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Resumen

La creciente necesidad de un efectivo proceso de desarrollo de software para guiar a los
desarrolladores se hace mas predecible. La demanda de software potente y complejo no se
corresponde con como se desarrolla el software. El problema del software se reduce a la dificultad
que afrontan los desarrolladores para coordinar el trabajo de un gran proyecto. Necesitan un método
comun, un proceso que proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.

En el presente Trabajo de Diploma se desarrolla, una guia metodolégica para la utilizacién del
Proceso Unificado del Rational (RUP) adaptado para grupos de trabajo pequefios. Con este se dota
a la universidad de una completa y detallada documentaciéon que facilita la compresion de

estudiantes, profesores y desarrolladores de software.
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Abstract

The growing necessity of an effective process of software development to guide to the developers
becomes more predictable. The demand of potent and complex software doesn't belong together
with how the software is developed. The problem of the software decreases to the difficulties that
confront the developers to coordinate the work of a great project. They need a common method, a
process that provides a guide to order the activities of a team.

In the present Theses of Diploma is developed a methodological guide for the use of Rational Unified
Process (RUP) adaptated for their application in reduced groups of work. With this it is endowed to
the university of a complete and detailed documentation that facilitates the compression of students,

professors and software developers.
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Introduccion

La tendencia actual en el software lleva a la construccion de sistemas mas grandes y complejos.
Debido a las enormes mejoras en rendimiento de hardware los computadores son més potentes; y
los usuarios, por tanto, esperan mas de ellos. Pero se necesita mucho mas que el tltimo modelo de
computador para hacer software de gran calidad.

La fortaleza principal se encuentra en profesionales altamente calificados, en los procesos, las
mejores practicas y las métricas establecidas a lo largo del ciclo de mejora continua en la disciplina
de desarrollo de software.

El impacto de este en la sociedad y en la cultura continta siendo profundo. Al mismo tiempo que
crece su importancia, la comunidad del software trata continuamente de desarrollar tecnologias que
hagan mas sencillo, rapido y menos costosa la fabricacion de programas de computadoras de alta
calidad.

El desarrollo de software se ha convertido actualmente en un proyecto de gran prioridad para
empresas e instituciones que desean entrar en el mundo de la automatizacion.

Para garantizar excelentes resultados, es indispensable la definicion de una metodologia flexible
que permita ajustarse al desafio que presente cada proyecto.

Este trabajo propone una guia para la utilizacion del Proceso Unificado del Rational (RUP) como
metodologia de desarrollo; y a la vez hace una propuesta para una correcta aplicacion, en grupos
reducidos de trabajo.

RUP es un proceso de Ingenieria de Software que provee un enfoque disciplinado para la
asignacion de tareas y responsabilidades dentro de una organizacion desarrolladora de software. Su
principal objetivo es asegurar la produccion de software de alta calidad que satisfaga las
necesidades de sus usuarios finales dentro de un presupuesto y tiempo predecibles. Es un marco
de trabajo personalizable, el cual puede facilmente adaptarse a la manera en que trabaja una
compafiia. Por lo tanto, RUP puede ser adaptada tanto a empresas grandes como pequefias y
puede ser modificado para adecuarse a las diferentes situaciones.

Por la carencia de una documentacion referente a esta metodologia, que brinde informacion sobre
su eficiente aplicacién en los distintos tipos de proyectos, asi como la necesidad de adaptar la
misma para alcanzar resultados satisfactorios en equipos de pocos integrantes se impone darle
solucién al siguiente Problema de Investigacion: ;Como garantizar la aplicacién eficiente del

Proceso Unificado del Rational (RUP) en proyectos desarrollados por grupos de trabajo pequefios?
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La introduccién de los temas previos permite definir explicitamente el Objeto de Estudio: El
Proceso Unificado del Rational (RUP) en el desarrollo de proyectos de software.
El Campo de Accion: El Proceso Unificado del Rational (RUP) en el desarrollo de proyectos por
equipos de trabajo pequefios.
Se da curso a la investigacion entonces con la siguiente Idea a Defender, desarrollar una guia
metodoldgica que permita la comprension de RUP y su adaptacion para el desarrollo de proyectos
de software por grupos de trabajo pequefios, lo que permitira obtener resultados relevantes en el
desarrollo de proyectos de software por equipos de trabajo de pocos integrantes.
Teniendo en cuenta los puntos desarrollados hasta aqui, se proponen como objetivos del trabajo:
Objetivo General
Adaptar RUP para su eficiente aplicacion por equipos de trabajo pequefios.
Objetivos Especificos
Realizar una revision bibliografica para la utilizacién del Proceso Unificado del Rational (RUP) que
incluya las fases y los flujos de trabajo fundamentales, documentacion e hitos de cada etapa.

Adaptar RUP para proyectos con equipos de trabajo pequefios.

Ejemplificar la utilizacién de RUP adaptado en diferentes tipos de proyectos de software
para grupos de pocos miembros.
3. Elaborar un ejemplo utilizando RUP para grupos de pocos desarrolladores.
Tareas

Realizar una investigacién que abarque las fases y flujos de trabajo fundamentales de
RUP.

Efectuar investigaciones de sugerencias para adaptar RUP para su eficiente aplicacion en
grupos reducidos de trabajo.

Realizar encuestas a desarrolladores de software, lideres de proyecto y procesar los
resultados de las encuestas.

Analizar y definir los roles, las actividades que estos realizan, y los artefactos para la
propuesta de RUP.

Definir artefactos que se generan segun el tipo de aplicacién en proyectos con grupos
pequenos.

Aplicar esta propuesta para diferentes tipos de aplicaciones.
Para el Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa Dr. Antonio Nufiez Jiménez como centro
vinculado a la labor investigativa en nuestro pais, y a la insercion de los estudiantes al perfil

productivo como uno de los propositos del proceso docente-educativo, la presente indagacion
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tendria un gran valor, ya que dotaria a esta entidad de las conocidas como “buenas practicas” en el
progreso de software actual, las cuales se deben tener presentes en el desarrollo de aplicaciones
empresariales para garantizar el éxito de los proyectos en las mismas, cuya meta esta delimitada
en la automatizacidn a corto plazo de estos. Obteniéndose productos mas sélidos y confiables.

El presente documento se estructura en 6 capitulos:

Capitulo 1: El Proceso Unificado del Rational, se profundiza en los fundamentos teédricos de este
tema y en los aspectos necesarios para su entendimiento.

Capitulo 2: Fase de Inicio, en este capitulo se presenta cdmo realizar cada uno de los artefactos
que se generan en esta fase.

Capitulo 3: Fase de Elaboracién, se describen los artefactos que se obtienen en esta fase y cémo
construir cada uno de ellos.

Capitulo 4: Fase de Construccion y Transicion, se especifica qué se debe hacer en estas fases.
Capitulo 5: Adaptar RUP para proyectos con equipos de trabajo pequefios, en este capitulo se
muestran los resultados obtenidos en las encuestas, y la propuesta de RUP adaptado donde se
definen los roles, actividades y artefactos para este tipo de proyectos. También se presenta una
propuesta de RUP adaptado segun el tipo de aplicacion (Escritorio, Web, Multimedia) para grupos
de pocos miembros.

Capitulo 6: Ejemplificar RUP adaptado en diferentes tipos de proyectos, se realiza un ejemplo para

cada tipo de aplicacién, los que ayudaran a la répida comprension de la propuesta.
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Capitulo 1 El Proceso Unificado del Rational

En un proyecto de desarrollo de software la metodologia define quién debe hacer qué, cuando y
como debe hacerlo. Una metodologia es un proceso. No existe una metodologia de software
universal; las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.) son las que
determinan la mas apropiada. En este capitulo se sientan las bases para comprender todos los

aspectos relacionados con RUP como metodologia para el desarrollo de software.
1.1 RUP

RUP es una metodologia solida, con documentaciéon, que apoya el ciclo de vida evolutivo
incremental, ademas de orientarse al desarrollo de componentes, apoyando el desarrollo orientado
a objetos [3].

En el proceso de desarrollo, RUP (Rational Unified Process) aplica varias de las mejores
experiencias en el desarrollo moderno de software en una forma que se adapta a un amplio rango
de proyectos y organizaciones. Provee a cada miembro del equipo, de un facil acceso a una base
de conocimiento con guias, plantillas y herramientas para todas las actividades criticas del
desarrollo de software. Permite que todos los integrantes de un equipo de trabajo, conozcan y
compartan el proceso de desarrollo, una base de conocimientos y los distintos modelos de cémo
desarrollar el software utilizando un lenguaje de modelado comun: UML.

Es un marco de trabajo (Framework) que puede ser adoptado y extendido para satisfacer las
necesidades de la organizacion que lo utilice seleccionando las fases e iteraciones, los flujos de
trabajo y disciplinas que se van a recorrer, y los, entregables o productos (artefactos) que se van a

construir.
1.1.1 Principales caracteristicas

EI RUP es un producto de Rational (IBM). Se caracteriza por ser:

| Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y

desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos
que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacién de los
casos de uso (como se llevan a cabo).

ll.  Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo

en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los

elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema que
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son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econdmicamente. RUP se
desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de vista de la
arquitectura. Tal como se aprecia en la Figura 14, el modelo de arquitectura se representa a través
de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

lll.  lterativo e Incremental: Aunque la figura 8 puede sugerir que los flujos de trabajo se

desarrollan en cascada, la “lectura” de este grafico tiene que ser vertical y horizontal. RUP propone
que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de
trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracién de
elaboracion centra su atencidn en el analisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un

producto con un determinado nivel, pero que ira creciendo incrementalmente en cada iteracion.

Ademas incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el
modelo de casos de uso, el cddigo fuente, etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un
determinado momento, una persona puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso).
Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y cdémo).
Posibilita la administracién de requisitos, modelado visual del software, verificacion de la calidad en

forma continua y control de cambios.
1.1.2 Antecedentes de RUP

El UP es considerado por sus creadores como un proceso completo en el desarrollo de software,
respaldado por mas de tres décadas de desarrollo y de aplicaciones practicas. A continuacién se
presenta una sintesis de la evolucion del UP.

El UP tiene sus origenes en 1967 en el modelo de Ericsson, el cual era similar a un modelo de
desarrollo basado en componentes, cuyo creador fue Ivar Jacobson, el mismo que siguié mejorando
su método durante los afios siguientes, hasta que en 1987 abandona a Ericsson y funda Objectory
AB, organizacion dedicada al desarrollo del proceso llamado Objectory, que significa “fabrica de
objetos”.

En ese entonces ya existian los lenguajes de descripcion y especificacion, tal es el caso del SDL
(Specification and Description Languages — Lenguaje de Especificacion y Descripcidn) que era
considerado como un estandar el modelado de objetos. Este lenguaje fue influenciado por el método
de Ericsson, y se utiliz6 como lenguaje de modelado de Objectory. Objectory crecié desde la
primera version en 1988 hasta la version 3.8 en 1995.

En 1995 Rational Software Corporation compré a Objectory AB, a partir de donde surgié la idea de

unificar los procesos de desarrollo. En 1996 surge Objectory de Rational 4.1 que contenia la
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experiencia y practica de Rational. En ese afio UML estaba en fase de desarrollo y se incorporo
como el lenguaje de modelado de Objectory 4.1.

A finales de 1997, Rational se fusiond con otras empresas de ingenieria de software en aras de
mezclar sus experiencias en el area de los procesos de desarrollo y mejorar a Objectory.

El Proceso Unificado del Rational fue el resultado de una convergencia de Rational Approach y
Objectory (el proceso de la empresa Objectory AB). EI primer resultado de esta fusion fue el
Rational Objectory Process.

En Junio de 1998 Rational publicé el RUP 5.0 (Rational Unified Process - Proceso Unificado de
Rational) siendo el arquitecto en jefe Philippe Kruchten. Creado por Jacobson, Rumbaugh y Booch;
RUP unifica los mejores elementos de metodologias anteriores.

A partir del surgimiento de este, se tiene un Proceso Unificado para soportar todo el ciclo de vida de
un sistema de software, el cual se sigue mejorando con la ayuda de muchas empresas y

desarrolladores. Actualmente Rational Software Corporation es parte de IBM.

Per_‘lf_orrt'nance SIbEQCtory
esting esign
1998 Businocs Rational Unified Du
Engineering Process 5.0 Engin% gring
S o 1.2
Rational Objectory
1997 Process 4.1 BSOA
Requirements
ollege
UmML 1.0
1996 Rational Objectory
OMT Process 4.0
Booch UML 0.5
1995 Rational Objectory
Approach Process 3.8
1.1.3 Principios de desarrollo
El RUP esta basado en 6 principios claves:
1. Adaptar el proceso: El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias del

proyecto u organizacion. El tamafio del mismo, asi como su tipo o las regulaciones que lo
condicionen, influiran en su disefio especifico. También se debera tener en cuenta el alcance del

proyecto.
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2. Balancear prioridades: Los requerimientos de los diversos inversores pueden ser
diferentes, contradictorios o disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que
satisfaga los deseos de todos.

3. Colaboracion entre equipos: El desarrollo de software no lo hace una Unica persona
sino multiples equipos. Debe haber una comunicacion fluida para coordinar requerimientos,
desarrollo, evaluaciones, planes, resultados, etc.

4, Demostrar valor iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo
interno, en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la opinion de los inversores, la estabilidad y
calidad del producto, y se refina la direccidn del proyecto asi como también los riesgos involucrados.

5. Elevar el nivel de abstraccidn: Este principio dominante motiva el uso de conceptos
reutilizables tales como patrén del software, lenguajes 4GL o esquemas (frameworks) por nombrar
algunos. Esto previene a los ingenieros de software ir directamente de los requisitos a la
codificacion de software, a la medida del cliente. Un nivel alto de abstracciéon también permite
discusiones sobre diversos niveles arquitectonicos. Estos se pueden acompafar por las
representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con UML.

6. Enfocarse en la calidad: El control de calidad no debe realizarse al final de cada
iteracidn, sino en todos los aspectos de la produccion.

Otras caracteristicas o ventajas de la aplicacion de esta metodologia son las siguientes:

* Reconoce que las necesidades del usuario y sus requerimientos no se  pueden definir
completamente al principio.

* Permite evaluar tempranamente los riesgos en lugar de descubrir problemas en la
integracion final del sistema.

* Reduce el costo del riesgo a los costos de un solo incremento.

* Acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad debido a que los desarrolladores
trabajan para obtener resultados claros a corto plazo.

* Distribuye la carga de trabajo a lo largo del tiempo del proyecto ya que todas las disciplinas
colaboran en cada iteracion.

