: modelo de objetos, modelo dinamico geleofuncional. No todos ellos

tienen la misma importancia, y el desarrollar cada de ellos depende del dominio del
problema.

2.1.3. Disefio del sistema
En esta etapa se toma decisiones de alto nivetaader la arquitectura global, ademas

se organiza al sistema en subsistemas que se m@meaalisis como a la arquitectura
escogida.
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Los pasos son:

» Organizar el sistema en subsistemas.
» Identificar la concurrencia inherente al problema.
* Asignar subsistemas a procesadores Yy tareas.

* [Escoger la estrategia basica para implantar losacmamientos de datos en
términos de estructuras de datos, archivos y lisdatos.

» Identificar recursos globales y determinar los mestaos para controlar su acceso.
» Seleccionar un esquema para implantar el conticdatavare.

e Usar la ubicacién dentro del programa para manteheestado, o implantar
directamente una maquina de estado, o usar taveasrcentes.

* Considerar las condiciones de frontera o limites.

» Establecer prioridades de decision sobre caratit@dsdeseables del producto de
software.

2.1.4. Disefio de objetos

Se construye el modelo de disefio en base al mddedmalisis y se afiaden los detalles
de implementacion. El disefio de objetos se cemiréa® estructuras de datos y los
algoritmos necesarios para implementar cada utesdgases.

Los pasos a seguir son:

« Obtener las operaciones para el modelo de objgtagtia de los otros modelos

» Disenar los algoritmos para implantar las operason

* Optimizar las rutas de acceso a los datos por maeliasociaciones o calculos
eficientes que deben ser guardados.

* Implantar el control del software introduciendcesfjuema seleccionado durante el
disefio de sistemas.

» Ajustar la estructura de clases para incrementagrancia.

» Disenfar la implantacion de las asociaciones.

» Determinar la representacion de los atributos s@hpetos.

* Empaquetar las clases y las asociaciones en modulos

2.1.5. Implementacion

Se traduce en un lenguaje de programacion lasscldseobjetos y las relaciones
desarrolladas durante el disefio. Durante la impiscen se debe tener en cuenta los
principios de la Ingenieria de Software.

2.2. Modelos de OMT

La Técnica de Modelado de Objetos transforma lamdéin del problema del usuario
en tres modelos:
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* Modelo de Objetos
*« Modelo Dinamico
+ Modelo Funcional

Los tres modelos en conjunto crean el modelo l6gécerido por los Estandares de
Ingenieria de Software.

2.2.1. Modelo de Objetos

El Modelo de Objetos muestra la estructura estatiealos objetos del sistema,
identidad, relaciones con otros objetos, atribytagperaciones en el mundo real. El
resultado del modelo de objetos es un diagramabptos que es un grafo con nodos
donde se representan las clases de objetos y @ueosepresentan las relaciones entre
clases. El procedimiento para construirlo es elisige:

» Identificacion de las clases de objetos

» Identificacion de las asociaciones entre clases

» Se afladen atributos de los objetos y de enlaces

e Escribir un diccionario de datos que contenga dgesdones de clases, atributos y
asociaciones

* Uso de herencia para organizar y simplificar lase$ de objetos

* Se comprueban las vias de acceso usando escem@eosndo los pasos anteriores
cuando sea conveniente.

Los diagramas de objetosproporcionan una notacion grafica para el modeldelo
objetos, clases y relaciones. Hay dos tipos deraliags de objetos: El diagrama de
clases (que es un esquema o patron para desculotiasinstancias de datos posibles y
estos describen clases de objetos) y el diagramastincias (describe las relaciones
entre objetos siendo Utiles para describir esces)ari

Un diagrama de claseses un esquema, patron o plantilla para descrihichas
instancias de datos posibles.

Un diagrama de instanciasse refiere a las relaciones entre cierto conjdetobjetos.

El modelo de objetos ademas dbjetos, clases y atributospuede contener los
siguientes elementos:

2.2.1.1. Operaciones y Métodos

“Una operacion es la implementacion de un servicio que puedersguerida a
cualquier objeto de la clase para que muestre ompogamiento.®

En otras palabras una operacién es una funciérpgede ser aplicada por los objetos
de una clase. Por ejm: Las operaciones de la €assona pueden ser: cambiar de
trabajo o cambiar de direccion.

® El lenguaje unificado de modelado, Grady Booclrgsy pag 44.
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Un método es la implementacién de una operacion para urse.cRor ejm. La clase
archivo puede tener una operacion llamada impribas. métodos de imprimir pueden
estar mediante codigo diferente imprimir imagemaprimir archivos ascii.

Durante el modelado es bueno distinguir las openas que tengan efectos colaterales
de aquellas que calculan un valor funcional sirvpear la modificacion de un objeto.
Este tipo de operacion se denomina consulta lak<is® pueden considerar como
atributos derivados.

2.2.1.2. Notacion para las clases objetos

Una clase se representa mediante un cuadro que faregt tres regiones: Nombre de la
clase, Lista de atributos y lista de operacionésidinbre de cada atributo puede ir
seguido por detalles opcionales como lista de aegims y tipo de resultado. Los

atributos y operaciones pueden mostrarse o no,dedende del grado de detalle.

Nombre de la clase

Nombre atributo 1 : Tipo dato 1=Valor omision 1
Nombre atributo 1 : Tipo dato 1=Valor omision 1

Nombre operacion 1 (lista de argumentos 1) : tigo d
resultad:

2.2.1.3. Enlaces y Asociaciones

Los enlaces u asociaciones son mecanismos paldeestarelaciones entre los objetos
y las clases.

Enlaces.
“Un enlace es una instancia de una asociacion.”
Un enlace es una conexion entre dos 0 mas instadeiabjetos.

Cliente posel Cuenta

Asociaciones.

Una asociaciéndescribe un grupo de enlaces con una estructumaircqtodos ellos
conectan instancias de objetos de las mismas Lkasesm semantica comun (todos los
enlaces tienen el mismo significado). Una asocradiéscribe un conjunto de enlaces

" Modelado y disefio orientado a objetos, James Rugthaag 53.
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potenciales de la misma forma que una clase desanb conjunto de instancias

potenciales.

Cliente

Nombre

DOoSsel

Cuenta

Direccion
Teléfonc

Activarcliente(

Caodigo cuenta

Saldo

Tanto los enlaces como las asociaciones se repaesmediante lineas etiquetadas con
el nombre de la asociacion. Las asociaciones puedese en cualquier direccion.
Las asociaciones y los enlaces son los verbos paee@n en la definicion del

problema.

Los enlaces y las asociaciones pueden conectardmdos objetos y se representa
mediante un rombo con conexiones a cada uno dibjers.

Alumno

hd

Aula

Profesor

La mayoria de las asociaciones conectan solamesteldses de objetos por lo que se
debe procurar usar asociaciones binarias porquenasrsencillas de nombrar, entender

e implementar.

2.2.1.3. Multiplicidad.

_E Muchas (cero o mas)

Clase Opcional (cero o una)
Clase Exactamente una
_* | Clase )
Una o0 mas
1-2,4 .
Clase Especificadas
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“La multiplicidad especifica el numero de instancias de una clasepgeden estar
relacionadas con una Unica instancia de una ctassaala.®

Para representar el nUmero de instancias de cada gue pueden participar en una
asociacion utilizaremos la siguiente notacion eta@xtremo de la asociacion:

Circulo negro . Denota “muchos” cero o mas
Circulo blanco 0 Indica “opcional” cero o uno
Linea sin simbolos uno a uno

2.2.1.4. Atributos de los enlaces

“Un atributo de enlacees una propiedad de los enlaces de una asocidcion”.

La notacion OMT para un atributo de enlace es uwadi@i ligado a la asociacion
mediante un lazo donde pueden aparecer uno o midstes de enlace en la segunda

region del cuadro.