* Facilita la reutilizacion del codigo teniendo en cuenta que se realizan revisiones en las
primeras iteraciones lo cual ademas permite que se aprecien oportunidades de mejoras en el

disefo.
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1.2 Ciclo de vida

Un tipico perfil de proyecto mostrando el tamafio relativo de las cuatro fases. El ciclo de vida RUP
es una implementacién del Desarrollo en espiral. Fue creado ensamblando los elementos en
secuencias semi-ordenadas. El ciclo de vida organiza las tareas en fases e iteraciones.RUP divide
el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al final de cada ciclo, cada ciclo se

divide en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decisién importante.
1.2.1 Fases

Las fases dividen el proceso de desarrollo a lo largo del tiempo, cada una de las cuales tiene
objetivos especificos y un conjunto de “artefactos” definidos que deben alcanzarse. La duracion de
cada fase depende del equipo y del producto a generar.

A su vez, cada fase puede tener una o0 mas iteraciones y cada iteracion sigue el modelo en cascada

pasando por las distintas disciplinas. Cada iteracion termina con una liberacién del producto.

. Establece oportunidad y alcance.
. Identifica las entidades externas o actores con las que se trata.
. |dentifica los casos de uso.

Conceptualizacién (Concepcion o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el proyecto
describiendo sus alcances con la identificacion de los casos de uso del sistema y se identifican los
riesgos.

Elaboracion: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los
riesgos. Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable que responde a
los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a profundidad una parte del
sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la comprensién del sistema
completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al alcance
definido.

Construccion: Se obtiene un producto listo para su utilizacion que esta documentado y tiene un
manual de usuario. Se obtiene 1 o varios release del producto que han pasado las pruebas. Se
ponen estos release a consideracion de un subconjunto de usuarios.

Transicion: El release ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Se instala el
producto al cliente y se entrena a los usuarios. Como consecuencia de esto suelen surgir nuevos

requisitos a ser analizados. Lo que puede implicar reparacion de errores.

Es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias o miniproyectos. Cada miniproyecto es una

iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de
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trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. Cada iteracion se realiza de forma

planificada es por eso que se dice que son miniproyectos.
1.2.2 Hitos

Cada fase finaliza con un hito a continuacion se presentan los hitos de las fases de RUP:

Conceptualizacion Objetivos

Elaboracién Arquitectura
Construccion Funcionalidad operativa
Transicion Release del sistema

1.2.3 Flujos de Trabajo (FT)

Los Flujos de Trabajo (Cuando) son una secuencia de actividades realizadas por los trabajadores
que producen un resultado de valor observable. Estas actividades estan ordenadas, asi que una
actividad produce una salida que sirve de entrada a la siguiente actividad.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de
apoyo.

. Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes
participan y las actividades que requieren automatizacion.

. Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican
las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

. Andlisis y Disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad
prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se
debe programar.

. Implementacion: Define coémo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales

nodos se utilizaran y la ubicacién en ellos de los componentes y la estructura de capas de la

aplicacion.
. Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.
. Instalacion: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalacion,

asistencia a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.
. Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un

producto que satisfaga las necesidades de los clientes.
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. Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos
producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacién/actualizacion
concurrente de elementos, control de versiones, etc.

. Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que
soportaran el equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el

proceso en una organizacion.
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Business Modeling
Requirements

Analysis & Design

Implementation
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Deployment
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& Change Mgmt —————
Project Management | i | . i i,

Environment = E— b

Const || Tran || Tram
#MN #

| Initial ||Elab#1| ] e

Elab #2‘ Const ” Const
#1 #2

Iterations

1.2.4 Trabajadores y Actividades

El Proceso Unificado del Rational especifica quién es el encargado de hacer cada cosa, con la
definicion de los trabajadores, y estos realizan cada una de las actividades.
Trabajador (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de

individuos, sistema automatizado 0 maquina, que trabajan en conjunto como un equipo.

Actividades (“cémo”): Es una tarea que tiene un proposito claro, es realizada por un trabajador y

manipula elementos.
1.2.6 Fase de Inicio. FT Modelamiento del Negocio

El Flujo de Trabajo de Modelamiento del Negocio da una vision de qué es necesario hacer para dar
respuesta a las solicitudes del usuario, lo cual se logra definiendo los procesos, roles y
responsabilidades de la organizacién en los modelos de casos de uso del negocio y de objetos.

Los trabajadores que participan en este flujo de trabajo son:
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Analista de procesos del negocio: Responsable de la arquitectura del negocio por lo que dirige y
coordina el proceso de modelamiento del negocio. Decide cuéles son los actores y los procesos del
negocio y la relaciones entre ellos y cuales son las reglas del negocio a tener en cuenta.

Disefiador del negocio: Describe los procesos del negocio y como parte de la realizacion de estos
procesos identifica a la entidades y trabajadores del negocio y sus relaciones. Define cuales son los
requerimientos en la automatizacion.

Revisor del modelo del negocio (arquitecto): Revisa formalmente el modelo de CUN y de objetos

del negocio.
1.2.5 Fase de Inicio. FT Captura de Requisitos

En este flujo de trabajo se define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Los trabajadores que participan en este flujo de trabajo son:

Analista del sistema: Define los alcances del sistema e identifica a los actores y casos de uso que
permiten modelar completa y consistentemente el sistema.

. Desarrolla su trabajo fundamentalmente en los primeros flujos de trabajo.

. Debe ser un experto identificando problemas y oportunidades, teniendo ademas la
habilidad de asociar a los problemas la solucién y de determinar la oportunidad de resolverlo.

. ldentifica las demandas de los stakeholders'.

. Desarrolla el Plan de Gestidn de Requerimientos.

. Desarrolla el Documento Visién.

. Captura los requisitos del sistema (funcionales, de usabilidad, de capacidad, etc.)
. Identifica Actores y Casos de Uso del sistema.

. Estructurar el modelo de Casos de Uso del sistema

Especificador de casos de uso: Describe detalladamente cada caso de uso de acuerdo a las
funcionalidades que engloba.

Disefiador de interfaz de usuario: Responsable de desarrollar el prototipo de la interfaz de usuario
para algunos casos de uso, habitualmente un prototipo para cada actor.

Arquitecto: Describe la vista de la arquitectura del modelo de casos de uso, definiendo la prioridad

de cada caso de uso para decidir en qué iteracion sera desarrollado cada uno.

1 Ver Glosario de Términos
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1.2.8 Fase de Elaboracion. FT Anélisis y Disefio
El objetivo de este flujo de trabajo es traducir los requisitos a una especificacién que describe cémo
implementar el sistema.
FT_Anélisis
Los trabajadores que participan son:
«  Arquitecto: Responde por la integridad del modelo de anélisis y por la arquitectura del modelo
de andlisis.
« Ingeniero de casos de uso: Responde por la integridad de una o0 mas realizaciones de casos
de uso (descripcion textual del flujo de sucesos, Diagrama de clases que muestra las clases del
analisis participantes y los diagramas de interaccién que muestran la realizacion de un flujo
particular del caso de uso en términos de objetos del analisis), asi como de que respondan los
casos de uso a los requisitos que engloba cada uno.
« Ingeniero de componentes: Define y mantiene las clases y las relaciones entre ellas y la
integridad de uno o varios paquetes del analisis.

FT Disefio
El disefio es el centro de atencion al final de la fase de elaboracion y el comienzo de las iteraciones
de construccion. Esto contribuye a una arquitectura estable y sélida, y crear un plano del modelo de
implementacion.
Los trabajadores que participan son:
Arquitecto: Responsable del modelo de disefio, modelo de despliegue, descripcion de la
arquitectura.
Ingeniero de casos de uso: Responsable de realizacion de caso de uso-disefio.
Ingeniero de componentes: Responsable de clase del disefio, subsistema de disefio, interfaz.

Disefio de Base de Datos

Trabajador: Disefiador de BD

Debe tener conocimientos solidos sobre:

. Modelado de datos.

. Disefio de bases de datos.

. Técnicas de andlisis y disefio orientado a objetos.
. Arquitectura de sistemas.

. Administracion de bases de datos.
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1.2.9 Fase de Elaboracion. FT Implementacion

El Flujo de Trabajo de Implementacion describe como los elementos del Modelo del Disefio se
implementan en términos de componentes, cuales nodos se utilizarén y la ubicacién en ellos de los
componentes y la estructura de capas de la aplicacién. Creando un software que se ajuste a la
arquitectura y que tenga el comportamiento deseado.

Trabajadores y Actividades

Trabajadores Principales Actividades

Arquitecto Estructurar el Modelo de Implementacion.
Integrador Planificar la Integracion al Sistema
Programador Implementacion de Componentes

1.2.10 Fase de Construccion. FT Implementacion

La implementacion es el centro durante las iteraciones de construccion, aunque también se lleva a
cabo el trabajo de implementacién durante la fase de elaboracién, para crear la linea base
ejecutable de la arquitectura, y durante la fase de transicion, para tratar defectos tardios como los
encontrados con distribuciones beta del sistema.

Trabajadores

« Arquitecto: Responsable de la integridad, correccion, completitud y legibilidad del modelo de
implementacion de acuerdo a lo descrito en el modelo de disefio. Es responsable también de la
arquitectura del modelo de implementacién, es decir, de la existencia de sus partes significativas
para arquitectonicamente. Un resultado importante de la implementacion es la asignacion de
componentes ejecutables a nodos. El arquitecto es responsable de esta asignacion. Como estamos
dentro de la Fase de Construccién, la tarea del Arquitecto se reduce bastante, ya que se supone
que la arquitectura esta creada y es estable, este solo se limitaria de actualizarla en caso de
cambios.

+ Ingeniero de componentes: Define y mantiene uno o varios componentes y subsistemas,
garantizando que cada componente implemente la funcionalidad correcta. También mantiene la
integridad de uno o varios subsistemas de implementacion. Debe garantizar que los elementos de
los subsistemas de implementacion son correctos, que sus dependencias con otros subsistemas o
interfaces son correctas y que implementan correctamente las interfaces que proporcionan. Es

natural que un ingeniero de componentes tenga bajo su responsabilidad un subsistema y los
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elementos que lo componen durante las etapas de disefio e implementacidn, pero también este es

responsable de realizarles pruebas de unidad a los componentes que crea.

+ Integrador de sistemas: Planifica la secuencia de construcciones necesarias en cada iteracion
y la integracion de cada construccion cuando sus partes han sido implementadas. Esta planificacion

da lugar a un plan de integracion de construcciones.
1.2.11 Fase de Elaboracion. FT Prueba

En este Flujo de Trabajo el sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o
requerimientos especificos, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion es hecha
de algun aspecto del sistema o componente.

Trabajadores

« Administrador de Prueba: Es el responsable del éxito de la prueba, Este rol involucra defensor de
prueba y calidad, planificacion y administracion de recursos, resolucion de problemas que impiden
las pruebas.

+ Analista de Prueba: Es el responsable de identificar y definir las pruebas requeridas, monitorear
el progreso de la prueba y el resultado en cada ciclo de prueba y evaluando la calidad total
experimentada como un resultado de las actividades de prueba. Este rol lleva la responsabilidad
para representar apropiadamente las necesidades de los stakeholders que no tienen
representacion regular y directa en el proyecto.

+ Disefiador de prueba: Es el responsable de definir el método de prueba y asegurar su
implementacion exitosa. El rol incluye identificando técnicas apropiadas, herramientas e
instrucciones para implementar las pruebas necesarias y encauzar los recursos correspondientes
para las pruebas.

« Probador: Es el responsable de las actividades principales de las pruebas, el cual incluye la

conduccion de las pruebas necesarias y el registro del resultado de la prueba.
1.2.12 Fase Construccion. FT Prueba

En esta fase y flujo de trabajo se realizan las mismas actividades e intervienen los mismos

trabajadores que en la fase de Elaboracién.
1.2.13 Fase de Transicion

En esta fase el release ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede implicar

reparacion de errores. En la misma intervienen el usuario final y el equipo de trabajo.
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Capitulo 2 Fase de Inicio
2.1 Introduccion

Con el desarrollo del presente capitulo se describe la Fase de Inicio de RUP con los flujos de trabajo
que se desarrollan en el mismo, asi como las actividades y los artefactos que se generan en cada
uno de ellos; se recomienda leer [7], [15] y otros libros y documentos que tratan el tema con mayor

profundidad.
2.2 Flujo de Trabajo Modelamiento del Negocio

El proceso de modelamiento permite obtener una vision de la organizacién que permita definir los
procesos, roles y responsabilidades; en los modelos de casos de uso del negocio y de objetos.

Este proceso esta relacionado con los de obtencion de requerimientos y analisis-disefio. En la
primera iteracion se hard una evaluacion de la organizacién en la cual se implantara el futuro
sistema y, basado en los resultados, se tomaran decisiones sobre cémo continuara esa iteracion.
Dependiendo de la situacién o escenario que se presente, hay varias alternativas de desarrollar este
proceso:

Si se determina que no es necesario un modelo completo del negocio se realizara lo que se conoce
como un modelamiento del dominio. [10]

Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que
suceden en el entorno donde estara el sistema.

El modelo del dominio se considera en RUP un subconjunto del llamado modelo de objetos del
negocio. Esos modelos, que no incluyen las responsabilidades de las personas que ejecutan las
actividades, se refieren a veces como modelo del dominio.

Si se determina que no habran cambios importantes en los procesos de negocio, entonces solo es
necesario modelar el negocio propuesto.

La descripcidn del negocio propuesto en detalle tendra entre sus actividades principales la
identificacion de los procesos de negocio, delimitacién el modelo de casos de uso del negocio, la
especificacion de los casos de uso del negocio, la identificacion de trabajadores y entidades del
negocio que ejecutan las realizaciones de los casos de uso del negocio y detallar la definicion de las
entidades del negocio y las responsabilidades de los trabajadores del negocio.

Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por
las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.

Los artefactos que se generan en este flujo de trabajo son:
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. Descripcion del Negocio2
. Actor

. Caso de uso

. Realizacion de cada CUN
. Diagramas de actividades
. Modelo de Objeto

. Glosario de términos

. Reglas del Negocio

. Listado de riesgos

. Documento Vision

2.2.1 Modelo de Casos de Uso del Negocio

El Modelo de Casos de Uso del Negocio3 describe los procesos de un negocio (casos de uso del
negocio) y su interaccién con elementos externos (actores), tales como socios y clientes, es decir,
describe las funciones que el negocio pretende realizar y su objetivo basico es describir como el
negocio es utilizado por sus clientes y socios.

2.2.2 Actores del Negocio

Un actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién, maquina o sistema de
informacidn externos; con los que el negocio interactia. Lo que se modela como actor es el rol que
se juega cuando se interactua con el negocio para beneficiarse de sus resultados.

Para cada actor del negocio que se identifica se debe escribir una breve descripcion que incluya sus
responsabilidades y por qué interactua con el negocio.

Un actor del negocio representa un tipo particular de usuario del negocio méas que un usuario fisico,
ya que varios usuarios fisicos pueden realizar el mismo papel en relacion al negocio, o sea, ser
instancias de un mismo actor. De otro lado un mismo usuario puede actuar como diferentes actores.
2.2.3 Casos de Uso del Negocio (CUN)

Un caso de uso del negocio* representa a un proceso de negocio, por lo que se corresponde con
una secuencia de acciones que producen un resultado observable para ciertos actores del negocio.
Desde la perspectiva de un actor individual, define un flujo de trabajo completo que produce

resultados deseables.

2 Ver anexo 3
¥ Ver estereotipos usados en el Modelo de Casos de Uso del Negocio en Anexo 2
* Ver ejemplo de Diagrama de Casos de Uso del Negocio en Capitulo 6

27



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Se pueden agrupar casos de uso® del negocio para particionar el diagrama en subdiagramas mas
pequefos; de manera que se definirian paquetes y estos a su vez podrian relacionarse entre si. Un
paquete ( estereotipo: ["J) es un mecanismo de propdsito general para organizar en grupos los

elementos.

Para la elaboracion de los diagramas se recomienda revisar [10] y otros  documentos que traten el

tema con mayor profundidad.
2.2.4 Realizacion de los Casos de Uso del Negocio

La realizacion de un caso de uso de negocio muestra como colaboran los trabajadores y entidades
de negocio para ejecutar el proceso. Cada realizacién se puede documentar y utilizando los
diagramas de actividades, secuencia y clases y descripciones textuales. [10] Consideramos que con
una descripcion textual, el diagrama de actividades y las clases, es suficiente para describir
completamente el proceso de negocio y dan informacion necesaria para los flujos de trabajo que se
ejecutan posteriormente.

Un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona (o grupo de personas), una maquina o
un sistema automatizado; que actia en el negocio realizando una o varias actividades,
interactuando con otros trabajadores del negocio y manipulando entidades del negocio. Representa
un rol.

Las entidades de negocio representan a los objetos que los trabajadores del negocio toman,
inspeccionan, manipulan, producen o utilizan durante la realizacion de los casos de uso de negocio.
Comunmente representan un documento o una parte esencial de un producto. Algunas veces

representa cosas no tangibles como el conocimiento acerca de un mercado o cliente.
2.2.5 Descripcion textual

La descripcion textual de un caso de uso de negocio se formaliza en un documento generalmente

llamado Especificacion del caso de uso de negocio®.
2.2.6 Diagrama de Actividades

El diagrama de actividad” es un grafo (grafo de actividades) que contiene estados en que puede
hallarse una actividad. Un estado de actividad representa la ejecucion de una sentencia de un

procedimiento, o el funcionamiento de una actividad en un flujo de trabajo. En vez de esperar un

> Ver criterios para agrupar caso de uso en anexo 4
® Ver formato en anexo 5
" Ver como crearlos en anexo 6
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evento, como en un estado de espera normal, un estado de actividad espera la terminacion de su
computo. Cuando la actividad termina, entonces la ejecuciéon procede al siguiente estado de
actividad dentro del grafo. Una transicién de terminacion es activada en un diagrama de actividades

cuando se completa la actividad precedente. [10]
2.2.7 Diagrama de Clases

El diagrama de clases, como artefacto que se construye para describir el modelo de objetos del
negocio, describe como colaboran los trabajadores y entidades del negocio dentro del flujo de

trabajo del proceso del negocio. [10]
2.2.8 Reglas del Negocio

Las reglas de negocio® describen politicas que deben cumplirse o condiciones que deben

satisfacerse, por lo que regulan algin aspecto del negocio.
2.2.9 Listado de Riesgos

La administracion del riesgo consiste en ocuparse de las incognitas de un proyecto, las cuestiones
que pueden llevarlo a pique. En concreto hay que identificar los riesgos, para tratar de evitarlos,
transferirlos 0 asumirlos. En este Ultimo caso habra que tratar de mitigar el riesgo y definir un plan
de contingencia por si el riesgo se convierte en un problema real. Monitorizar un proyecto es
importante para mantenerlo bajo control. Se tiene que “medir” para ver cuanto se ajusta a los
planes, la calidad requerida y los requisitos. También es necesario para planificar de forma precisa y

ver cual es el comportamiento del proyecto frente a cambios.

2.2.10 Documento Vision

. Representa un documento importante en el hito de la fase de Inicio.

. Es uno de los artefactos esenciales.

. Tiene plantilla.

. Una de las secciones de la plantilla es: Descripcion de los usuarios y todos los
involucrados.

. No se usan estereotipos de UML en el artefacto.

. Es creado por el Analista de procesos del negocio.

. Es creado al principio de la fase de inicio, evoluciona en las porciones mas temprana del
ciclo de vida.

8 Ver clasificacion en anexo 7
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. Uno de los errores mas comunes en la realizacidn del artefacto es que no se describe

correctamente el problema que se trata en el proyecto.

. Una de la secciones de la plantilla es Principales necesidades de los involucrados y los
usuarios
. Se crea en el flujo de trabajo Modelacidn del Negocio.

2.3 Flujo de trabajo de Requerimientos

La fase de Inicio tiene por finalidad definir la visidn, los objetivos y el alcance del proyecto, tanto
desde el punto de vista funcional como del técnico, obteniéndose como uno de los principales
resultados una lista de los Casos de Uso y una lista de los factores de riesgo del proyecto. Como ya
se ha mencionado en clases anteriores el principal esfuerzo se lleva a cabo en los dos primeros
flujos de trabajo en el “Modelamiento del Negocio” y el “Analisis de Requerimientos”.

Como parte de este flujo de trabajo las principales actividades que se realizan son:

« |dentificar y clasificar requerimientos.

« Encontrar actores y casos de uso.

«  Priorizar casos de uso.

+ Detallar casos de uso.

«  Prototipar la interfaz de usuario.

«  Estructurar el modelo de casos de uso.

Los artefactos de este flujo de trabajo son:

+ Modelo de casos de uso: Es un modelo del sistema que contiene actores, casos de uso y sus
relaciones.

« Actor: Terceros fuera del sistema que interactuan con él.

» Caso de uso: Fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de
valor para sus actores.

« Descripcion de la arquitectura (vista del modelo de casos de uso): Representa los casos de uso
significativos para la arquitectura ya que describen alguna funcionalidad importante y critica o algin
requisito que deba priorizarse.

+ Glosario de términos: Términos comunes que se utilizan para describir el sistema.

« Prototipo de interfaz usuario: Presentacion de la interfaz del producto que representa la
funcionalidad contenida en los casos de uso; de manera que permita que el usuario verifique que el

sistema va a satisfacer sus necesidades.
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Muchas aplicaciones fallan porque existen incongruencias entre lo que el usuario queria, lo que
realmente necesitaba, lo que interpretaba cada miembro del equipo de proyecto y lo que realmente

se obtiene. Es por ello que las areas de esfuerzo del andlisis de requerimientos estan en:

. Reconocimiento del problema como lo ve el usuario.

. Evaluacion del problema y sintesis de la evaluacion

. Modelado: Creacién de modelos que ayuden a entender la entidad a construir.
. Construccién de un prototipo de alto nivel del sistema.

. Revision por parte del usuario.

. Firma del contrato si las partes estan de acuerdo.

2.3.1 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable.

Existen multiples categorias para clasificar a los requerimientos no funcionales, siendo las siguientes

representativas de un conjunto de aspectos que se deben tener en cuenta, aunque no limitan a la definicion

de otros.

. Requerimientos de Software

. Requerimientos de Hardware

. Restricciones en el Disefio y la Implementacion
. Requerimientos de apariencia o interfaz externa
. Requerimientos de Seguridad

. Requerimientos de Usabilidad

. Requerimientos de Soporte

. También se tienen:

. Requerimientos Legales

. Requerimientos de Confiabilidad

. Requerimientos de interfaz Interna

2.3.2 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
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En la realizacion de los casos de uso del negocio, se obtienen las actividades que seran objeto de
automatizacion. Estas actividades no son exactamente los requerimientos funcionales, pero si son el
punto de partida para identificar qué debe hacer el sistema.

Los requerimientos funcionales no alteran la funcionalidad del producto, esto quiere decir que los
requerimientos funcionales se mantienen invariables sin importarle con que propiedades o

cualidades se relacionen.

Los requerimientos deben ser especificados por escrito, como un acuerdo entre las partes y

descritos como una caracteristica del sistema a entregar.

2.3.3 Actores del Sistema

Cada trabajador del negocio (inclusive si fuera un sistema vya existente) que tiene actividades a
automatizar es un candidato a actor del sistema. Si algun actor del negocio va a interactuar con el
sistema, entonces también sera un actor del sistema.

Los actores del sistema:

» No son parte de él.

+ Pueden intercambiar informacion con él.

» Pueden ser un recipiente pasivo de informacion.

« Pueden representar el rol que juega una o varias personas, un equipo 0 un sistema

automatizado.
2.3.4 Casos de Uso del Sistema (CUS)

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones,
el comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, establece un
acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y posibilidades (requisitos) que debe
cumplir el sistema.

Los casos de uso candidatos también se encuentran entre las actividades a automatizar. Esto no
significa que una actividad se convierta en un caso de uso porque un caso de uso es un proceso
que da un resultado de valor para un actor determinado y una secuencia de actividades a
automatizar puede implicar pasos dentro de un caso de uso.

En algunos sistemas se tienen actividades que se ejecutan periédicamente cuando llega cierto
instante de tiempo, como por ejemplo, el célculo de intereses de los clientes en los bancos se
realiza todas las noches. Para modelar esto se define un actor ficticio (Reloj) que es el que “dispara”

la ejecucion del caso de uso.
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r—C D

Calcular ntereses
Reloj

La definicion de los casos de uso se puede perfeccionar partiendo de que se duplique
completamente parte del comportamiento con otros casos de uso o cuando un caso de uso es
complejo y largo y su separacion facilita que sean manejables y comprensibles. La solucion es crear
casos de uso independientes definiendo relaciones de inclusion, extension y generalizacion /
especializacion. Esto implica que hay que rescribir el flujo de trabajo de los casos de uso.

¢ Qué incluir en una descripcion de CU?

1. Definir el estado inicial como precondicién.

Como y cuando comienza el CU.

El orden requerido (si hay alguno) en el que las acciones se deben ejecutar.

Como y cuando terminan los CU.

Definir los posibles estados finales como poscondiciones.

Los caminos de ejecucion no estan permitidos.

N o g kDN

Las descripciones de caminos alternativos que estan incluidos junto con la descripcién del
camino basico.

8. Las descripciones de los caminos alternativos que han sido extraidos de la descripcidn del
camino basico.

9. La interaccidn del sistema con los actores y que cambios producen, o en otras palabras,
describimos la secuencia de acciones del CU, como estas acciones son invocadas por los actores y
como su ejecucion resulta en solicitudes a los actores.

10. La utilizacion de objetos, valores y recursos de sistema, o dicho de otra forma, describir la
secuencia de acciones en la utilizacion de un CU y asignar valores a los atributos de un CU.

1. Describir explicitamente que hace el sistema, separar las responsabilidades del sistema y
la de los actores.

Los atributos de los CU pueden utilizarse mas tarde para encontrar clases y atributos en el analisis y
disefio. Los requisitos no funcionales (velocidad, disponibilidad, exactitud, tiempo de respuesta,
utilizacién de memoria) pueden describirse en una seccion separada dentro de la descripcion de
CuU.

2.3.5 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su interaccion
con los actores.

Cada caso de uso debe comunicarse con al menos un actor, si no aparece ningun actor que se
comunique con un caso de uso esto indica error en el modelo de caso de uso o en los
requerimientos planteados. Como excepciones a esta ultima regla podrian considerarse:

. Si el caso de uso es abstracto (no instanciable) no tiene porque incluir relacién con actores
(aunque tenerlas)

. Un caso de uso Padre en una relacion de generalizacién-especializacion no tiene porque
tener relacion con un actor si el caso de uso Hijo describe completamente toda la relacion con el
actor

. Algunos casos de uso se inician acorde a un horario (ejemplo: una vez a la semana o al
dia) lo que significa que el reloj del sistema es su iniciador. El reloj es interno al sistema, de esta
forma el caso de uso no tendria relacién de iniciacion con ningun actor, pero para esclarecer el
modelo debe colocarse un actor ficticio denominado "Reloj".

. Las relaciones de comunicacion entre actores y casos de uso no tienen nombre, sélo se
necesita especificar el punto de inicio y el fin de la relacion. Esto se hace a través de una linea con
saeta que indica inicio y fin de la relacion.

Un actor se comunica con un caso de uso por multiples razones:

1. Para invocar un caso de uso. Una instancia de un actor siempre invoca una instancia de un
caso de uso.

2. Para solicitar algun dato almacenado en el sistema, el cual el caso de uso obtiene y presenta al
actor.

3. Para cambiar el dato almacenado en el sistema mediante el uso de un dialogo con el sistema.

4. Para reportar que algo especial ha ocurrido alrededor del sistema y que dicho sistema debe
cuidar.

Un actor inicia un caso de uso. Sin embargo, una vez que este ha comenzado, el caso de uso
puede comunicarse con varios actores. Se pueden usar relaciones de comunicacién entre casos de
uso Yy actores para mostrar cuales actores se comunican con ellos. La multiplicidad de las relaciones
muestra cuantas instancias del actor se relacionan con una instancia del caso de uso al mismo
tiempo.

Los casos de uso de comunican con los actores por muchas razones:

1. Sialgo especial ha ocurrido en el sistema, un actor puede necesitar conocerlo.
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2. Un caso de uso puede necesitar pedirle a un actor que lo ayude a tomar una decisién si se
tienen varias opciones.

3. Es comun pero no siempre valido, que el caso de uso espera por una respuesta cuando este le
envia una sefial al actor. Esto debe quedar explicitamente descrito en el caso de uso.

Estas convenciones pueden esclarecer qué actor inicia el caso de uso y seran las usadas en este
Ccurso:

. La flecha de iniciacion del actor-caso de uso siempre se muestra, incluso si el caso de uso
mas tarde inicia comunicacion con el actor que lo inicid. Esto debe mostrarse sélo con una flecha

actor-caso de uso.

. Una flecha caso de uso-actor puede ser omitida o incluida con el objetivo de esclarecer el

diagrama.
2.3.6 Descripcion Textual

Para entender la funcionalidad asociada a cada caso de uso no es suficiente con la representacién
gréfica del Diagrama de Casos de Uso. La descripcion® puede ser elaborada de forma breve o

extendida y debe ir acompafiada del prototipo respectivo.
2.3.7 Criterios para el empaqguetamiento de los CU

Los CU pueden ser asignados a un paquete en concreto. Estos paquetes permiten localizar los
cambios en un proceso del negocio, en el comportamiento de un actor y en un conjunto de CU

estrechamente relacionados. Por tanto los tres criterios podrian quedar definidos de la siguiente

forma:

1. Los CU requeridos para dar soporte a un determinado proceso de negocio.

2. Los CU requeridos para dar soporte a un determinado actor del sistema.

3. Los CU que estan relacionados mediante relaciones de generalizacién y extension. Este

tipo de conjunto de CU es coherente en el sentido de que los CU o bien especializan o bien

“extienden” a los otros.

Plantillas existentes:

1. Plan de Gestion de requisitos.
2. Doc. Vision.
3. Doc. Especificacion requerimientos.

® Formato en anexo 8
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4. Modelo de Casos de Uso del Sistema.
Consejos

. Todos los requerimientos funcionales son mostrados en al menos un caso de uso.