En la figura de abajo Autorizacidon es un atribuddegta autorizado en.

: Esta autorizado . :
Usuario + U + Estacion de trabajq

<

Autorizacion

En asociaciones muchos a muchos, los atributosniiEes no se pueden asociar a
ninguno de los dos objetos individualmente sin @endformacion.

Diego Vega Administrador WS#1
José Hinojosa Staff WS#1
Diego Vega Staff WS#8

En ciertas ocasiones resulta util modelar las as@mries como clases. Cada enlace pasa
a ser una instancia de la clase.

- Esta autorizado en - -
Usuario +—G—% Estacion de trabajo

Autorizaciér

Prioridad
Privilegios

Comenzar
sesiol

8 Modelado y disefio orientado a objetos, James Rugthaag 56.
° Modelado y disefio orientado a objetos, James Rugtbgag 59
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Atributos de enlace para una asociacion ternaria

Materia

Alumno Afo

Jw]

No. matricula
Promedio

2.2.1.5. Roles

“Un rol es un extremo de una asociacidn’Los roles permiten visualizar una
asociacion desde un objeto hasta un conjunto deosbasociados. Un rol es necesario
para asociaciones entre objetos de la misma dasenombres de roles deben ser
anicos

Person
nombre
Jefe num seg social
4 direccior
Administra empleado
rendimiento

En el ejemplo una los roles jefe y empleado diskmga dos empleados que tienen la
asociacion administra.

2.2.1.6. Clasificacion

La clasificacion es una parte inherente de la asai para indicar que los objetos

estan ordenados.
Ventana } fordenado} Pantalla
Visible er

2.2.1.7. Cualificaciéon

19 Modelado y disefio orientado a objetos, James Rugtbgag 62
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Es una asociacién que relaciona dos clases deosbjetin cualificador (atributo que
reduce la multiplicidad). La cualificacién puedes#aen asociaciones muchos a muchos
0 uno a muchos, transformando la asociacion a etigal uno a uno.

Asociacion original: Un directorio tiene muchoshavos

Asociacion cualificada: Un directorio con un nomiake archivo se combinan para
identificar un archivo.

Directorio { Archivo

DireCtoriO Nombre de archiy I ArChiVO

2.2.1.8. Agregacion

“La agregacion es un tipo especial de asociattpeh la cual una clase representa el
“todo”, que consta de otra clase con elementospegseiios “las partes”.

La agregacion se dibuja con un rombo en el extr@ehétodo”.

Compaﬁia O—@O—@

Trabaja para

Persona

2.2.1.9. Generalizacion y herencia.

“La generalizacion es la relacién entre una clasaa/o mas versiones refinadas de esa
misma clase. La que esta refinada se denominactagery cada version refinada se
denomina subclase?.

Las subclases heredan las caracteristicas de meesoras y ademas pueden tener sus
propios atributos y operaciones.

2 E| lenguaje unificado de modelado, Grady Booclrgsy pag 58
12 Modelado y disefio orientado a objetos, James Rugtbgpag 68
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La generalizacion se representa mediante un tridrmgue conecta la superclase con sus
subclases. En cambio la superclase se conectaneolinga que va hacia el vértice del
triangulo.

La generalizacion ayuda en el modelado estructoriasdclases y ayuda a identificar lo
gue es similar y distinto respecto a las clases.

La especializacidon consiste en que las subclafieamen especializan a la superclase.

’7 Lampara <>

Lampara Lampara Base Carcasa Cableado
fluorescent incandescente
Lastre Montura Cebador Casquillo

de rosca

2.2.1.10. Restricciones

Las restricciones son relaciones funcionales amtelades de un modelo de objetos.
Una entidad incluye a los objetos, clases, atrdqyuenlaces y asociaciones. Las
restricciones restringe los valores que puede tomarentidad.

Las restricciones se grafican declarandola derrdod llaves.

Fmnlead O——

sueldo

{sueldo<=iefesueldc

2.2.1.11. Herencia mdltiple.

La herencia mdultiple permite a una clase tener caéacteristicas de una superclase, y
asi heredar las caracteristicas de todos sus pa@ig® complica a las jerarquias de
herencia, que dejan de ser arboles para convegtirggafos. La ventaja de la herencia
multiple es el incremento en las posibilidadesaldilizacion y su inconveniente es la

pérdida de la simplicidad conceptual y de implemeidn.
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Vehiculc
I |
Vehiculo Terrestre Vehiculo
I | I |
Coche Vehiculo anfibio Bote

2.2.1.12. Metadatos

Son datos que describen a otros datos. Las clasebjetos son metadatos por cuanto
describen objetos. La realizacion de instancia@dlaza los objetos descriptores de
clases con sus instancias. Los metadatos son dosagpes por dos razones: Aparecen
en el mundo real y son una potente herramientaipgrl@amentar sistemas complejos.

2.2.2. Modelo dindmico

El modelo dinamico muestra el comportamiento dskgaia en el tiempo y la secuencia
de operaciones. Este modelo se utiliza para detarno implementar los aspectos
temporales, de comportamiento y de control deésiat El modelo dinamico contiene

diagramas de estados que es un grafo donde los sodolos estados y los arcos son
transiciones entre estados causados por eventagaesos. El procedimiento para

construirlo es el siguiente:

» Identificar la secuencia de eventos dentro del ol problema y documentarlo
en el seguimiento de eventos.

« Construir un diagrama de transicion de estados gaila objeto que sea afectado
por los eventos, mostrando los mensajes que flugsrgcciones que son realizadas
y los cambios en el estado de los objetos que rtidmgar cuando ocurren los
eventos.

» Verificar que los eventos compartidos entre diagiade estado sean consistentes y
correctos.

2.2.2.1. Diagramas de estados

El modelo dinamico de OMT es el correspondienta@dielo de comportamiento de las
técnicas de andlisis estructurado. En ambos cdso®delo se representa mediante
diagramas de estado. En el caso de OMT, estosadiagrse utilizan para modelar el
comportamiento comuan a todas las instancias delasa.

Las instancias de una clase pueden encontrarstagtos distintos.
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2.2.2.2. Estados y eventos(sucesos)

El estado de un objeto son los valores de loswutsby los enlaces que mantiene un
objeto en un momento determinado. Los objetos dntéan unos con otros y como
consecuencia de esas interacciones cambian deestad

Los estados que figuran en los diagramas de essatiogbstracciones de los valores de
los atributos y enlaces de un objeto.

Al definir los estados, hay que ignorar los atrdsugue no afectan al comportamiento
del objeto y agrupar todas las combinaciones dereslde atributos y enlaces en las
gue el objeto presente el mismo comportamiento.

La interaccidon entre objetos se realiza medianent®s. Como consecuencia de un
evento, un objeto puede realizar una serie de eSO enviar eventos a otros objetos
y/o cambiar de estado. Los eventos son el métodimteleambiar informacion entre los
objetos.

La relacidén o secuencia de estados, eventos, t@neas y acciones se representan en
los diagramas de estados. El modelo dinamico eonjunto de diagramas de estados,
uno para cada clase de objetos que tengan un ctampento no trivial. La relacion
entre los distintos diagramas de estados se establediante los eventos que emiten
unos objetos y consumen otros.