. Todos los requerimientos no funcionales que necesitan ser satisfechos por casos de usos
especificos tienen que estar mostrados en estos casos de uso.

. En cuanto al modelo de casos de uso recomienda que verifiquemos:

. El modelo debe presentar claramente el comportamiento del sistema; debe resultar facil
de comprender qué hace el sistema revisando el modelo.

. No deben existir largas cadenas de relaciones include y extend ni para los casos de uso
extendido ni para los incluidos, esto dificulta la comprensién del diagrama.

. Deben existir una minima dependencia cuando un caso de uso especializado, incluido o
extendido necesita conocer sobre la estructura y contenido de otros casos de uso especializado,
incluido o extendido.

. El modelo de casos de uso no debe contener comportamiento superfluo, sino que todos
los casos de uso deben quedar justificados al trazar los requerimientos funcionales.

. Todas las relaciones entre casos de uso son requeridas (existe justificacion para todas las
relaciones include, extend y generalizacion-especializacion).

. Cuando el modelo es grande y/o las responsabilidades del modelo son distribuidas por

partes resulta apropiado utilizar paquetes.
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Capitulo 3 Fase de Elaboracion

3.1 Introduccion

En este capitulo se presentan las actividades y los artefactos que se desarrollan en los flujos de

trabajo de la Fase de Elaboracion de RUP; se recomienda consultar [7], [15] y otros libros.
3.2 Flujo de trabajo de Anélisis y Disefio

El objetivo de este flujo de trabajo es traducir los requisitos a una especificacion que describe cémo
implementar el sistema. El anélisis consiste en obtener una vision del sistema que se preocupa de
ver QUE hace, de modo que sdlo se interesa por los requisitos funcionales. Por otro lado, el disefio
es un refinamiento del analisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales, en definitiva COMO
cumple el sistema sus objetivos. El disefio debe ser suficiente para que el sistema pueda ser
implementado sin ambigiedades. De hecho, cuando la precision del disefio es muy grande, la
implementacion puede ser hecha por un generador automatico de codigo.

Al final de la fase de inicio hay que definir una arquitectura candidata: crear un esquema inicial de la
arquitectura del sistema, identificar clases de anélisis y actualizar las realizaciones de los casos de
uso con las interacciones de las clases de andlisis. Durante la fase de elaboracion se va refinando
esta arquitectura hasta llegar a su forma definitiva. En esta fase se desarrolla el proceso por
iteraciones, en cada iteracion hay que analizar el comportamiento para disefiar componentes.
Ademas si el sistema usara una base de datos, habra que disefiarla también, obteniendo un modelo
de datos. El resultado final mas importante de este flujo de trabajo sera el modelo de disefio.
Consiste en colaboraciones de clases, que pueden ser agregadas en paquetes y subsistemas. Otro
producto importante de este flujo es la documentacién de la arquitectura software, que captura

varias visiones arquitectonicas del sistema.
3.2.1 Modelo Conceptual

Un paso esencial de un analisis orientado a objetos es descomponer el problema en conceptos u
objetos individuales. Un modelo conceptual es una representacion de conceptos en un dominio del
problema. Ademas este modelo nos muestra asociaciones entre conceptos y atributos de
conceptos.

En UML ilustramos el modelo conceptual como un diagrama de estructura estatica, donde no se
define ninguna operacion.

Ademas de descomponer el espacio del problema en unidades comprensibles (conceptos), la

creacion este modelo contribuye a esclarecer la terminologia 0 nomenclatura del dominio. Podemos
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verlo como un modelo que comunica cuales son los términos importantes y como se relacionan
entre si.

Se puede definir un concepto a partir de su simbolo, su intencién, y su extensién.

. Simbolo: Palabra que representa al concepto.
. Intension: La definicion del concepto.
. Extensién: El conjunto de ejemplos a que se aplica el concepto.

Es importante comprender que un modelo conceptual no es una descripcion del disefio del software,
como una clase de java o C++. Por ello los siguientes elementos no son adecuados en el:

. Los artefactos de software (base de datos, ventanas).
. Las responsabilidades o métodos.
3.2.2 Estrategias para identificar conceptos

Es mejor exagerar y especificar un modelo conceptual con muchos conceptos refinados que no
especificarlos cabalmente. Es un error pensar que el modelo conceptual es mas adecuado si tiene
menos conceptos, pues por lo general suele suceder lo contrario.

No se excluya un concepto simplemente porque los requerimientos no indiquen la no indiquen la
necesidad de recordar la informacidn acerca del mismo, o porque el concepto carezca de atributos,
es perfectamente valido tener conceptos sin atributos o conceptos con un papel puramente de
comportamiento.

Para la obtencion de estos conceptos es muy Util usar una lista de categorias de conceptos como la
que sigue:

Objetos fisicos o tangibles
Especificaciones, disefio, o descripciones de cosas

Lugares

Papel de las personas (roles)
Contenedores de cosas

Cosas dentro de un contenedor

Organizaciones

© N oo g bk~ W b=

Eventos
La lista anterior se puede enriquecer agregando categorias de concepto relacionadas con el dominio
que se esta modelando. Otra técnica para encontrar conceptos idéneos es a partir de la

identificacion de frases nominales en las descripciones textuales del dominio del problema©.

1%ver en el Capitulo 6 ejemplo para Aplicaciones Multimedia
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Directrices para construir un modelo conceptual

1. Liste los conceptos idoneos (utilizando las técnicas antes mencionadas).

2. Dibujelos en un modelo conceptual.

3. Incorpore las asociaciones necesarias para registrar las relaciones entre los
conceptos.

4. Agregue los atributos necesarios para cumplir con las necesidades de informacién.

3.2.3 Modelo de Analisis

El modelo conceptual nos ayuda a comprender los conceptos significativos en el dominio del

problema desde un punto de vista orientado a objetos (Lenguaje del desarrollador). No obstante de

acuerdo con la complejidad del proyecto que se asume en ocasiones el modelo conceptual no arroja

suficiente luz sobre el dominio del problema, por lo que se hace necesario realizar otro modelo que

nos servira de punto de partida para entrar en el disefio, “El modelo de anélisis”.

A pesar de que el modelo del analisis hay un refinamiento de los requisitos, no se toman en cuenta

el lenguaje de programacion a usar en la construccion, la plataforma en la que se ejecutara la

aplicacion, los componentes prefabricados o reutilizables de otras aplicaciones, entre otras

caracteristicas que afectan al sistema, ya que el objetivo del anélisis es comprender perfectamente

los requisitos del software y no precisar como se implementara la solucion.

La siguiente tabla compara brevemente el modelo de casos de uso, con el modelo de analisis:

Modelo de casos de uso

Modelo de analisis

Descrito con el lenguaje del cliente.

Descrito por el lenguaje del desarrollador.

Vista externa del sistema.
Estructurado por los casos de usos:

proporciona la estructura a la vista externa.

Vista interna del sistema.

Estructurado por clases y paquetes
estereotipados; proporciona la estructura a la

vista interna.

Utilizado fundamentalmente como contrato
entre el cliente y los desarrolladores sobre
qué deberia y que no deberia hacer el

sistema.

Utilizado

desarrolladores

fundamentalmente  por  los

para comprender como
deberia darse forma al sistema, es decir, como

deberia ser disefiado e implementado.
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Puede contener redundancias,

inconsistencias, etc., entre requisitos.

No deberia contener redundancias,

inconsistencias, etc., entre requisitos.

Captura la funcionalidad del sistema incluida

la funcionalidad significativa para la

arquitectura.

Esboza como llevar a cabo la funcionalidad
dentro del sistema incluida la funcionalidad
significativa para la arquitectura; sirve como

una primera aproximacién del disefio.

Define casos de uso que se analizaran con

mas profundidad en el modelo de analisis.

Define realizaciones de casos de uso, y cada

una de ellas representa el analisis de un caso

de uso del modelo de casos de uso.

En el anélisis podemos estructurar los requisitos de manera que nos facilite su comprension, su
preparacion, su modificacion y en general su mantenimiento. Esta estructura (basada en clases de
andlisis y paquetes) es independiente de la estructura que se dio a los requisitos (basada en casos
de uso). Sin embargo existe una trazabilidad directa entre esas distintas estructuras, la cual se
define entre casos de uso del modelo de casos de uso y realizaciones del caso de uso en el modelo
de analisis

En este flujo se refinan y estructuran los requisitos obtenidos con anterioridad, profundizando el
equipo del proyecto en el dominio de la aplicacion lo que les permitira una mayor comprension del
problema para modelar la solucion.

Los artefactos que se construyen son:

« Modelo de analisis: Contiene clases del analisis y sus objetos organizados en paquetes que
colaboran.

«  Clases del andlisis: Se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del
problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y entre ellas se
establecen relaciones de asociacion, agregacion / composicion, generalizacion / especializacion y

tipos asociativos. RUP propone clasificar a las clases en:

NOMBRE CARATERISTICAS REPRESENTACION
Modelan informacion que posee larga vida y que es a
Entidad
menudo persistente.
nombre_entidad
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Modelan la interaccion entre el sistema y sus actores.
Interfaz

nombre_interfaz

Coordinan la realizacion de uno 0 unos pocos casos

Control de uso coordinando las actividades de los objetos que
ontro
implementan la funcionalidad del caso de uso.

nombre_contral

En una aplicacién cliente/servidor de tres capas, en la capa de usuario aparecen fundamentalmente
clases interfaz ya que alli se ejecutan las aplicaciones del cliente. En la capa intermedia estan las
clases de control ya que en ella se agrupan los servicios que son compartidos por multiples
aplicaciones. En la capa servidor estarian las clases entidad porque alli se tiene la base de datos.
Los trabajadores, realizan las siguientes actividades:

« Andlisis de la arquitectura: Identificar paquetes y clases del analisis.

+ Analizar un caso de uso: Identificar clases cuyos objetos son necesarios para realizar el caso de
uso y distribuir el comportamiento entre los objetos que participan en el caso de uso.

+ Analizar una clase: |dentificar atributos de las clases y relaciones entre ellas.

+ Analizar un paquete: Garantizar alta cohesion y bajo acoplamiento de los paquetes y describir
las relaciones entre ellos.

Artefactos a construir:

+ Realizacién de casos de uso del anélisis: Describe como se lleva a cabo y se ejecuta un caso
de uso determinado en término de las clases del andlisis y de sus objetos en interaccion.

+ Paquete de analisis: Organiza los artefactos del analisis en piezas manejables.

«  Descripcidn de la arquitectura (vista del modelo de anélisis): Muestra los artefactos significativos

para la arquitectura (los anteriores).
3.2.4 Identificacion de Clases

Las clases que se identifican estan asociadas con el contexto del dominio del problema por lo que
representan conceptos y relaciones.

Clases Interfaz

Al modelar la interaccién entre el sistema y sus actores, pueden identificarse a partir de estos

ultimos:
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« Al menos una clase que modele la interaccion del actor usuario con el sistema, es decir, una
clase para cada interaccidn actor-caso de uso sin preocuparse de que en la solucion puede que se
presente mas de una pantalla dentro de un caso de uso para un mismo usuario.

» Una clase para cada sistema externo que sera el responsable de la relacion del sistema con
cada uno de ellos.

« Una clase para cada actor que represente un dispositivo sobre el cual el sistema actla o recibe
informacién.

Estas dos ultimas recomendaciones responden a un principio del paradigma de objetos en el cual se
propone que en la definicion de clases existe una alta cohesion interna de manera que si cambia
algo solo se afecta(n) aquella(s) clase(s) que esta(n) vinculada(s) con esa funcionalidad. En este
caso, por ejemplo, si se modifica la estructura de la tabla que contiene todas las técnicas con las
que trabaja la galeria (tabla perteneciente a la base de datos del Sistema de Recursos Humanos) o,
para el caso de un sistema de prondstico del tiempo, cambia el dispositivo utilizar para medir la
presion atmosférica, solo se afectaran las clases de interfaz porque estos cambios no afectan a la
l6gica de la aplicacion.

En los ejemplos del capitulo 6 se muestran las clases que se obtendrian a partir del Diagrama de
Casos de Uso.

Clases entidad

Estas clases modelan informacién que posee una larga vida y que a menudo es persistente y
fendmenos, conceptos y sucesos que ocurren en el mundo real. La fuente principal de obtencién
son las clases entidades del negocio y el glosario de términos que se ha ido elaborando. Algunos
autores proponen un estudio del texto, a partir de las frases nominales, de manera que los
sustantivos representan objetos y clases.

Clases de control

Las clases de control coordinan el trabajo de uno o unos pocos casos de uso, coordinando las
actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso, por lo que definen el
flujo de control y las transacciones dentro de un caso de uso delegando el trabajo a otros objetos.
En principio se define una clase de control para cada caso de uso, aunque:

« Si el flujo de eventos (diferentes tareas a ser ejecutadas) de un CU, puede ser manejado por las
clases de entidad e interfaz creadas, entonces no se justifica una clase de control, siendo la clase

de interfaz la que coordina el CU.
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« Si el flujo de eventos es complejo o el comportamiento dinamico que describe el CU, puede
cambiar independientemente de la interfaz o de la informacién que almacena el sistema, entonces
se debe definir una clase de control.

« Si el flujo de eventos o un subconjunto de un flujo de eventos puede re-usarse dentro de la
realizacion de varios CU, entonces se debe definir una clase de control para ese flujo de eventos.

« Siun CU tiene mas de un actor, puede crear una clase de control para cada actor si se asocian
a funcionalidades independientes y se puede asegurar que el comportamiento de los actores
cuando se relacionan con la clase de control, cambia.

« Si varios casos de uso tienen funcionalidades relacionadas (por ejemplo, por la herencia) o
trabajan con los mismos objetos, podria definirse una clase de control para todos ellos.

El ciclo de vida de los objetos dentro de la realizacion de un caso de uso seria:

Objeto de interfaz:

Pueden aparecer en mas de un CU si, por ejemplo, una ventana en particular aparece en mas de un
CU, sin embargo, por lo general se crean y finalizan dentro de la realizacion de un CU.

Objeto entidad:

Normalmente no son particulares de una realizacion de un CU.

Objeto de control:

Suelen encapsular el control asociado con un CU en concreto (por lo tanto, se crean cuando

comienza la realizacién y se destruyen cuando termina), pero hay excepciones cuando:

. un objeto participa en mas de una realizacion de CU diferentes.
. hay varios objetos de control que participan en una misma realizacion de un CU.
. una realizacidn no requiere objetos de control.

3.2.5 Identificacion de Atributos y Relaciones

Para la identificacion de atributos y relaciones entre clases en el modelo de analisis, se siguen las

mismas directrices que vimos en el modelo conceptual.
3.2.6 Diagrama de Clases del Anélisis

Un Diagrama de Clases del Analisis es un artefacto en el que se representan los conceptos en un
dominio del problema. Representa las cosas del mundo real, no de la implementacion automatizada
de estas cosas. En general se siguen directrices muy parecidas a las que usamos en la
construccidn del modelo conceptual.

Pasos para construir el Diagrama de Clases del Analisis
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1. Crear una lista de conceptos significativos e interesantes del dominio.

2. ldentificar las asociaciones.

Asociacion: Relacion entre dos conceptos que indican alguna conexion significativa e interesante
entre ellos.

3. ldentificar atributos.

Incluir solo los atributos que, segun los requerimientos, son necesarios recordar para que se ejecute

el caso de uso.

Recomendaciones:
. Definir como atributos las propiedades que tengan valores simples asociados.
. No usar atributos que sean llaves foraneas, si se necesita en la definicion de una clase una

llave foranea, esto indica que se requiere de una asociacion entre las clases.
. No usar atributos complejos, si se necesita en la definicién de una clase un objeto como

atributo, esto indica que se requiere de una asociacion entre las clases.
En el ejemplo del Capitulo 6 se muestra Diagrama de Clases del Anélisis.
3.2.7 Organizacion en Paquetes

Los paquetes son un mecanismo de organizacion de elementos que subdividen el modelo en otros
mas pequefios que colaboran entre si. Tienen que ser:

+  Cohesivos: sus contenidos deben estar fuertemente relacionados.

»  Débilmente acoplados: minimizar las dependencias entre paquetes.

Este particionamiento debe hacerse sobre la base de los requerimientos funcionales y el dominio del
problema; y debe ser reconocible por las personas con conocimiento del dominio.

Para ello se propone asignar la mayor parte de un cierto nimero de casos de uso a un paquete
concreto. Se pueden seguir los siguientes criterios de agrupamiento:

» Casos de uso requeridos para dar soporte a un determinado proceso de negocio.

« Casos de uso requeridos para dar soporte a un determinado actor del sistema.

» Casos de uso que estan relacionados mediante relaciones de generalizacion y extensién.

« Casos de uso que se ejecutan en un nodo.

Hay un tipo de paquete que se conoce como paquete de servicio ya que contiene un conjunto de
clases relacionadas funcionalmente y un conjunto coherente de acciones relacionadas
funcionalmente, que se utilizan en varios casos de uso. Son altamente reutilizables, por lo que no se
cumple con ellos el principio de bajo acoplamiento, y pueden emplearse en varias realizaciones de

casos de uso diferentes.
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En la figura 6 se presenta la notacion de los paquetes y la relacion de dependencia que se da entre

ellos, aunque son validas los mismos tipos de relaciones que se dan entre clases.

Mombre del pagquete

PAQUETES SUBORDINADODS

]

Hombre del
paquete &

{-4--

Mombre del
paauete B

B depende de A, esto significa que B conoce de alguna forma a A

Figura 6 Notacion de paquetes.

En la figura 7 se muestra como quedaria el agrupamiento para el caso de estudio de la galeria de
arte. Se pueden identificar paquetes de servicio (Correo), paquetes que agrupan casos de uso que
dan soporte a un determinado actor del sistema (Evaluacion de obras) y paquetes que agrupan a
casos de uso relacionados con relaciones de extensidn / inclusién (Registro de obras). En particular
se describe el paquete de Registro de obras y se aprecia su relacion con el paquete de Correo (se

incluye el caso de uso que motiva la dependencia indicando su origen — from Correo).

Registro de Correo
obras  [--ctmtttmmmoommsommsoso-o-od =
= -
e -
Ewvaluacion 1 venta de
de obras [F-------"TTTTTToosmoosTToTToo obras

Figura 7 Agrupamiento en paquetes.

En el ejemplo del Capitulo 6 se muestra el contenido de los paquetes de acuerdo a los casos de uso

que agrupa y las clases que se necesitan para realizarlos.
3.2.8 Diagrama de Colaboracion

Un diagrama de colaboracion destaca la organizacion de los objetos que participan en una
interaccidn. Un diagrama de colaboracion se construye colocando en primer lugar los objetos que
participan en la colaboracién como nodos del grafo. A continuacidn se representan los enlaces que
conectan esos objetos como arcos del grafo. Por ultimo, estos enlaces se adornan con los mensajes
que envian y reciben los objetos.

Los diagramas de colaboracion tienen dos caracteristicas que los distinguen de los diagramas de

secuencia. En primer lugar, el camino. Para indicar cdmo se enlaza un objeto a otro, se puede
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asociar un estereotipo de camino al extremo mas lejano de un enlace (como «local», que indica que
el objeto designado es local al emisor). Normalmente, sélo se necesita representar explicitamente el
camino del enlace para los caminos local, parameter, global y self (pero no association).

En segundo lugar, esta el numero de secuencia. Para indicar la ordenacidn temporal de un mensaje,
se precede de un numero (comenzando con el mensaje numero 1), que se incrementa

secuencialmente por cada nuevo mensaje en el flujo de control (2, 3, etc.).

Para representar el anidamiento, se utiliza la numeracion decimal; 1.1 es el primer mensaje dentro
del mensaje 1; | 2 es el segundo mensaje dentro del mensaje 1; etc.). El anidamiento se puede
representar a cualquier nivel de profundidad. Nétese también que, a través del mismo enlace, se
pueden mostrar varios mensajes (posiblemente enviados desde distintas direcciones), y cada uno
tendra un numero de secuencia Unico. La mayoria de las veces se modelaran flujos de control
simple y secuencial. Sin embargo, también se pueden modelar flujos mas complejos, que impliquen
iteracion y bifurcacion. Una iteracion representa una secuencia repetida de mensajes. Una iteracion
indica que el mensaje (y cualquier mensaje anidado) se repetira de acuerdo con la expresion dada.
Anélogamente, una condicion representa un mensaje cuya ejecucion depende de la evaluacion de
una expresion booleana. Para modelar una condicion, el nimero de secuencia de un mensaje se
precede de una clausula de condicion, corno [x > 0 1 Los distintos caminos alternativos de una
bifurcacion tendran el mismo numero de secuencia, pero cada camino debe ser distinguible de
forma Unica por una condicién que no se solape con las otras. Tanto para la iteracion como para la
bifurcacion, UML no impone el formato de la expresion entre corchetes; se puede utilizar

pseudocaddigo o la sintaxis de un Lenguaje de programacion especifico.
3.2.9 Diagrama de Secuencia

Un diagrama de secuencia destaca la ordenacion temporal de los mensajes. un diagrama de
secuencia se forma colocando en primer lugar los objetos que participan en la interaccion en la
parte superior del diagrama, a lo largo del eje X. Normalmente, se coloca a la izquierda el objeto que
inicia la interaccion, y los objetos subordinados a la derecha. A continuacién, se colocan los
mensajes que estos objetos envian y reciben a lo largo del eje Y, en orden de sucesion en el
tiempo, desde arriba hasta abajo. Esto ofrece al lector una sefial visual clara del flujo de control a lo
largo del tiempo.

Los diagramas de secuencia! tienen dos caracteristicas que los distinguen de los diagramas de

colaboracion. En primer lugar, esté la linea de vida. La linea de vida de un objeto es la linea

1\er en el Capitulo 6 ejemplos de Diagramas de Secuencia.
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discontinua vertical que representa la existencia de un objeto a lo largo de un periodo de tiempo. La
mayoria de los objetos que aparecen en un diagrama de interaccion existirdn mientras dure la
interaccidn, asi que los objetos se colocan en la parte superior del diagrama, con sus lineas de vida
dibujadas desde arriba hasta abajo. Pueden crearse objetos durante la interaccidn. Sus lineas de
vida comienzan con la recepcion del mensaje estereotipado como create. Los objetos pueden
destruirse durante la interaccion. Sus lineas de vida acaban con la recepcién del mensaje
estereotipado como destroy (ademas se muestra la sefial visual de una gran x que marca el final de
sus vidas).

En segundo lugar, esta el foco de control. El foco de control es un rectangulo delgado y estrecho
que representa el periodo de tiempo durante el cual un objeto ejecuta una accion, bien sea
directamente o a través de un procedimiento subordinado. La parte superior del rectangulo se alinea
con el comienzo de la accién; la inferior se alinea con su terminacién (y puede marcarse con un
mensaje de retorno). También puede mostrarse el anidamiento de un foco de control (que puede
estar causado por recursion, una Llamada a una operacion propia, 0 una llamada desde otro objeto)
colocando otro foco de control ligeramente a la derecha de su foco padre. Si se quiere ser
especialmente preciso acerca de donde se encuentra el foco de control, también se puede sombrear
la region del rectangulo durante la cual el método del objeto esté ejecutandose (y el control no ha
pasado a otro objeto).

Mensajes

Envio de mensaje simple:

. Un solo hilo de ejecucion.

. El objeto activo pasa el control al objeto pasivo.

Envio de mensaje sincrono:

. Sélo se desencadena la operacion cuando el servidor acepta el mensaje.

. El cliente se bloquea hasta que el servidor lo acepta o rechaza.

Envio de mensaje asincrono:
. Un mensaje asincrono no interrumpe la ejecucion del cliente
. El cliente envia el mensaje sin saber cuando ni si se llevara a cabo.

Envio de Retorno:

. Se utiliza cuando, al mandar el mensaje, este devuelve algun valor de interés para un

objeto.
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3.2.10 Modelo de Disefio

Las actividades contempladas en el analisis comenzaron a adentrarnos en el problema a resolver
por lo que a través de ellas representamos una vista interna del sistema en la que, usando el
lenguaje de los desarrolladores se refinan los requisitos y se estructuran en base a clases y
paquetes. Este proceso continla en el disefio hasta obtener los objetos que interactuan para cumplir

los requisitos funcionales y no funcionales obtenidos. Recordemos el propésito del analisis:

. Conseguir una comprension mas precisa de los requisitos, refinarlos y estructurarlos.
. Utilizar el lenguaje de los desarrolladores para analizar con profundidad los requisitos
funcionales.
. Proporcionar una vision general del sistema.
Abstracciones hechas en el modelo de analisis 1
Riqueza de detalle del modelo de disefio -5

El Modelo de Anélisis puede considerarse como una primera aproximacién al Modelo de Disefio. Es
una entrada fundamental cuando se da forma al sistema en el Disefio y en la Implementacion.
Durante el ciclo de desarrollo iterativo es posible pasar a la fase de disefio, una vez terminados
estos documentos del andlisis. Durante este paso se logra una solucion légica que se funda en el
paradigma orientado a objetos. Su esencia es la elaboracién de diagramas de interaccion, que
muestran graficamente como los objetos se comunican entre ellos a fin de cumplir con los
requerimientos.

El advenimiento de los diagramas de interaccidén nos permite dibujar diagramas de disefio de clases

que resumen la definicidn de las clases (e interfaces) implementables en el software.

El disefio tiene el propdsito de formular los modelos que se centran en los requisitos no funcionales
y en el dominio de la solucién y que prepara para la implementacion y prueba del sistema. Pretende
crear un plano del modelo de implementacion, por lo que el grueso del esfuerzo esté en las Ultimas

iteraciones de elaboracion y las primeras de construccion.
3.2.11 Papel del disefio en el ciclo de vida del software

RUP define el andlisis y el disefio como un unico flujo de trabajo en el que hay actividades que se
realizan desde la fase de Inicio. Durante esta fase se analiza si es posible dar una solucion que
satisfaga a los requerimientos significativos de la arquitectura. En la fase de Elaboracion se
comienza con un andlisis de los elementos significativos de la arquitectura como parte de la 1ra

iteracion de elaboracion y en las siguientes iteraciones se refina la arquitectura hasta disefiar todos
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sus elementos. En las restantes fases se hace algo de analisis y disefio vinculado con nuevos
requerimientos que sean definidos y se decide implementar con los defectos que haya que corregir
como consecuencia de las pruebas realizadas.

El disefio es el centro de atencion al final de la fase de elaboracidn y el comienzo de las iteraciones
de construccion. Esto contribuye a una arquitectura estable y sélida, y crear un plano del modelo de
implementacion. Durante la fase de construccién, cuando la arquitectura es estable y los requisitos
estan bien entendidos, el centro de atencién se desplaza a la implementacion.

El modelo de disefio esta muy cercano al de implementacion, lo que es natural para guardar y
mantener el modelo de disefio a través del ciclo de vida completo del software.

En el disefio modelamos el sistema y encontramos su forma (incluida la arquitectura) para que
soporte todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le suponen.
Una entrada esencial en el disefio es el resultado del analisis, 0 sea el modelo de analisis, que
proporciona una comprension detallada de los requisitos. Ademas impone una estructura del
sistema que debemos esforzarnos por conservar lo mas fielmente posible cuando demos forma al
sistema.

Concretamente podemos definir como propoésitos del disefio:

. Adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes reutilizables, sistemas
operativos, tecnologias de distribucion y concurrencia y tecnologias de interfaz de usuario.

. Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion,
capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

. Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que puedan ser
llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

. Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo cual
es muy util cuando utilizamos interfaces como elementos de sincronizacion entre diferentes equipos
de desarrollo.

A partir de los aspectos anteriores podemos establecer la siguiente comparacion entre el modelo de

analisis y el modelo de disefio:

Modelo de Analisis Modelo de Disefio

Modelo conceptual (abstraccion  del | Modelo fisico (plano de la implementacion).
sistema y permite aspectos de la

implementacion).
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Genérico respecto al disefio (aplicable a | No  genérico,  especifico para una

varios disefios). implementacion.

Tres estereotipos conceptuales sobre las | Cualquier nimero de estereotipos (fisicos)
clases: Control, Entidad e Interfaz. sobre las clases, dependiendo del lenguaje de

implementacion.

Dindmico (no muy centrado en la | Dindmico (centrado en las secuencias).

secuencia).

Bosquejo del disefio del sistema, | Manifiesto del disefio del sistema, incluyendo

incluyendo su arquitectura. su arquitectura (una de sus vistas).

Puede no estar mantenido durante todo el | Debe ser mantenido durante todo el ciclo de

ciclo de vida del software. vida del software.

Define una estructura que es una entrada | Da forma al sistema mientras que intenta
esencial para modelar el sistema, | preservarla estructura definida por el modelo
incluyendo la creacion del modelo de | de andlisis o mas posible.

disefio.

Artefactos resultantes del Modelo de Disefio

Los artefactos son el resultado de un trabajador al jugar su rol dentro del flujo de trabajo. En la
siguiente figura se muestra los artefactos que se obtienen de este flujo de trabajo de acuerdo al
trabajador que los obtiene.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar.

Sirve de abstraccion de la implementacion y es utilizada como entrada fundamental de las
actividades de implementacion.

Se representa por un sistema de disefio que denota el subsistema de nivel mas alto del modelo. La
utilizacién de otro subsistema es, entonces, una forma de organizaciéon del modelo de disefio en
porciones mas manejables.