2.2.2.3. Escenarios.

Un escenario es un seguimiento de eventos ocurddoante la ejecucion de un
sistema. Por ejemplo, el escenario para una llaneld&nica que sélo afectan a la
linea telefénica es el siguiehte

El locutor descuelga el receptor

Comienza el tono para marcar

El locutor marca el nGmero 5

Finaliza el tono de marcar

El locutor marca el nGmero 5

El locutor marca el nUmero 5

El locutor marca el nimero 1

El locutor marca el nUmero 2

El locutor marca el nGmero 3

El locutor marca el nimero 4

El teléfono llamado comienza a sonar

Aparece la sefal de llamada en el teléfono dekdéwcu
El destinatario responde

El teléfono del destinatario deja de sonar

El tono de llamada desaparece en el teléfono detdo
Los teléfonos se conectan

El destinatario cuelga

3 Modelado y disefio orientado a Objetos, Rumbauginos, pag 126
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Los teléfonos se desconectan
El locutor cuelga

2.2.2.4. Trazas de eventos (sucesos)

La identificacion de los objetos emisores y recegstpara el ejemplo anterior sth:

Locutol Linea telefonic Destinatari

El locutor descuelga el recer

A 4

Comienza el tono para mar

A

Marca el nimero

A 4

Finaliza el tono de marc

A

Marca el nimero

A 4

Marca el nimero

Y

Marca el nimero

A 4

Marca el nimero

Marca el nimero

A 4

Marca el nimero

A 4

Sefial de llamac Suena el teléfor

A
A 4

Responde al teléfol

A

Finaliza la sefial de llama Deija de sonar el teléfo

A
A 4

Teléfonos conectad Teléfonos conectad

A
Y

Cuelga el destinatar

A

Se rompe la conexit Se rompe la conexit

A
A 4

El locutor cuelg

»
L

En el ejemplo una vez que el receptor descuelgatgsade que se marque el primer
namero, la linea telefénica se encuentra en eflesafal de marcar.

Una traza de eventos es un diagrama que muestexl@ncia de envios y recepciones
de eventos entre varios objetos. Sirven para moshirao un sistema ha llegado a un
escenario determinado, y para construir el mod&landico del sistema debido a que
muestran una secuencia légica de eventos que gsie putdizar para realizar los
diagramas de estados de cada clase.

A partir de varias traza de eventos se puede econglr diagrama de estados de una
clase.

2.2.2.5. Actividades y Acciones

Son las respuestas de los objetos a los eventds@dos en el exterior o guardas que
se producen internamente.

* Modelado y disefio orientado a Objetos, Rumbauginos, pag 127
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Guarda es una condicion que se define sobre ldsuts propios de un objeto. Al
recibir un evento la transaccion etiguetada cohaievento se dispara si y solo si se
satisface la guarda.

Cuando un objeto entra en un estado ejecuta Midaidi correspondiente hasta que ésta
finalice o hasta que el disparo de una transic&mma abandonar ese estado. Por esto
una actividad necesita un tiempo para completarse.

Una accion es una operacion instantanea que idetdnme necesita tiempo para
realizarse y se asocia al disparo de una determitradsicion. Las acciones consisten
en asignar valores a los atributos de un objeto @enerar eventos para que sean
tratados por otro proceso. El diagrama de estadoa pna linea telefénica es el
siguiente:**

colaau colaal

descolaa

() tiempo agotac o] Tiempo agotado
L tono de marcar J 7

A

tiempo agotac

digito (n)

Diaito (n) ‘(_—! v p 2 »| Mensaje grabado
marcando d

, namero no valid
linea ocupada ndmero ocupac

A

namero valid

< conectando
E—
sefial de ocupado fed sobrecarga encaminad mensaje
terminadt
\ 4
< ( D
N L sonando
J

responde el 1éfono llamad
\ 4

(
L conectando

N

A

J

y Cuelda el teléfono llama

[ desconectando L
|

A

2.2.2.5. Transicion

Son los arcos entre los estados, es decir soletdsmé desde el estado receptor hasta el
estado destino, el rétulo de la flecha es el everstiaceso.

2.2.3. Modelo funcional

El modelo funcional describe los aspectos de urierms que afectan a su
transformacion de valores, funciones, restricciogedependencias funcionales. El

* Modelado y disefio orientado a Objetos, Rumbauginos, pag 131
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modelo funcional incluye qué es lo que hace utersig, sin mencionar como o cuando
es hecho.

El modelo funcional es representado con diagraradhip de datos. Los diagramas de
flujo de datos muestran las dependencias entrageglp la obtencion de valores de
salida a partir de valores de entrada y funciones.

Las funciones son invocadas como acciones en etlmddncional y son mostradas
como operaciones sobre los objetos en el modetdja¢os.

El modelo funcional contiene diagramas de flujoddéos que es un grafo cuyos nodos
son los procesos y cuyos arcos son flujos de datos.

El procedimiento para construirlo es el siguiente:

« Identificar valores de entrada y salida.

e Usar diagramas de flujo de datos para mostrar digperas funcionales.
e Describir las funciones.

« Identificar restricciones.

» Especificar criterios de optimizacion.

El modelo funcional se basa en el uso de DiagraenBlujo de datos que distingue a
OMT de otras metodologias, sin embargo su uso@entes escritos de Rumbaugh es
descartado y en su lugar incluye los casos dediggramas de interaccion de objetos
y especificaciones de operaciones.

Modelo operacional de Coleman

Permite especificar las operaciones del sistemam¢igamente, definiendo sus efectos
en términos de los cambios de estado y de los@vee salida.

Las operaciones del sistema pueden ser:

Crear una nueva instancia de clase

Modificar el valor de un atributo de un objeto existente

Afadir o borrar una tupla de objetos de un relacionamient

Enviar un evento a un agente

Usar precondiciones y poscondiciones. Las precondisiamn las condiciones sobre
las cuales una operacién puede ser invocada. Lssopdiciones describen la forma
como el estado del sistema es modificado por ureaopn y cuales eventos son
enviados a los agentes.

Ejm: Escenario para apertura de cuentas.
El cliente solicita al sistema la apertura de wnmenta, el sistema crea una nueva cuenta,

genera un namero unico para la cuenta, inicializalkelo con cero, y envia el numero
de cuenta al cliente.
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Cajero Sistema

Abrir

A 4

NuUmero dela cuent:

A

Sintaxis:

Operacion: Abrir cuenta

Descripcion: Abre una cuenta nueva para un cliente.

Lee: nombre:nombre del cliente

Modifica: Banco

Envia: cuenta cliente: nimero de cuenta

Asume:

Resulta: Una cuenta es afadida al banco, saldalinado en cero, nombre inicializado
con nombre, nimero de la cuenta fijado con un valonimero de la cuenta es enviado
al cliente.
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CAPITULO Il
3. Anadlisis del Lenguaje de Analisis y Disefio Undd Modelling Languaje UML

“UML es un lenguaje grafico que sirve para visualizespecificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema con gratided de softwaré®. Cubre
aspectos conceptuales como los procesos y funcideksistema asi como cosas
concretas como clases, esquemas de bases de datopgnentes reutilizables.

3.1. Breve historia de UML

Los lenguajes de modelamiento orientados a obggiasecieron entre mediados de los
70's y fines de los 80's, debido al surgimientoledgyuajes orientados a objetos, y
aplicaciones cada vez mas complejas.

Entre los métodos orientados a objetos se destadegs: el de Booch, el OOSE
(Object-Oriented Software Engineering) de Jacobgoe] OMT (Object Modeling

Technique) de Rumbaugh. Otros métodos important®ii: Fusion, Shlaer-Mellor y
Coad-Yourdon.

A mediados de los 90's cada autor de los tres metodas reconocidos (Booch,
Jacobson y Rumbaugh) empieza a reunir sus ideal9®nhRumbaugh se une a Booch,
y sacan la version 0.8 de Unified Method, el csgbablicado en 1995. Luego Jacobson
se une a Rational, y sacan la version 0.9 de UMljueio de 1996. Posteriormente los
tres sacan la version 1.0 en enero de 1997, caprtibacion de un grupo de empresas
llamado OMG (Object Management Group). Este lergyagus posteriores versiones
se han adoptado como un estandar en la industritesiarrollo de software.