En el modelo del disefio, los casos de uso son realizados por las clases del disefio y sus objetos.
Esto se representa por colaboraciones en el modelo de disefio y denota la realizacién de casos de
uso del disefio. La realizacion de casos de uso del disefio es diferente de la realizacion de casos de

uso de analisis.
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Los artefactos del Modelo de Disefio son: Modelo de Despliegue, Descripcion de la Arquitectura,

Realizacién de Casos de Uso, Clase del Disefio, Subsistema de Disefio, Interfaz.
3.2.12 Mapa de Navegacion

Es el tratamiento comunicacional de los contenidos, en otras palabras es la organizacion de la
presentacidn de la informacién expresada en un diagrama.

La importancia de elaborar un mapa de navegacion del sitio web radica en la comprension del orden
de presentacion de las pantallas con los contenidos (paginas web) y la flexibilidad de moverse entre
ellas (hipervinculos).

En el disefio del mapa de navegacion se debe:

. Seleccionar la pantalla de entrada al sitio web presentacién (pagina web: index.html).

. Ordenar de manera jerarquizada las pantallas con los contenidos (por niveles o categorias).
. Establecer los vinculos entre pantallas (paginas web) permitiendo una navegacion
hipertextual.

En esta estructura de mapa de navegacion (Sitio Web) tenemos dos niveles:

El primero, la navegacion es posible entre las actividades e index de manera hipertextual. El
segundo, la navegacion hipertextual es posible entre actividad y sus paginas correspondientes
(contenido teorico, laboratorio, aplicacion, evaluacion, glosario y enlaces); por otro lado, permite ir
desde cualquiera de estas paginas hasta las otras actividades entrando en el primer nivel de

navegacion.

El modelo de navegaciéon de una aplicacion Web comprende la especificacién de qué objetos
pueden ser visitados mediante la navegacion a través de la aplicacion Web y las asociaciones entre

ellos. Los modelos de la navegacion son representados por los diagramas de clases estereotipadas.
3.2.13 Prototipo fisico de interfaz de usuario

El Diagrama de Presentacion es el que debe mostrar las formas de organizacion visual de los
contenidos en las paginas principales, por ejemplo: la pagina inicial, las paginas interiores, paginas
de productos, etc. Este diagrama no pretende representar el disefio grafico o disefio visual en
detalle, sino especificar el esqueleto organizativo de la interfaz.

3.2.14 Modelo de Despliegue

El Modelo de Despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en

términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. EI Modelo de
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Despliegue se utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacién
debido a que la distribucién del sistema tiene una influencia principal en su disefio.

Podemos observar lo siguiente sobre Modelo de Despliegue2:

. Cada nodo representa un recurso de computo, normalmente un procesador o un dispositivo
hardware similar.

. Los nodos poseen relaciones que representan medios de comunicacion entre ellos, tales
como Internet, Intranet, bus, y similares.

. El modelo de despliegue puede describir diferentes configuraciones de red, incluidas las
configuraciones para pruebas y para simulacién.

. La funcionalidad (los procesos) de un nodo se define por los componentes que se

distribuyen sobre ese nodo.

. El modelo de despliegue en si mismo representa una correspondencia entre la arquitectura

software y la arquitectura del sistema (el hardware).
3.2.15 Vistas arquitectonicas

La arquitectura es el esqueleto o base de una aplicacidn, en esta se analiza la aplicacién desde
varios puntos de vista. En la arquitectura aparecen los artefactos mas importantes y diferentes, para
establecer un esquema de como deben ser los proximos artefactos a construir, 0 sea es puramente
un semi-molde al que se deben ajustar sin muchos cambios los restantes artefactos a construir en la
aplicacion o solucion. De obtenerse un artefacto demasiado diferente a los demas, este formaria
parte de la arquitectura. En RUP, esta se compone de 4+1 vistas fundamentalmente, se dice que 4
de estas vistas estan regidas por 1 vista rectora, estas vistas son: Vista de Casos de Uso, Vista
Légica, Vista de Procesos, Vista de Implementacion, Vista de Despliegue. Estas vistas son la parte

esencial de los que se obtuvo en las etapas que mas tributan a la arquitectura.
3.2.16 Arquitectura del sistema

Se representa a través de 4 + 1 vista, es decir 4 de estas vistas estan regidas por una rectora. La
rectora se considera la vista de casos de uso, y las restantes son la vista ldgica, la vista de
procesos, la vista de despliegue y la vista de implementacion.

Vista de Casos de Uso: Esta vista representa un subconjunto del artefacto Modelo de casos de uso
y lista los casos de usos o escenarios del modelo de casos de uso mas significativos, con las

funcionalidades centrales del sistema.

12 \er ejemplo en el Capitulo 6
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Vista Ldgica: Esta vista representa un subconjunto del artefacto Modelo de Disefio, la cual
representa los elementos de disefio mas importantes para la arquitectura del sistema. Describe las
realizaciones de los casos de uso mas relevantes y de las clases mas importantes; su organizacion
en paquetes y subsistemas.

Vista de Procesos: Esta vista suministra una base para la comprension de la organizacién de los
procesos de un sistema, ilustrados en el mapeo de las clases y subsistemas en procesos e hilos.
Solo suele usarse cuando el sistema presenta procesos concurrentes o hilos.

Vista de Despliegue: Esta vista suministra una base para la comprension de la distribucion fisica

de un sistema a través de nodos. Suele utilizarse cuando el sistema esta distribuido.

Vista de Implementacion: Esta vista describe la descomposicion del software en capas y
subsistemas de implementacion. También provee una vista de la trazabilidad de los elementos de

disefio de la vista légica ahora para la implementacion.
3.2.17 Estilos arquitectonicos

Arquitecturas en Capas: Se define cdmo organizar el modelo de disefio a través de capas, que
pueden estar fisicamente distribuidas, lo cual quiere decir que los componentes de una capa solo
pueden hacer referencia a componentes en capas inmediatamente inferiores.

Arquitecturas Orientadas a Objetos: Los componentes de este estilo se basan en principios OO:
encapsulamiento, herencia y polimorfismo. En general la distribucion de objetos es transparente, o
sea que apenas importa si los objetos son locales o remotos.

Arquitecturas Orientadas a Servicios: Es un patron en el que los recursos que estan
interconectados en una red se conciben como servicios accesibles por terceros a través de una
interfaz estandar. Este modelo posee bajo grado de acoplamiento entre componentes junto a una
mayor flexibilidad ante cambios futuros ya que un cambio en el disefio interno puede ser factible sin

necesidad de modificar el servicio.

Vistas Arquitectonicas Etapas a la que Tributan
Vista de Casos de Uso Requisitos

Vista Logica Analisis y Disefio

Vista de Procesos Analisis y Disefio

Vista de Implementacion Implementacion

Vista de Despliegue Andlisis y Disefio
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Como se corrobora, la etapa Analisis y Disefio es la que mas aporta a la arquitectura puesto existen
tres vistas arquitectonicas para la misma (ver Figura). Para la obtencién de los artefactos que llenan
estas vistas se realiza un trabajo arduo, ya que son el resultado de un analisis profundo del
arquitecto, pero se cuenta con herramientas poderosas que son fruto de la experiencia y la
heuristica acumulada a través del tiempo por los estudiosos de la IGS y la POO, estas herramientas
son el conjunto de los Patrones Arquitectonicos, los cuales tienen aplicacion en todas las vistas
incluso en varias de ellas al mismo tiempo, estos influyen agilizando y estandarizando el trabajo, ya
que muestran formas de solucién a muchos de los problemas particulares que hay que enfrentar a
la hora de realizar la arquitectura de una aplicacion. Ademas los patrones muestran el como de la
transicion de el disefio a la ejecucion del disefio. Actualmente siguen surgiendo nuevos patrones

incluso especificos para una plataforma.

Yista Loagica Vista de FProcesos

il
il
il
a
E
Ed
b

; vWista de S
ED Casos de Llso

Yista de Vista de
Implementacion Despliegue

= |

g

Arquitectura clasica de tres capas

Una arquitectura comun de los sistemas de informacidn que abarca una interfaz para el usuario y el
almacenamiento persistente de datos se conoce con el nombre de arquitectura de tres capas. He
aqui una descripcion clasica de las capas verticales:

1. Presentacion: ventanas, reportes, etcétera.

2. Logica de aplicaciones: tareas y reglas que rigen el proceso.

3. Aimacenamiento: mecanismo de almacenamiento persistente.

La calidad tan especial de la arquitectura de tres capas consiste en aislar la I6gica de la aplicacién y
en convertirla en una capa intermedia bien definida y logica del software. En la capa de

presentacion se realiza relativamente poco procesamiento de la aplicacion; las ventanas envian a la
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capa intermedia peticiones de trabajo. Y este se comunica con la capa de almacenamiento del

extremo posterior.
3.2.18 Patrones

Los patrones de disefio han contribuido a dar flexibilidad y extensibilidad a nuestros disefios. Pero
en adicién, han demostrado ser una forma muy Util (exitosa) de reutilizar disefio, ya que ellos no
s6lo nombran, abstraen e identifican aspectos claves de estructuras comunes de disefio, sino que
generalmente son descritos en una forma especifica documental, haciendo su comprensién y

aplicacion facil para el conjunto de desarrolladores.

Patrones bésicos de GRASP

Patrén Experto

Asignar una responsabilidad al experto en la informacion.

Patrén Creador

¢ Quién deberia ser responsable de crear una nueva instancia de alguna clase?

Patrén Controlador

¢ Quién deberia encargarse de atender un evento del sistema?
Asignar la responsabilidad del manejo de mensajes de los eventos del sistema a una clase.
Patrén Bajo Acoplamiento

¢ Como dar soporte a una minima dependencia y a un aumento de la reutilizacion?
Una clase con bajo acoplamiento no depende de ‘muchas otras” clases. Las clases con alto
acoplamiento recurren a muchas clases y no es conveniente porque son mas dificiles de mantener,
entender y reutilizar.

Patrones de disefio

Patrones de Creacion

. Abstract Factory
. Builder

. Factory Method
. Prototype

. Singleton

Patrones Estructurales

. Adapter
. Bridge
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. Composite
. Decorator
. Facade

. Flyweight
. Proxy

Patrones de comportamiento

. Chain of Responsibility.

. Command

. Interpreter

. [terator

. MediatorMemento
. Observer

. State

. Strategy

. Template Method
. Visitor

Beneficios de los Patrones:

. Contribuyen a reutilizar disefio, identificando aspectos claves de la estructura de un disefio
que puede ser aplicado en una gran cantidad de situaciones. La importancia de la reutilizacion del
disefio no es despreciable, ya que ésta nos provee de numerosas ventajas: reduce los esfuerzos de
desarrollo y mantenimiento, mejora la seguridad, eficiencia y consistencia de nuestros disefios, y
nos proporciona un considerable ahorro en la inversién.

. Mejoran (aumentan, elevan) la flexibilidad, modularidad y extensibilidad, factores internos e
intimamente relacionados con la calidad percibida por el usuario.

. Incrementan el vocabulario de disefio, ayudando a disefiar desde un mayor nivel de
abstraccion.

Niveles de Abstraccion

Si bien la mayor parte de los patrones tiene su aplicacion directa en codigo, no significa que sea el tnico nivel
al que se manejan. Comentemos un ejemplo del sitio de Microsoft, que aplica un patrén que es muy conocido
por los desarrolladores, especialmente en los Ultimos afos.

Estamos desarrollando un sistema empresarial, donde queremos manejar la informacion de presupuestos

para los clientes de la empresa. Necesitamos conocer los precios internos, armar el presupuesto, tener en
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cuenta el inventario de los productos, y contemplar los datos e historia del cliente que pide el presupuesto. La
informacién debe estar disponible para ser consultada por la web, y provenir de distintas fuentes de datos.
Querriamos organizar la arquitectura del sistema para que sea flexible, por ejemplo, que contemple
las distintas formas de acceder a los datos, y las formas de procesarlos, y por Ultimo, los distintos
modos de visualizar el resultado.

Asi planteado, es una especificacién muy general, pero que nos sirve para presentar un patrén
conocido de arquitectura: el patron de capas.

Podemos tomar la decision de separar la aplicacion segun este esquema:

Capa de Presentacidn

Capa de Negocio

Capa de Datos

Esta solucién termina aplicando el patron Layers'3(capas), que tanta veces hemos encontrado

(hasta se utiliza en la arquitectura de redes, donde el modelo ISO se basa justamente en dividir el
trabajo en las capas de transporte, aplicacion y otras).

Formalizando la definicion del patrén, podemos encontrar:

Contexto

Estamos trabajando en un sistema grande y complejo. Y queremos manejar la complejidad y la
descomposicion.

Problema

Como estructurar la informacién para soportar los requerimientos de mantenimiento, reusabilidad,

escalabilidad, y robustez.

13 \er anexo 9
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Solucion
Componer la solucidn en una serie de capas. Cada capa debe ocuparse de un nivel del problema, y

debe tener poca cohesion con las demas.

Capa 2

1

Suhsistetna 3

T
Capa 1 :
1 1
Subsistema 1 Suhbsistema 2

Este patron tiene consecuencias no evidentes: el cambio en una capa, deberia alterar en poco los
cambios en las otras capas. La prueba &cida, en nuestro ejemplo original, podria ser: al cambiar las
fuentes de datos (las bases de datos usadas), poco deberia afectar a la capa de presentacion. Y si
el dia de mafiana queremos incorporar una capa de presentacion distinta (como un sistema de
atencion automatica por teléfono, usando un IVR), no deberia alterar a las otras capas ya
desarrolladas. En definitiva, como en el ejemplo del modelo ISO de redes, el cambiar la

implementacion de una capa, debe tener los minimos efectos en el resto de la aplicacion.
3.2.19 Descripcion de la Arquitectura (vista del Modelo de Disefio)

La descripcion de la arquitectura contiene una vista de la arquitectura del modelo de disefio que
muestra sus artefactos relevantes para la arquitectura. Suelen considerarse significativos para la
arquitectura los siguientes artefactos del modelo de disefio:

1. La descomposicion del modelo de disefio en subsistemas, sus interfaces, y las
dependencias entre ellos. Esta descomposicion es muy significativa para la arquitectura en general,
debido a que los subsistemas y sus interfaces constituyen la estructura fundamental del sistema.
2. Clases de disefio fundamentales como clases que poseen una traza con clases del
andlisis significativas, clases activas, y clases del disefio que sean generales y centrales.

3. Realizaciones de casos de uso- disefio que describen alguna funcionalidad importante y
critica que debe desarrollarse pronto dentro del ciclo de vida.
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3.2.20 Descripcién de la Arquitectura (vista del Modelo de Despliegue)

La descripcion de la arquitectura contiene una vista de la arquitectura del modelo de despliegue,
que muestra sus artefactos relevantes para la arquitectura. Debido a su importancia, deberian
mostrarse todos los aspectos del modelo de despliegue en la vista arquitectonica, incluyendo la
correspondencia de los componentes sobre los nodos tal como se identificd durante la

implementacion.
3.2.21 Realizacion de Casos de Uso del Disefio

Es una colaboracion en el modelo de disefio que describe como se realiza un caso de uso
especifico, y como se ejecuta en términos de casos de uso del disefio. Una realizacion de caso de
uso del disefio proporciona una traza directa a una realizacion de caso de uso del analisis en el
modelo de analisis.