3.2. Elementos de UML
UML tiene cuatro tipos de elementos:

Elementos estructurales.Son las partes estaticas de un modelo y represkEstaosas
materiales o conceptuales.

Elementos de comportamiento.-Son las partes dinamicas de los modelos de UML,
son los verbos de un modelo y representan el cdarp@nto en tiempo y espacio.
Elementos de agrupacion.Son las partes organizativas de los modelos UML.
Elementos de anotacion.Son las partes explicativas de los modelos UML.

3.2.1. Elementos estructurales

<< Notation >>

NotaciUML para una

Nombre de la clase ‘f clase

- Nombre atributo 1 : Tipo dato 1=Valor omision 1
- Nombre atributo 2 : Tipo dato 2=Valor omision 2

+ Nombre operacion 1 ( lista argumentos 1) : tipo resultado

!5 E| lenguaje Unificado de Modelado, Booch y otuég 11
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Clase.- Conjunto de operaciones que comparten los misnrdsuts, operaciones,
relaciones y semantica.

Interfaz.- Es una coleccion de operaciones que especificageruicio de una clase o
componente. Una interfaz define un conjunto de @Bpaciones de operaciones, pero
no un conjunto de implementaciones de operaciones.

O

COrtoarafiz

Colaboracion.- Define a una interaccion. Una colaboracion essawéedad de clases,
interfases, roles y otros elementos que colaboaaa proporcionar un comportamiento
cooperativo mayor que la suma de los comportansetgcsus elementos.

N

' Cadena de N

N responsabilidades  ’
N

Caso de uso.Es una descripcién de un conjunto de secuenciasaenes los cuales
son usados para estructurar aspectos de compantarsie un modelo.

Realizar pedido

Clase activa.- Es una clase cuyos objetos tienen uno o mas m®ceshilos de
ejecucion las cuales pueden dar origen a activglddeontrol.

Componente.- Es una parte fisica y reemplazable de un sistétnade contener
elementos l6gicos como clases, interfases y caabmres.

Nodo.- Es un elemento fisico que aparece en tiempo dmiaf® y representa un
recurso computacional que tiene memoria y capaadgarocesamiento.

3.2.2. Elementos de comportamiento
Interaccién.- Es un comportamiento que comprende un conjurgo ntensajes
intercambiados entre un conjunto de objetos. Umerancion permite especificar el

comportamiento de objetos u operaciones.

Maquina de estados.Es un comportamiento que especifica las secuedeiastados
por las que pasa un objeto.

3.2.3. Elementos de agrupacion
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Paquete.-Es un mecanismo de proposito general que perng@nzar elementos en
grupos, aqui se pueden incluir elementos estrdetyralementos de comportamiento.
Un paquete solamente existe en tiempo de desarrollo

3.2.4. Elementos de anotacion

Notas.- Son comentarios donde se pueden aplicar parailiesciarificar, y hacer
observaciones sobre cualquier elemento de un modelo

3.3. Relaciones en UML
Hay cuatro tipos de relaciones en UML.:

Dependencia.-Es una relacion semantica entre dos elementds, @ral un cambio de
un elemento independiente puede afectar a la smadel elemento dependiente.

_________________________>

Asociacion.-Es una relacion estructural que describe un comjde enlaces, los cuales
son conexiones entre objetos. La agregacion esponespecial de asociacion, que
representa una relacion estructural entre un todsuy partes. Puede incluir
multiplicidad y nombres de rol.

0.1 *

jefe emplead

Generalizaciéon.- Es una relacion de especializacion /generalizaeidnla cual los
objetos del elemento especializado pueden sustilos objetos del elemento general.

—

Realizacion.-Es una relacion semantica entre clasificadoreslome un clasificador
especifica un contrato que otro clasificador gazarque cumplira.

3.4. Arquitectura

“La arquitectura tiene que ver con la estructuralycomportamiento, el uso, la
funcionalidad, el rendimiento, la capacidad de &atapn, la reutilizacion, la capacidad
de ser comprendido, las restricciones econémitesnpldgicas y aspectos estéticts.”

La arquitectura de un sistema puede describirse@er manera por medio de cinco
vistas interrelacionadas:

'8 El lenguaje Unificado de Modelado, Booch y oty 26
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La vista de casos de usoGomprende los casos de uso que describe el cammerito

del sistema percibido por los usuarios finales/istag y encargados de las pruebas.
Con UML, los aspectos estaticos de esta vista[seirean en los diagramas de casos de
uso.

La vista de disefio.-Comprende las clases, interfases y colaboracignedorman el
vocabulario del problema y su solucion. Con UMILs &spectos estaticos de esta vista
se capturan en los diagramas de clases y de abjetos

La vista de procesos.-Son los hilos y procesos que forman los mecanisdes
sincronizacion y concurrencia del sistema. Estaavisubre el funcionamiento,
capacidad de crecimiento y rendimiento del sistgnms®e hace énfasis en las clases
activas. Con UML, los aspectos estaticos de esta ge capturan en los diagramas de
clases y de objetos.

La vista de implementacién.- Son los componentes y archivos que utilizan para
ensamblar y hacer disponible el sistema fisico. OML, los aspectos estaticos se
capturan con los diagramas de componentes.

La vista de despliegue.Son los nodos que forman la topologia de hardwsabbee la
que se ejecuta el UML, los aspectos estaticos pturem en los diagramas de
despliegue.

En las vistas anteriores, con UML, los aspectosardinoos se capturan con los
diagramas de interaccion, de estados y de actiegdad

3.5. Términos y conceptos

En UML ademas de conceptos tratados anteriormentaocClases, Atributos,
Operaciones, Relaciones de Dependencia, Generaheac y Asociaciones (Rol,
Multiplicidad y Agregacién) y restricciones, hayad que complementan los conceptos
basicos que maneja UML.:

Responsabilidades.-Son un contrato o una obligacion de una clase. dlage bien
estructurada tiene al menos una responsabilidadd ynaicho unas pocas.

Una responsabilidad se dibuja al final de los catinpantos de la clase.

Interfases.- Se usan cuando se quieren separar la implementdeiduna clase de su
especificacion.

Notas.- Son simbolos graficos para representar restriesiencomentarios asociados a
un elemento a un conjunto de elementos.

Estereotipos.- Es una extensién del vocabulario de UML que pe&rmiear nuevos
tipos de bloques de construccion(clases, interfaselsboraciones, componentes y
otros) parecidos a los existentes pero cefidosobalgma que se estd modelando.
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Valor etiquetado.- Permiten afiadir mas informacion a la especificacd® un
elemento. Uno de los usos mas comunes es parafespauropiedades relevantes a la
generacion de codigo.

3.6. Diagramas UML

“Un diagrama es la representacion de los elemequesconstituyen un sistema el que
se grafica como un grafo conexo de nodos (elememgtascos (relaciones)” UML
incluye nueve diagramas, cuatro diagramas estaletly cinco de comportamiento:

3.6.1. Diagramas Estructurales
3.6.1.1. Diagrama de clases(vista estatica).

Muestra un conjunto de clases, interfaces y cotationes, asi como sus relaciones.
Graficamente un diagrama de clases se representagutio de nodos (clases) y arcos
(relaciones).

Elementos

e Clases

e Interfases

e Colaboraciones

* Relaciones de dependencia, generalizacion y astiac
* Notas y restricciones.

Los diagramas de clases se utilizan para modelar:

El vocabulario de un sistema.Determinar qué abstracciones son parte del sistema
Colaboraciones simples.- Las cuales se logran identificando una funcion o
comportamiento resultante de una interaccion deesla

Esquema logico de la base de datodebido a que los sistemas modelados tienen
objetos persistentes es decir tiene objetos queéegnuser almacenados en una base de
datos para ser recuperados cuando sea necesario.