Cuando el modelo de analisis no va a mantenerse a lo largo del ciclo de vida del software pero en
cambio se utiliza solo para crear un buen disefio, no tendremos realizacion de caso de uso-analisis.
La dependencia de traza de una realizacién de caso de uso-disefio ira en este caso directamente
hasta el caso de uso en el modelo de casos de uso.

Una realizacion de caso de uso del disefio tiene una descripcion de flujos de eventos textual,
diagramas de clases que muestra sus clases de disefio participantes y diagramas de interaccion
que muestran la realizacién de un flujo o escenarios concretos de un caso de uso en términos de
interaccidn entre objetos del disefio.

Proporciona una realizacion fisica de la realizacién de caso de uso de andlisis y también gestiona
muchos requisitos no funcionales capturados en la realizacién de casos de uso del analisis. Por
consiguiente una realizacién de casos de uso de disefio puede posponer el manejo de algunos
requisitos hasta las subsiguientes actividades de implementacion anotandolas como requisitos de

implementacion en la realizacion.

La realizacién de casos de uso del analisis se efectla a través de una colaboraciéon como dijimos

anteriormente en el cual intervienen el diagrama de clases y los diagramas de interaccion.
3.2.22 Diagrama de Clases

Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos.
Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus

relaciones. Graficamente, un diagrama de clases es una coleccion de nodos y arcos.
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Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista de disefio estatica de un sistema
Principalmente, esto incluye modelar el vocabulario del sistema, modelar las colaboraciones o
modelar esquemas. Los diagramas de clases también son la base para un par de diagramas
relacionados: los diagramas de componentes y los diagramas de despliegue. Los diagramas de
clases son importantes no sélo para visualizar, especificar y documentar modelos estructurales, sino
también para construir sistemas ejecutables, aplicando ingenieria directa e inversa.

Contienen normalmente los siguientes elementos:

1. Clases.

2. Interfaces.

3. Colaboraciones.

4, Relaciones de dependencia, generalizacion y asociacion.

Al igual que los demas diagramas, los diagramas de clases pueden contener notas y restricciones.
Los diagramas de clases también pueden contener paquetes o subsistemas, los cuales se usan
para agrupar los elementos de un modelo en partes mas grandes. A veces se colocaran instancias
en los diagramas de clases, especialmente cuando se quiera mostrar el tipo (posiblemente
dinédmico) de una instancia. Nota: Los diagramas de componentes y los diagramas de despliegue
son similares a los diagramas de clases, excepto que en lugar de clases contienen componentes y
nodos, respectivamente.

Estrategia para construir un Diagrama de Clases del Disefio

Para preparar un diagrama de clases orientado al disefio:

. Identifique todas las clases que participan en la solucién del software. Para ello analice

los diagramas de interaccion.

. Dibujelas en un diagrama de clases.

. Duplique los atributos provenientes de los conceptos asociados del modelo conceptual.
. Agregue los nombres de los métodos analizando los diagramas de interaccion.

. Incorpore la informacion sobre los tipos a los atributos y a los métodos.

. Agregue las asociaciones necesarias para dar soporte a la visibilidad requerida de los
atributos.

. Agregue flechas de navegabilidad a las asociaciones para indicar la direccién de la

visibilidad de los atributos.
. Agregue las lineas de relaciones de dependencia para indicar la visibilidad no
relacionada con los atributos.
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3.2.23 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de secuencia y los diagramas de colaboracion (ambos llamados diagramas de
interaccidn) son dos de los cinco tipos de diagramas de UML que se utilizan para modelar los
aspectos dinamicos de los sistemas. Un diagrama de interaccion muestra una interaccion, que
consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden enviar
entre ellos. Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccién que destaca la ordenacion
temporal de los mensajes; un diagrama de colaboracion es un diagrama de interaccién que destaca
la organizacién estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema. La
mayoria de las veces, esto implica modelar instancias concretas o prototipicas de clases, interfaces,
componentes y nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un
escenario que ilustra un comportamiento. Los diagramas de interaccion pueden utilizarse para
visualizar, especificar, construir y documentar la dinamica de una sociedad particular de objetos, o
se pueden utilizar para modelar un flujo de control particular de un caso de uso.

Los diagramas de interaccion no son solo importantes para modelar los aspectos dinamicos de un
sistema, sino también para construir sistemas ejecutables por medio de ingenieria directa e inversa.
Un Diagrama de Interaccion muestra una interaccion, que consta de un conjunto de objetos y sus
relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden enviar entre ellos. Un diagrama de secuencia es
un diagrama de interaccidn que destaca la ordenacion temporal de los mensajes. Graficamente, un
diagrama de secuencia es una tabla que representa objetos, dispuestos a lo largo del eje X, y
mensajes, ordenados segun se suceden en el tiempo, a lo largo del eje Y. Un diagrama de
colaboracion es un diagrama de interaccidn que destaca la organizacion estructural de los objetos
que envian y reciben mensajes. Graficamente, un diagrama de colaboracion es una coleccién de
nodos y arcos.

Los diagramas de interaccidn contienen:

1. Objetos
2. Enlaces
3. Mensajes

Un diagrama de interaccion es basicamente una proyeccion de los elementos de una interaccién. La

semantica del contexto de una interaccion, los objetos y roles, enlaces, mensajes y secuenciacion
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se aplican a los diagramas de interaccion. Al igual que los demas diagramas, los diagramas de

interaccidn pueden contener notas y restricciones.
3.2.24 Diagramas de Colaboracion

Para preparar un diagrama de colaboracion:

. Elabore un diagrama por cada operacion del sistema durante el ciclo actual ~ de Desarrollo.
. En cada rnensaje del sistema, dibuje un diagrama incluyéndolo como mensaje inicial.
. Si el diagrama se torna complejo (por ejemplo, si no cabe holgadamente en una hoja de

papel de 8.5 x 1 1), dividalo en diagramas més pequefios.

. Disefie un sistema de objetos interactivos que realicen las tareas, usando corno punto de
partida las responsabilidades del contrato de operacidn las poscondiciones y la descripcion de
casos de uso. Aplique el GRASP y otros patrones para desarrollar un buen disefio.

Para modelar una colaboracion:

1. Hay que identificar los mecanismos que se quieren modelar. Un mecanismo representa
una funcién o comportamiento de la parte del sistema que se estd modelando que resulta de la
interaccion de una sociedad de clases, interfaces y otros elementos.

2. Para cada mecanismo, hay que identificar las clases, interfaces y otras colaboraciones
que participan en esta colaboracion. Asimismo, hay que identificar las relaciones entre estos
elementos. Hay que usar escenarios para recorrer la interaccion entre estos elementos. Durante el
recorrido, se descubriran partes del modelo que faltaban y partes que eran semanticamente

incorrectas.

3. Hay que asegurarse de rellenar estos elementos con su contenido. Para las clases, hay
que comenzar obteniendo un reparto equilibrado de responsabilidades. Después, a lo largo del

tiempo, hay que convertir éstas en atributos y operaciones concretos.
3.2.25 Diagramas de Secuencia

Para elaborar diagramas de secuencia de un sistema que describan el curso normal de los eventos
en un caso de uso:

1. Trace una linea que represente el sistema corno una caja negra.

2. ldentifique los actores que operan directamente sobre el sistema. Trace una linea para cada uno
de ellos.

3. A partir del curso normal de los eventos del caso de uso identifique los eventos ("externos") del

sistema que son generados por los actores. Muéstrelos graficamente en el diagrama.
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4. A la izquierda del diagrama puede incluir o no el texto del caso de uso.
3.2.26 Requisitos de Implementacion

Los requisitos de implementacion son una descripcion textual que recoge requisitos, tales como los
requisitos no funcionales, sobre una realizacion de casos de uso. Nos referimos a requisitos que se
capturan solo en la fase de disefio, pero que es mejor tratar en la implementacion. Algunos de estos
requisitos pueden haber sido identificados en flujos de trabajos anteriores y por tanto solo se

cambian a una realizacién de caso de uso.
3.2.27 Flujo de Sucesos del Disefio
Es una descripcion textual que explica y complementa los diagramas y a sus etiquetas.

En sentido general la realizacion de casos de uso esta basada en una parte estatica que se
describe a partir del diagrama de clases del caso de uso y una parte dinamica que se describe a
través de los diagramas de interaccion que pueden ser diagramas de secuencia y diagrama de

colaboracion.
3.2.28 Clase del Disefio

Una clase de disefio es una construccion similar en la implementacion del sistema:

. El lenguaje utilizado para especificar una clase del disefio es lo mismo que el lenguaje de
programacion.
. Las relaciones de aquellas clases del disefio implicadas por otras clases, a menudo tienen

un significado directo cuando la clase es implementada.

. Los métodos de una clase del disefio tienen correspondencia directa con el correspondiente
método en la implementacion de las clases.

. Una clase de disefio puede posponer el manejo de algunos requisitos para las siguientes

actividades de implementacion, indicandolos como requisitos de implementacion de la clase.

. Una clase de disefio puede proporcionar interfaces si tiene sentido hacerlo en el lenguaje

de programacion.
3.2.29 Subsistema del Disefio

Son una forma de organizar los artefactos del modelo de disefio en piezas mas manejables. Puede
constar de clases del disefio, realizaciones de casos de uso, interfaces y otros subsistemas. Pueden

proporcionar interfaces que representan la funcionalidad que exportan en términos de operaciones.

63



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Los subsistemas pueden representar una separacion de aspectos del disefio. También representan
componentes de grano grueso en la implementacion del sistema, es decir componentes que
proporcionan varios interfaces compuestos a partir de otros varios componentes de grano mas fino,

como los que especifican clases de implementacion individuales.

Los subsistemas pueden representar productos software reutilizado que han sido encapsulados en

ellos. Ademas de representar sistemas heredados.
3.2.30 Interfaz

Las interfaces se utilizan para especificar las operaciones que proporcionan las clases y los

subsistemas del disefio.

Una clase de disefio que proporcione una interfaz debe proporcionar también métodos que realicen
las operaciones de la interfaz. Un subsistema que proporcione una interfaz debe contener también

clases del disefio u otros subsistemas (recursivamente) que proporcionen la interfaz.
3.2.31 Técnicas comunes de modelado

Cuando se crea un diagrama de clases, se esta modelando una parte de los elementos y relaciones
que configuran la vista de disefio del sistema Por esta razon, cada diagrama de clases debe
centrarse en una colaboracion cada vez.

El modelado es importante, pero hay que recordar que el producto principal de un equipo de
desarrollo es software, no son los diagramas. Por supuesto, la razon por la que se crean modelos es
para entregar de forma predecible, en el momento oportuno, el software adecuado que satisfaga los
objetivos cambiantes de los usuarios y la empresa. Por esta razon, es importante que los modelos
que se creen y las implementaciones que se desplieguen se correspondan entre si, de forma que se
minimice o incluso se elimine el coste de mantener sincronizados los modelos y las

implementaciones.

Para algunos usos de UML, los modelos que se realicen nunca se corresponderan con un codigo.
Por ejemplo, si se modela un proceso de negocio con diagramas de actividades, muchas de las
actividades modeladas involucraran a gente, no a computadores. En otros casos, se modelaran
sistemas cuyas partes sean, desde un nivel dado de abstraccién, una pieza de hardware (aunque a
otro nivel de abstraccion, seguro que este hardware puede contener un computador y software

empotrado).
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3.2.32 Disefio de la Base de Datos (BD)

Las Bases de Datos necesitan de una definicion de su estructura que le permita almacenar datos,
reconocer el contenido, y recuperar la informacidn. La estructura tiene que ser desarrollada para la
necesidad de las aplicaciones que la usaran, esto nos puede ayudar a realizar un proceso del
negocio para alcanzar un valor agregado para el cliente.

La puesta en practica de la base de datos es el paso final en el desarrollo de aplicaciones de
soporte del negocio. Tiene que conformarse con los requisitos del proceso del negocio, que es la
primera abstraccion de la vista de la base de datos.

Pasos que guian el Disefio de la Base de datos a partir de un modelo orientado a objetos.

Los pasos en el disefio de la BD son:

1. Definir las clases persistentes.

Refinar las clases.

Clasificar las clases y los atributos.

Realizar el diagrama de clases.

Realizar el diagrama de transicion de estado.

Obtener las restricciones estaticas y las formulas dinamicas.

N o g R~ LD

Convertir las clases al medio de almacenamiento.

En el paso relacionado con la conversion de las clases al medio de almacenamiento es que se tiene
en cuenta hacia qué lugar se guardaran los objetos, por lo que se particulariza qué hacer en cada

caso.
3.3 Flujo de Trabajo de Implementacién

En la implementacion se empieza con el resultado del disefio y se implementa el sistema en
términos de componentes, es decir, ficheros de cddigo fuente, scripts, ficheros de cédigo binario,
ejecutables y similares.

El flujo de trabajo de disefio se propone crear un plano del modelo de implementacién, por lo que
sus Ultimas actividades estan vinculadas a la creacion del modelo de despliegue. El flujo de trabajo
de implementacion describe cémo los elementos del modelo del disefio se implementan en
términos de componentes y como estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el
modelo de despliegue.

Los diagramas de despliegue y componentes conforman lo que se conoce como un modelo de
implementacion al describir los componentes a construir y su organizacion y dependencia entre

nodos fisicos en los que funcionara a aplicacion.
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El flujo de implementacion esta fuertemente determinado por el lenguaje de programacion. En la
fase de elaboracion va encaminado a implementar la arquitectura que se ha definido.

Este flujo tiene los siguientes objetivos:

. Definir la organizacion del sistema en términos de Subsistemas de Implementacion
organizados en capas.

. Implementar los elementos de disefio en términos de “Elementos de Implementacion”
(ficheros Fuentes, binarios, ejecutables y otros).

. Probar los componentes desarrollados independientemente como unidades.

. Integrar los resultados producidos por desarrolladores independientes o equipos en un

sistema ejecutable.
3.3.1 Subsistema de Implementacion

Una coleccion de componentes y otros subsistemas de implementacion usados para estructurar el
modelo de implementacion y dividirlos en pequefas partes que pueden ser integradas y probadas

de forma separada.
3.3.2 Componente

Parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que encapsula implementacion y un
conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de los mismos. Un componente* tipicamente
contiene clases y puede ser implementado por uno 0 mas artefactos (ficheros ejecutables, binarios,
etc.).

Algunos estereotipos estandar de componentes son los siguientes:

Ejecutable: Es un programa que se puede ejecutar en un nodo.

o Biblioteca: Es una biblioteca de objetos estatica o dinamica.

. Tabla: Es una tabla de una BD.

o Archivo: Es un fichero que contiene cddigo fuente o datos.

o Documento: Es un documento.

o Pagina Web: Es una pagina que se obtiene de la ejecucién del sistema.