Clase 1 e
Asociacién Clase 2
+ Mensaje sincrénico () : - ——
+ Mensaje de retorno ( ) : + Mensaje asincrénico ( ) :
+ simple mensaje ( ) :
+ Mensaje simple ( ) :
+mensaje3( ):
Clase 3 . Clase 4
Asociacién 2
+crear () 0.1 !
+ mensaje2 ( ):
+ mensaje 4 ( ):
Clase 5 Clase 6
Rol1  Asociacion 3 Rol 2
Clase 7 Clase 8
Cualificador<> | |

" EL lenguaje Unificado de Modelado, Booch y otyuég 81
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3.6.1.2. Diagrama de objetos(vista estética).

Muestra el conjunto de objetos (instancias) y sleciones. Se utilizan para describir
estructuras de datos. El diagrama de objetos emadelado de una instantanea del
sistema en un momento concreto.

Elementos
e Objetos
* Enlaces

* Notas y restricciones
Los diagramas de objetos se usan para modelar:

Estructuras de Objetos.- Es tomar una instancia de un diagrama de clasasnen
momento determinado.

Objeto 1:Clase 1

Objeto 2:Clase 2 Objeto 3:Clase 2

Objeto 4:Clase 2

Nombre atributo:Tipo=Valor

3.6.1.3. Diagrama de componentes(vista estatica).

Muestra la organizacion y relaciones entre un gunjde componentes. Los diagramas
de componentes se relacionan con los diagramasasescen que un componente se
corresponde con una o0 mas clases, interfases lnocataones.

Sirven para modelar las cosas fisicas que resideimenodo tales como ejecutables,
bibliotecas, tablas, archivos y documentos.

Elementos

 Componentes

* Interfases

* Relaciones de dependencia, generalizacidon, asogiggiealizacion
* Notas y restricciones

Los diagramas de componentes sirven para modelar:
El cédigo fuente

Las versiones ejecutables
Bases de datos fisicas



30

—

—
I:I Componente 1
—

[

Dependencia

—
I:I Componente 2
—

[

3.6.1.4. Diagrama de despliegue(vista estética).

Muestra la configuracion de nodos de procesamientdiempo de ejecucion y los
componentes que residen en ellos.

Elementos
* Nodos
* Relaciones de dependencia y asociacion
* Notas y restricciones

Los diagramas de despliegue sirven para:

Modelar sistemas empotrados.-Los sistemas empotrados son hardware con gran
cantidad de software como motores, pantallas aadms por sensores, cambios de
temperatura.

Modelar sistemas cliente/servidor.-Son sistemas que tienen la interfaz del usuario
(cliente) y los datos persistentes (servidor).

Modelar sistemas distribuidos.-Son los que incluyen varios niveles de servidores.

Nodo 1

] Nodo 2
—
I:I Componente 1
—3
1?ependencia
]
—
I:I Componente 2
—3
[

3.6.2. Diagramas de comportamiento
3.6.2.1. Diagrama de casos de uso(vista dinamica).

Muestra un conjunto de secuencias de accionesgeaua tipo especial de clases) y sus
relaciones. Ayudan a validar la arquitectura y iaficar el sistema mientras evoluciona
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a lo largo del desarrollo. Es decir ayudan a qgeukuarios finales y los expertos del
dominio se comuniquen con los desarrolladores.

Actor.- Representa a un rol que puede ser ejecutado pgpamsona, un dispositivo de
hardware u otro sistema.

Caso de uso.Especifica qué hace un sistema y no como lo Haseyn documento
narrativo que describe la secuencia de eventosdouano o mas actores utilizan un
sistema para llevar a cabo un proceso.

Este documento narrativo de alto nivel tiene aligigte formato:
Caso de uso.- Nombre del caso de uso
Actores.- Lista de actores

Descripcion.- Breve descripcion del caso

Para un documento narrativo con mayor detalle gsrrdescribir una secuencia tipica
de eventos con el siguiente formato:

Accidn de los actores Respuesta del sistema
Acciones de los actores enumeradas Descripcion ade réspuestas de
sistema enumeradas

La enumeracién de las acciones de los actoresas [as respuestas del sistema
siguen un orden secuencial segun ocurren en ghdiem
Relaciones de un caso de uso

Existen tres tipos de relaciones representadasflpohas que van del elemento
dependiente al independiente.

Comunica (communicates).- Es la relacion entre ataray un caso de uso, refleja la
participacion del actor en el caso de uso.

Usa (uses).- Es la relacion entre dos casos de mmsmstra la inclusion del
comportamiento de un escenario en otro.

Extiende (extends).- Relacion entre dos casos dgeingica cuando un caso de uso es
una especializacion de otro.

Elementos
« Casos de uso
* Actores

* Relaciones de dependencia, generalizacion y astogiac
* Notas y restricciones.

Los diagramas de casos de uso se usan para:
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Modelar el contexto de un sistema.hvolucra dibujar una linea alrededor del sistema
y determinar qué actores quedan fuera del sistema.

Modelar los requisitos de un sistema.Se debe especificar lo que debe hacer el
sistema.

(e
% Actor beneficiado

Actor iniciador

<<extend>>

3.6.2.2. Diagramas de interaccion

“Constan de un conjunto de objetos y relacionessynhiensajes que fluyen entre ellos.
Sirven para visualizar un sistema en ejecuciénlargm del tiempo™. Hay dos tipos de
diagramas de interaccion: Los Diagramas de secugros diagramas de colaboracion.

3.6.2.2.1. Diagrama de secuencia(vista dinamica).

Es un diagrama de interaccion que consta de umigtangle objetos y sus relaciones con
los mensajes que pueden ser enviados entre ellabadtama de secuencia resalta la
ordenacion de los mensajes. El diagrama de seeupresenta un conjunto de objetos y
los mensajes enviados Yy recibidos por ellos.

Elementos

*  Objetos
 Enlaces
 Mensajes

* Notas y restricciones

'8 EL lenguaje Unificado de Modelado, Booch y otégy 213
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Se representa mediante una tabla de objetos diepueeso largo del eje X y mensajes
ordenados segun suceden en el tiempo a lo largejel®l. Generalmente a la izquierda
se coloca el objeto que inicia la interaccion yatimuacion los objetos subordinados.

Objeto 1:Clase 1 Objeto 2:Clase 2

Mensaje asincrénico()

Mensaje sincrénico()

Objeto 3:Clase 1

Mensaje de retorno()

i

crear()

_ | Objeto 4:Clase 3

Mensaje simple()

<

Destructor()

Los diagramas de secuencia tienen dos caractasistic

Linea de vida.-Es una linea vertical que representa la existemeian objeto en un

periodo de tiempo.

Foco de control.-Es un rectangulo delgado y estrecho que represétieanpo durante

el cual un objeto ejecuta una accion.

3.6.2.2.2. Diagrama de colaboracién(vista dindmica)

Objeto 1:Clase 1

Pdssive

3 : mensaje 3%/: mensaje 4()

Objeto 3:Clase 3

Passive

wriaje 10

Objeto 2:Clase 2

AensajeZ()

Passive

Es un diagrama de interaccion que hace énfasia @enghanizacion estructural de los

objetos que envian y reciben mensaje

Elementos
* Objetos

S.
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* Enlaces
* Mensajes
* Notas y restricciones

El diagrama de colaboracion es una coleccién deséabjetos) y arcos (enlaces). Los
enlaces se adornan con mensajes que envian ymrédagebjetos.

Los diagramas de colaboracion tienen dos caratiteds

El camino.- Para indicar como se enlaza un objetinca

El nimero de secuencia.- Para sefalar la ordentamidporal de un mensaje.

3.6.2.2.2. Diagrama de estados(vista dinamica).

Un estado es una condicion o situacion en la vidardobjeto en respuesta a un evento.
Los diagramas de estados sirven para el modelddmagortamiento de una interfaz,
una clase o una colaboracién y estan constituidoegtados, transiciones, eventos y

actividades. Estos resaltan el comportamientoidoigor eventos de un objeto.

Un evento es la especificacion de un acontecimigigtaficativo que ocupa un lugar en
el tiempo y el espacio.

Transicion

Estado 1

Registrar / Hacer registro de eventos
Hacer / Eventos intermedios
Salir / Hacer salida de eventos

Estado Compuesto

- ]
o
o

Estado concurrente

( Estado 4 / Estado 5 Y

| J | )

Estado 6 Estado 7
R
[ ]

R P
N~ 7 N

[Guarda Condicién]
Elementos

» [Estados simples y compuestos
* Transiciones incluyendo eventos y acciones
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Los diagramas de estados sirven para modelar sbjetxtivos (objeto dirigido por
eventos).
3.6.2.2.3. Diagrama de actividades(vista dinamica).

Es un caso especial del diagrama de estados, puestrmel flujo de actividades dentro
de un sistema.

Una actividad es una ejecucion no atomica en cuvkmdelan el funcionamiento
(funcion) de un sistema y resaltan el flujo de cargntre objetos.

Accién 1

e.e@

Condicién 1 ? Condicién 2

v
Accion 4

Accién 5

!

‘ ‘ << Notation >>

N

- < Acciones concurrentes k
Accibn 6 Accién 7

\

f f Parar

Elementos

» Estados de actividad
+ Estados de accion

e Transiciones

* Objetos

Los estados de actividad o de accidon ejecutan ctinadad o accion la cual al finalizar
el control pasan a la siguiente actividad o accion.

Transicion.- Es el flujo de control que hace que un estadoctigidad o de accion
pase a otro. Se representa mediante una linea.

Bifurcaciones.- Una bifurcacién puede tener una transicion deadaty dos o mas de
salida. En cada transicion de salida se colocaexpeesion booleana que se evalla a la
entrada de la bifurcacion. Una bifurcaciéon se regméa mediante un rombo.
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Division y union.- Para especificar la division y union de flujosodatrol se utiliza la
barra de sincronizacion.

Calles o Swimlanes.Sirven para dividir los estados de actividad dediagrama de
actividades en grupos, donde cada uno representpaft®e de la organizacion
responsable de esas actividades.

Los diagramas de actividades se utilizan para:

Modelar un flujo de trabajo.- Son los procesos del negocio que tiene el sistpraase
esta desarrollando.

Modelar una operacion.- Son los detalles de una computacién. Se inclugsn |
parametros de la operacion asi como sus objetakeic

‘ <<>> ‘ ‘ <<>> ‘

Camino 1 Camino 2

Accion 1

Accién 2

@e@e.@

Accién 3

Accion 4

]

ﬁ
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CAPITULO IV

4. Desarrollo del Sistema

4.1. Analisis

4.1.1. Especificacion de Requerimientos de Softwa(8RS)

Sistema de Admisiones y Facturacion para el centie Idiomas de la Academia
Cotopaxi (SISADMINFAC)

4.1.1.1. Introduccion
Propdésito

Este documento técnico recoge los requerimientogpiiados para desarrollar el
Sistema de Admisiones y Facturacion del Centro deguaje de la Academia
Cotopaxi (SISADMINFAC).

Aqui se determina las funcionalidades que debe ®n8istema de Admisiones y
Facturacion para apoyar a la Administracion de ddsiisiones, matriculas y
facturacién que se ejecutan en el Centro de Leagusgra el documento de soporte
a las actividades de entrega recepcion del sistema.

Tendran acceso a este documento los usuariosstiinsi en el Centro de Lenguaje,
el Departamento Financiero y el Departamento dedlegia.

Alcance

Este Sistema de Admisiones y Facturacion para etrccede Lenguaje de la
Academia Cotopaxi tendré la siguiente funcionalidad

Inscribir aspirantes es un proceso en el que sstr@dos datos de los aspirantes y
se genera los rubros necesarios para el cobroidscldpcion.

Matricular alumnos consiste en asignar a un asigiran nimero de identificacion
anico, asignar curso y generar los rubros necespem el cobro de la matricula.
Generar cobros permite registrar los abonos, datzsi® ajustes sobre los rubros
generados.

Aprobar alumnos significa registrar las notas ldgsaen un curso, determinar el
promedio e indicar si pasa de nivel.

Imprimir Facturas permite emitir las facturas de d&onos realizados.

Generar Reportes para Contabilidad.

Definiciones, Acrénimos y Abreviaturas

SISADMINFAC.- Sistema de Admisiones y Facturaci@h @entro de Idiomas de
la Academia Cotopaxi.
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SPYRAL.- Sistema de Contabilidad que utiliza la demia para sus procesos
Financieros.

IEEE.- Institute of Eelectrical and Electronics Eregrs

SRS.- Especificacion de requerimientos de software.

Referencias

Standard de Recomendacion practica IEEE para keciigacion de requisitos de
software (Std. IEEE 830-1993). Anexol.

Los siguientes documentos se adjuntan en el An2xo #

Formato de hoja de datos manual, Ene/2002, Ceatt@dguaje, Anexo2.1.
Formato de factura manual, Ene/2002, Centro deuargAnexo 2.2.

Formato de recibo provisional, Ene/2002, Centrbeleguaje, Anexo 2.3.

Formato de letra de cambio, Ene/2002, Centro dguage, Anexo 2.4.

Formato de registro de cobros, Ene/2002, Centilcedguaje, Anexo 2.5.

Vision General

Este documento estd basado en la RecomendacionicprdEEE para la
Especificacion de Requisitos de Software (Std. |IEED-1993 ) que consta de
cuatro capitulos, estos son:

Introduccién, Descripcion General, Requisitos Efffies y Apéndices.

4.1.1.2. Descripcion General

Propdésito del sistema

SISADMINFAC serd un software que dard apoyo al feemte Idiomas de la
Academia Cotopaxi en sus procesos de Admisionesjddkas y Facturacion.

Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso, en el contexto delrrdde de este trabajo se
encuentra como parte del modelo funcional delmsiaté/er Anexo #5.

Requerimientos minimos de software

Sistema Operativo: Windows NT 4.0 y Windows 9X.
Herramientas de Desarrollo: Power Builder 6.5

Base de Datos: Sqgl Server 6.5

Herramienta de diagramacion Orientada a Objetopr@ssl.0
Requerimientos minimos de hardware

Servidor

Servidor Nefinity 3500
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Pentium X86

Ram 128 MB

Disco Duro 1 GB
Unidad de drive 3 %2
Unidad de CD

Estacion

Computador Personal

Clon

Pentium celeron 500 o mas
Ram 64 MB
Disco Duro 1 GB
Unidad de drive 3 1/2
Unidad de CD

Requerimientos minimos de comunicaciones

Tarjetas de red ethernet 10/100
Cable UTP nivel 5

Conectores

Hub de 8 puertos

Switch

Descripcion de los casos de uso
CASO DE USO: Administrar cédigos
ACTORES: Admisiones
TIPO: Primario

DESCRIPCION: Es el ingreso de los datos basicoasatdblas que
manejara el sistema.

Accion de los Actores Respuesta del Sistema
1.El representante de admisiones
ingresa la informacion

correspondiente a:
Tipo de cursos
Tipo de programas
Periodos
Profesores
Paralelos

Status

Cuentas
Pagadores

Tipo de rubros
Tipo de retiros
Cursos
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Paralelos por curso

n
rar

Pagadores 2.El sistema valida la informacid
ingresada y permite actualizar, bor
0 buscar esta informacion.

CASO DE USO: Inscribir aspirante

ACTORES: Aspirante, Admisiones, Cobranzas

TIPO: Primario

DESCRIPCION: Es el proceso mediante el cual elrasf®@ es admitido.

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.El aspirante se acerca al Centrg
Lenguaje y solicita inscribirse en |
curso de Idiomas.

2.Admisiones le entrega al aspira
una hoja de datos.

3.El aspirante llena la hoja de dato
la entrega al representante
admisiones.

4.El representante de admisior
registra los datos del aspirante.

7.El Aspirante se acerca a Cobran
a pagar el valor de la inscripcién
prueba. (Ver seccion generar cobrg
8.El aspirante se acerca a admisio
con el recibo del pago de
inscripcion y prueba de admisig
para seguir con el proceso.

9.El representante de admisior
aplica la prueba de admisi
correspondiente al aspirante.

de
in

nte

Sy
de

1es

5. El sistema genera el Numero
aspirante.

6. El sistema registra los datos
aspirante

zas

y
D).
nes
la

10.El sistema registra el resultado
la prueba, registrando el nivel q
aprobo.

11. El sistema registra al aspiraf
como activo.

de

el

de
e

nte

Actividades alternas:
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Linea6.- Si el aspirante decide no pagar, la tanéa se cancela.

CASO DE USO: Matricular Alumno

ACTORES:
TIPO:

Matriculas, Cobran
Primario

zas, Alumno.

DESCRIPCION: Es el proceso donde se promueve aspinaate como

estudiante para matricularlo en un
y matricularlo en un curso.

curso o paratam alumno antiguo

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.Si es alumno antiguo de
presentar documento de pase
nivel y no se ejecuta el paso #7.

2. Si es alumno nuevo (aspirant
entrega el # de aspirante.

3.El alumno manifiesta el curso

su preferencia.

4.El representante de matricu
verifica el cupo.

6.El representante de matricu
anuncia al alumno la los datos ¢
curso en el que se matriculo.

9.El representante de matricu
envia al alumno a pagar el costo ta
de la matricula en cobranzas. (\
seccidon Generar cobro).

he
de

e),
e

as

5.El sistema valida el cupo.

as
lel

7. El sistema genera un #
matricula para el alumno.

8.El sistema registra el curso en
gue se matriculo el alumno.

as
tal
er

de

el

Actividades alternas:
Linea7.- Si el alumno decide no pa

CASO DE USO: Generar cobros
ACTORES: Alumno, Pagador,

gar, la transacsé cancela.

Admisiones, Matricul&@®branzas,

Servicio de Autorizacion de tarjeta.

TIPO: Primario
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DESCRIPCION: Es el proceso mediante el cual sestregi los cobros a

los alumnos. Puede haber ajustes.

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.El alumno se acerca a cobranzs
pagar.

2.El alumno escoge la razén de
pago.

* Si el alumno escoge Inscripcic
y prueba, ver seccion Pago f
inscripcion.

Si el alumno escoge matricu
ver seccidn pago por matricula.

1S a

su

N
or

a,

Seccidn pago por inscripcion

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.El aspirante  manifiesta
representante de cobranzas que
pago que va a realizar es [
inscripcion.

2.El aspirante indica el representa
de cobranzas quien sera el paga
de la cuenta.

4.El pagador manifiesta la forma
pago.

 Si selecciona pago total p
adelantado, ver seccion pa
total por adelantado.

Si selecciona pago plan Ding
ver seccion pago Diners.

Si selecciona Plan pago c
cheque, ver seccién pago c
cheques.

5.El representante de cobran:
manifiesta el total al pagador.

7. El pagador realiza el pago.

al
el
or

nte
dor

3.El sistema registra el rubro.

de

or
go

rs
DN
on

7as
6.El sistema emite recibo de pagc
factura.

Seccién pago por matricula

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

r

[e

1.El alumno manifiesta

Al
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representante de cobranzas que
pago que va a realizar es {
matricula.

2.El alumno indica el representar
de cobranzas quien sera el paga
de la cuenta.

4.El pagador manifiesta la forma
pago.

 Si selecciona pago total p
adelantado, ver seccion pa
total por adelantado.

Si selecciona pago plan Ding
ver seccion pago Diners.

e Si selecciona Plan pago c
cheque, ver seccién pago c
cheques.

5.El cobrador verifica si el alumn

tiene descuento. (Ver secci

descuentos)

7.El representante de cobran:

manifiesta el total al pagador.
8. El pagador realiza el pago.

10.El representante de cobran
entrega la factura al pagador.

11. El representante de cobran
entrega al alumno una letra

cambio para que la firme.

12.El alumno devuelve firmada
letra de cambio

el
or

ite
dor

3.El sistema registra el rubro.

de

or
go

rs

DN
on

o

bn
6.El sistema registra el descuento.

7as

9.El sistema emite recibo de pagd
factura y envia a Spyral el asiern
ygentable.

7as
de

la

13. El sistema registra que el alum
firme la letra de cambio.

—

no

Seccién pago total por adelantado

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.El pagador entrega al represents
de cobranzas el efectivo.
2.Cobranzas recibe el efectivo.

inte

3.El sistema registra el ingreso
abono.

4.Cobranzas entrega el vuelto

al
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pagador.

Seccidon pago plan Diners

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.El pagador comunica a cobranz
la informacion de la tarjeta con
que va a pagar.

3.El representante de cobran;
realiza la llamada al Servicio ¢
Autorizacion de tarjeta  palf
preguntar la validez del crédito
4.El servicio de autorizacion ¢
tarjeta aprueba el crédito.

7as
la

2.El sistema genera la plantilla
datos para registrar datos de
tarjeta.

7as

le

a

e

5.El sistema registra el ingreso
abono.

la

Actividades alternas:

Linea4.- Si el Servicio de autorizacion de tarjetasaprueba el crédito,
cobranzas sugiere escoger otro tipo de pago.

Seccién pago con cheque

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1.El pagador escribe el cheque
2.El representante de cobran:
verifica la informacién del cheque.

7as

3.El sistema genera la plantilla ¢
datos para registrar los datos

cheque.

4.El sistema registra el ingreso

abono.

el
del

Seccion descuentos

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Cobranzas verifica si tier

descuento.

e

2.El sistema registra el descuento.

CASO DE USO: Aprobar alumno
ACTORES:

TIPO: Primario

Alumno, matriculas, Profesor



45

DESCRIPCION: Permite conocer si un alumno pasa\# a lo repite.

Accion de los Actores Respuesta del Sistema
1.El profesor entrega al representante
de matriculas las notas obtenidas por
el alumno.

2.El sistema hace el calculo
respectivo. Si el promedio es 75/100
el resultado es aprobado
3.Si el alumno aprobd, continua cpn
el proceso de matricula al siguiente
nivel, si no repite el nivel.

CASO DE USO: Retirar alumno
ACTORES: Alumno, Matriculas, Pagaduria
TIPO: Primario

DESCRIPCION: Es cuando un alumno decide retiraedeGEntro de
Lenguaje.

Accion de los Actores Respuesta del Sistema
1.Luego de haber cancelado el total
de la matricula, el alumno decide no
continuar el curso dentro del los [10
primeros dias de iniciado el curso,
solicita al representante (e
matriculas su retiro.
2.El representante de matriculas
calcula el total a devolver.

3.El sistema registra el monto
4.El sistema genera una orden |de
devolucion.
5.La orden de devolucién se envia a
Pagaduria.
6.El sistema cambia el estado del
alumno a retirado.
7. Pagaduria elabora cheque| y

devuelve al alumno (esto no
pertenece a este sistema).

Caracteristicas de los usuarios

Jefe de admisones.- Debera tener conocimientogdsasie Sistema Operativo
Win95/98 o WIinNT y manejo de herramientas visuales.
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Asistente de Matriculas y Cobranzas.- Debera teosmocimientos bésicos de
Sistema Operativo Win95/98 o WINNT y manejo de dr@ientas visuales.

Restricciones

El Sistema no manejara:

Tipos de pruebas a ser aplicadas a los alumnos.

Automatizacién de horarios.

FUNCIONES GENERALES DEL PRODUCTO

FUNCIONES

Administrar codigos

Inscribir aspirantes

Matricular alumno

Generar cobros

Aprobar alumno

Retirar alumno

4.1.1.3. Requisitos especificos

El sistema SISADMINFAC manejara las siguientesadas

NOMBRE DE LA CLASE

DESCRIPCION

AD_PARALELOS

Contiene los paralelos existentes EQentro de

Lenguaje. Puede también referirse a los Nombres
de las empresas donde se dictan clases.
AD_TIPO_CURSO Se refiere a la categoria de cadsoc@s decir Si
son: Cursos regulares, One to One.
AD_TIPO_PRO Son los tipos de programas existemtdsitos o
Nifos.
AD_PROFESOR Almacena la nomina de profesores @ibajan en
el Centro de Lenguaje.
AD_PERIODO Se refiere al afo escolar vigente.
AD PARA CURSO Contiene los paralelos por curso.
AD_STATUS Tabla que contiene el Status de distimtbgtos
por ejemplo: T = Activo, E = Estudiante.
AD_ASPIRANTE Se almacena los datos correspondiertels
aspirantes.
AD_ESTUDIANTE Se almacena los datos correspondgerde los
estudiantes.
AD_AJUSTES Tabla que contiene los ajustes corredipates a
un rubro, los cuales pueden ser descuentps o
cambio de valor del rubro (cuando se retirg un
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alumno).

AD_ESTU_DET_MATRICULAS

Detalle donde se almacené&limacion tanto d
los aspirantes, estudiantes y rubros.

[}

AD_TIPO_RUBROS

Tabla que almacena el Tipo de rupoo,ejemplo
Pago por inscripcion, Costo por laboratorio.

AD_RUBROS

Contiene los rubros generados.

AD_ABONOS

Tabla que almacena los datos correspateied

|

los abonos que hace un aspirante o alumna. En
esta tabla se encuentran todos los datos necesarios
para realizar el Asiento contable.
AD_ABODEMAT Tabla que contiene detalles del abono.
AD_PAGADORES Contiene los datos de la persona septante de
un espirante o alumno para realizar el pago.
AD_ESTU_HIST_ESCOLAR Se almacena la informacionréebrd escolar del
alumno.
AD ESTU RETIRO Posee los datos de los retiros sl@llomnos.
AD TIPO RETIRO Almacena las razones de los retiros.
AD_CUENTAS Tiene los datos para indicar si un aspE O
estudiante son de La Academia, Individuales o
Empresas.
Las operaciones del SISADMINFAC son las siguientes:
Insertar Ingresar datos en una tabla.
Eliminar Borrar datos de una tabla siempre y cuamolo
viole integridad referencial.
Guardar Grabar datos en una tabla.
Registrar pago aspirante estudiante  Es la faslipiara el proceso de cobros.
Generar rubros Proceso mediante el cual se cregplandlla
para registrar los cobros.
Registrar detalles aspirante matricuRermite almacenar los detalles de la inscripcion
0 matricula de un alumno.
Registrar detalle abonos Es un proceso medianteatlse registran los
pagos cancelados por el alumno.
Registrar pago aspirante estudiante  Es la faslipiara el proceso de cobros.
Matricular estudiante curso Permite asignar a umab un curso.
Reactivar estudiante Es cambiar el estado cuandalumno se ha

retirado.

Promover aspirante a estudiante

Es asignar un minder matricula a u
aspirante.

Aprobar estudiante

CUrso.

Es actualizar a un estudiante dprobd o no €

n

N

En el Anexo # 7 correspondiente al Manual Técneersuentra la descripcion de las
columnas de las tablas del sistema.



4.2. Disefio del Sistema y de Objetos

4.2.1. Modelo de Objetos.

Representa la estructura estética del sistema.
Diagramas del modelo de Objetos:

» Diagrama de Clases
» Diagrama de Objetos

Ver los diagramas en el Anexo # 3.

4.2.2. Modelo Dinamico.

Representa los aspectos temporales y de componiamie
Diagramas del modelo Dinamico:

» Diagramas de secuencia

» Diagramas de colaboracion
» Diagramas de estados

» Diagramas de actividades

Ver los diagramas en el Anexo # 4.
4.2.3. Modelo Funcional
Representa los procesos de transformacion
Diagrama del modelo funcional:
e Diagrama de casos de uso

Ver el diagrama en el Anexo # 5.
4.2.4. Implementacion

Diagramas de la implementacion

» Diagramas de componentes
» Diagramas de despliegue

Ver los diagramas en el Anexo # 6.
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4.3. Pruebas

Ver los casos de pruebas en el CD adjunto a ediaejtren la carpeta Pruebas del
Sistema.

4.4. Manual Técnico del Sistema y Manual de Usuario

Ver el Manual Técnico en el Anexo # 7 (CreacioniadBase de datos), ver el resto del
manual en el CD adjunto en la carpeta Manual Técnic

Ver el Manual de Usuario en el CD adjunto a estedjo en la carpeta Manual de
Usuario.
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CAPITULO V
5. Conclusiones y Recomendaciones
5.1. Conclusiones

 La metodologia Orientada a Objetos proporciona umgor vision de las
aplicaciones a desarrollarse ya que esta se baslademinio de la aplicacion y no
en los requisitos funcionales de un problema.

» El uso de la metodologia orientada a objetos peratipoder compartir informacion
dentro de una aplicacion, ofreciendo la posibilidadreutilizar disefio y codigo en
otros proyectos.

* Los tres modelos de OMT son partes claves para&darghcion de un sistema en
forma completa, pero el modelo mas importante dadtodologia utilizada en el
presente trabajo es el modelo de objetos ya geenéstproporciona la informacién
necesaria para determinar los actores de la ajicantes de describir cuando o
como funcionan dichos actores.

* La base de datos que utilicé SQL Server no estadana objetos, por lo que se
debid traducir el modelo de Objetos a un Modeladadt Relacion.
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5.2. Recomendaciones.

Para una mejor comprension de lo que un sisteme lleter se recomienda seguir
los siguientes pasos:

* Un levantamiento de informacion con los usuarie®lmcrados. A cada
uno de ellos se le debe preguntar como hacenlsajaraCada uno de los
usuarios constituye un actor.

* A continuacion se debe identificar los procesosng®iiados por cada
actor. A los procesos identificados se les denornasos de uso. Con
esta informacién se puede escribir el documentdCdsos de uso y
dibujar el Diagrama de Casos de Uso.

e Seguidamente se debe realizar el Diagrama de Clpses ello nos
basamos en el documento Casos de Uso, identificeamesta narrativa
los sustantivos quienes pasan a ser las clasegeioss que pasan a ser
las operaciones y las responsabilidades que pasanlas funciones de
cada clase. Adicionalmente se debe dibujar lasicglas entre clases.

Estos tres pasos serian suficientes para comermmarelc desarrollo de la
aplicacion, debido a que el modelo de objetos esnét importante de
metodologia orientada a objetos.

La herramienta utilizada para disefar los diagraimassdpro 5.0, ésta no permitio
realizar la generacion directa de la base de datpartir del modelo de clases,
debido a que la herramienta no cuenta con estatedsdica y es por ello que se
recomienda utilizar una herramienta mas completamocdrational Rose. La

Academia Cotopaxi no pudo realizar la adquisiciérRational Rose por lo cual se
utilizé Gdpro 5.0.
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