Se representa:

1 \Ver caracteristicas de los componentes en anexo 9
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Puede llevar asociado una Interfaz, para mas detalle.
Existen varias representaciones en dependencia del estereotipo que corresponde al tipo de
componente que sea:
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En la figura se muestra como se puede estructurar el modelo de implementacion por capas. La
capa de aplicacion agrupa servicios especificos de la aplicacién. La capa de negocio especifica
componentes que se usan para el negocio y que se pueden usar en varias aplicaciones. La capa
media contiene componentes de administracion de base de datos, componentes OLE. Por ultimo la

capa de software contiene componentes especificos de hardware y sistema operativo.
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3.3.3 Mapeo del Disefio al Codigo
Cada clase en disefio es implementada a través de su codificacion en un lenguaje de programacion
ylo mediante el uso de componentes pre-existentes. La correspondencia exacta entre una clase de

disefio y su implementacion correspondiente dependeréa del lenguaje de programaciéon. Por ejemplo,
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en lenguajes orientados a objetos, como pudiera ser el caso de C++ o Java, una clase de disefio
puede corresponder a una o varias clases. En Visual Basic, una clase de disefio corresponde a un
componente de un tipo especifico; por ejemplo, un modulo de clase, un formulario, o un control.

El modelo de disefio podra ser mas o0 menos cercano al modelo de implementacién dependiendo de
como se mapeen sus clases a clases o construcciones similares en el lenguaje de implementacion.
Por ejemplo, se le puede dar a las clases de implementacion una relacidn 1:1 respecto a las clases
de disefio. Ello conducira a un modelo de disefio con rastreabilidad transparente al modelo de
implementacion, el cual es apropiado en ambientes de “ingenieria de viaje redondo” (ingenieria e

ingenieria inversa).

Otra alternativa es permitir que una clase de disefio sea una abstraccion de diversas clases de
implementacion. Cuando se usa esta perspectiva, es recomendable mapear cada clase de disefio
con una clase “principal” (head class) que, a su vez, haga uso de distintas clases “auxiliares” (help
classes) para realizar sus servicios. Se pueden emplear clases auxiliares para implementar atributos
complejos o para construir estructuras de datos que se requieran para implementar una operacion.
En el disefio no se necesitard modelar las clases auxiliares, sino modelar algunos de los atributos,
relaciones y operaciones definidas por la clase principal, en la medida en que el modelo cumpla con
su proposito y sea una buena abstraccion del cddigo fuente. EI como se relacionaran las clases de
disefio con las de implementacion se debera decidir antes de que comience el disefio y debera ser

documento en las Guias de Disefio.
3.4 Flujo de Trabajo de Prueba

Las pruebas es una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una
evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un
elemento critico para la garantia de la calidad del software y representa una revision final de las
especificaciones del disefio y de la codificacion.

RUP propone que en cada una de las fases las pruebas se comporten de la siguiente forma:

. Inicio: El desarrollo del prototipo exploratorio de demostracion; no requiere la elaboracion de
pruebas.
. Elaboracion: Probar los componentes ejecutables que se han implementado y que deben

corresponderse con la arquitectura basica de la aplicacion.

. Construccion: Desarrollar los casos de prueba y procedimientos de prueba para hacerlos.
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. Transicion: El producto en su entorno de operacion por lo que es probado por usuarios

reales.
3.4.1 Ciclo de vida de Prueba

El software es refinado a través de iteraciones en el ciclo de vida. El ciclo de vida de prueba se
beneficia siguiendo un proceso iterativo equivalente. En cada iteracién el equipo de desarrollo
produce uno o mas builds, cada builds es un candidato potencial para probar. Los objetivos del
equipo de desarrollo difieren de una iteracion a otra. El equipo de prueba estructura su prueba de
acuerdo a los objetivos de la iteracion.

En una iteracion X, se puede implementar y ejecutar determinadas pruebas. Algunas de estas
pruebas son conservadas y acumuladas, las cuales son usadas para pruebas de regresion.

Cualquiera de las pruebas desarrolladas en la iteracién X son candidatas para pruebas de X+1,

cuando hay pruebas que son repetidas varias veces, vale la pena considerar automatizarlas.
feration x

[feration x4 1

[teration K+2

The Test Components
in each iteration

Time

3.4.2 Flujo de trabajo de la disciplina de Prueba
Los problemas encontrados durante una iteracion pueden ser solucionados dentro de la misma

iteracion o pospuesto hasta préximas iteraciones.

Una de las tareas principales para el equipo de prueba y los administradores de proyecto es medir
como la iteracién finalizd, verificando que los objetivos de la misma expuestos en el Plan de

[teracion estan cumplidos.
3.4.3 Niveles de Prueba

La Prueba es aplicada para diferentes tipos de objetivos, en diferentes escenarios 0 niveles de
trabajo. Se distinguen los siguientes niveles de pruebas:
Nivel de Unidad
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. Enfocada al cddigo fuente de los componentes.
. Para verificar todos los flujos de control.
. Primero pasa por la revision del programador.

Nivel de Integracion

. Prueba los componentes combinados para ejecutar un CU.
. Para verificar y descubrir errores o incompletitud en las especificaciones de las interfaces
de las clases.

Nivel de Sistema
. Prueba el software funcionando como un todo.
. Aceptable para cuando el software se encuentra en la Fase de Construccion.

Nivel de Aceptacién

. Prueba final antes del despliegue del sistema.
. Generalmente lo realizan los usuarios finales.
. A veces se llama “Prueba Piloto”.

3.4.4 Tipos de Prueba

Cada tipo de prueba tiene un objetivo especifico y una técnica que lo soporte.

Tipo de Prueba adecuada al Nivel de Unidad

La prueba de caja negra se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software.
La prueba de caja blanca del software en esta se comprueban los caminos légicos del software
proponiendo casos de prueba que se ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o bucles.
Tipo de Prueba adecuada al Nivel de Integracion

Prueba basada en hilos: Integrar las clases necesarias para cumplir eventos sistema.
Prueba basada en uso: Integrar las clases independientes primero, y luego las dependientes
3.4.5 Métodos de Prueba Basados en Caja Blanca

Prueba del camino béasico: Esta prueba permite al disefiador de casos de prueba obtener una
medida de la complejidad légica de un disefio procedimental y usar esa medida como guia para la
definicién de un conjunto basico de caminos de ejecucion.

Prueba de condicién: Es un método de disefio de casos de prueba que ejercita las condiciones
l6gicas contenidas en el moédulo de un programa.

Prueba de flujo de datos: Se selecciona caminos de prueba de un programa de acuerdo con la

ubicacion de las definiciones y los usos de las variables del programa.
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Prueba de bucles: Es una técnica de prueba de caja blanca que se centra exclusivamente en la

validez de las construcciones de bucles.
3.4.6 Estrategia de Prueba

La estrategia de prueba describe el enfoque y los objetivos generales de las actividades de prueba.
Incluye los niveles de prueba (unidad, integracion, etc.) a ser diseccionados y el tipo de prueba a ser
ejecutadas (funcional, stress, etc.).

La estrategia define:

. Técnicas de pruebas (manual o automatica) y herramientas a ser usadas.
. Qué criterios de éxitos y culminacion de la prueba serén usados.
. Consideraciones especiales afectadas por requerimientos de recursos 0 que tengan

implicaciones en la planificacion.

Los tipos de pruebas se enfocan en dependencia del nimero de iteraciones, el tamafio de la
iteracion y el tipo de proyecto que se esta probando.

En los programas Orientados a Objetos la estrategia y las tacticas de las pruebas cambian. Para
probar los sistemas OO adecuadamente, se deben hacer tres cosas:

1. La definicion de las pruebas debe ampliarse para incluir técnicas de deteccion de errores
aplicados a los modelos de Andlisis y Disefio Orientado a Objetos.

2. Laestrategia para las pruebas de unidad e integracion deben cambiar significativamente.

3. El disefio de casos de prueba'® debe tener en cuenta las caracteristicas propias del software

orientado a objetos.
3.4.7 Disefio de Casos de Prueba

Un caso de prueba es:

. Un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y resultados esperados
desarrollados para cumplir un objetivo en particular 6 una funcion esperada.

. La entidad mas simple que siempre es ejecutada como una unidad, desde el comienzo
hasta el final.

Los casos de pruebas deben verificar:

. Si el producto satisface los requerimientos del usuario, tal y como se describe en las

especificacion de los requerimientos.

15Ver en Anexo 10 implicaciones de los conceptos de OO para el disefio de los casos de prueba

71



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

. Si el producto se comporta como se desea, tal y como se describe en las especificaciones
funcionales del disefio.

La ejecucidn de un caso de prueba de un programa P:

1. direccionara (cubrira) algunos requerimientos de P.

2. utilizara (cubrira) algunas partes de la funcionalidad de P.

3. ejecutara (cubrird) algunas partes de la l6gica interna de P.

Las bases para una prueba es el material fuente que suministra el estimulo para la prueba.

1. Las pruebas para los requerimientos estan basadas en los documentos de los requerimientos.
2. Las pruebas para las funciones estan basadas en las especificaciones funcionales del disefio.
3. Las pruebas para la légica interna estan basadas en las especificaciones internas del disefio 0

el codigo.
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Capitulo 4 Fase de Construcciony Transicion

4.1 Introduccion
En este capitulo se describen las fases de Construccidn y Transiciéon de RUP.
4.2 Fase de Construccion

El equipo que trabaja en la Fase de Construccién a partir de una linea base de la arquitectura
ejecutable y trabajando a través de una serie de iteraciones e incrementos, desarrolla un producto
software listo para su operacion inicial en el entorno del usuario. Para ello, detalla los Casos de
Usos y escenarios restantes, modifica si es necesaria la descripcidn de la arquitectura y continla los
flujos de trabajo a través de iteraciones adicionales, dejando cerrados los modelos de analisis,
disefio e implementacion. Ademas, integra los subsistemas y los prueba, e integra todo el sistema y
lo prueba.

A medida que el proyecto pasa de la Fase de Elaboracion a la de Construccion se produce un
cambio de enfoque. Mientras que las fases de Inicio y Elaboracion podrian ser consideradas como
investigacion, la fase de Construccidn es anéloga al desarrollo. El énfasis se traslada a la

construccion de un sistema o producto dentro de unos parametros de costo, esfuerzo y agenda. [7]
4.2.1 Flujo de trabajo de Requerimientos

Administrar requerimientos cambiantes: El propdsito de esta actividad es evaluar el impacto de los

cambios en los requerimientos y gestiona el impacto negativo de los cambios aprobados a ser

ejecutados.
4.2.2 Flujo de trabajo de Analisis y Disefio

Disefiar componentes: El propdsito de esta actividad es refinar el disefio del sistema.

Disefar la base de datos: El propdsito de esta actividad es identificar las clases de disefio que son

persistentes en una base de datos y disefiar la estructura correspondiente de la base de datos.

Refinar la Arquitectura: El propésito de esta actividad es completar la Arquitectura para una iteracion

y actualizarla en caso de cambios.
4.2.3 Flujo de trabajo de Implementacion

Plan de Integracion: El propdsito de esta actividad es desarrollar el Plan de Integracion del sistema

para la actual iteracion.

73



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Implementar componentes: El propdsito de esta actividad es completar, iteracion tras iteracién, la

implementacion de cada uno de los componentes a fin de entregarlos a medida que se van
implementando para ser integrados.

Integrar cada subsistema: El propdsito de esta actividad es integrar cada componente actualizado

de multiples implementadores para crear una nueva version consistente de un subsistema de
implementacion.

Integrar sistema: El propésito de esta actividad es integrar subsistemas de implementacién para

crear una nueva version del sistema completo.
4.2.4 Flujo de trabajo de Prueba

Definir misién de evaluacién: El propésito de esta actividad es identificar el enfoque apropiado del

esfuerzo de la prueba para la iteracion, y para llegar a un acuerdo con los interesados en las metas
correspondientes que dirigiran el esfuerzo de la prueba.

Verificar método de prueba: El propdsito de esta actividad es demostrar que las técnicas de pruebas

utilizadas facilitarén el esfuerzo de la prueba planeado. El objetivo es verificar por demostracion que
esto trabajara para producir los resultados exactos y sera apropiado para los recursos disponibles.
Validar estabilidad de construccion: El propésito de esta actividad es validar que la construccion es

bastante estable para la prueba detallada y el esfuerzo al comienzo de la evaluacion. A este trabajo
se le llama “prueba de humo, prueba de comprobacion de construccion, prueba de regresion de
construccion, chequeo de sanidad o aceptacion por probar”. Este trabajo ayuda a prevenir los
recursos de las pruebas gastados en un inutil e infructifero esfuerzo de prueba.

Probar y evaluar: El propésito de esta actividad es lograr el alcance apropiado y la profundidad del

esfuerzo de la prueba para permitir una evaluacion suficiente de los elementos que son destinados
para la prueba - donde la evaluacién suficiente es controlada por los motivadores de la prueba
actual y la misién de evaluacion.

Lograr _una mision aceptable: El propésito de esta actividad es entregar un resultado util de la

evaluacion al interesado del esfuerzo de prueba — donde el resultado Util de la evaluacién se
evalla en términos de la Misién de la Evaluaciéon. En la mayoria de los casos significara la
convergencia de los esfuerzos en ayudar que el proyecto logre los objetivos del Plan de Iteracion
que se aplican al ciclo de la prueba actual.

Mejorar pruebas: El proposito de esta actividad es mantener y mejorar las pruebas. Esto es sobre

todo importante si la intencidn es rehusar los recursos desarrollados en el ciclo de la prueba actual

en los ciclos de la prueba subsecuentes.
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4.3 Fase de Transicion

La fase de Transicién comienza a menudo con la entrega de una version beta del sistema, es decir,
la organizacion distribuye un producto software capaz ya de un funcionamiento de inicial a una
muestra representativa de la comunidad de usuarios. El funcionamiento del producto en el entorno
de los usuarios es frecuentemente una prueba del estado de desarrollo del producto mas severa
que el funcionamiento en el entorno del que lo desarrolla. [11]

Objetivos y tareas involucradas en esta fase:

. Instalacion del software en el entorno final de trabajo, realizando instalaciones progresivas y
pruebas.

. Capacitacion de los usuarios con la nueva herramienta.

. Conversidn e importacion de datos anteriores al nuevo sistema.

. Ajuste del software y la organizacion.

. Medicion de performance de la herramienta y del esquema organizacional.

. Pruebas de estrés sobre las redes y equipamiento, verificacion de los planes de
contingencia.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen
en funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

La fase de Transicién finaliza con la entrega de del producto final. Sin embargo, antes de que el
equipo del proyecto abandone el proyecto, los lideres del equipo llevan a cabo un estudio del
sistema con los siguientes objetivos:

. Encontrar, discutir, evaluar y registrar las lecciones aprendidas para referencias futuras.

. Registrar asuntos utiles para la entrega de o version siguiente.
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Capitulo 5 Adaptar RUP para proyectos con equipos de trabajo pequefios.

5.1 Introduccion

Generalmente RUP es utilizado para proyectos grandes, en los que se demanda la presencia de
muchos integrantes debido al alto grado de formalidad que presenta. Donde la coordinacion y
comunicacion requeridas para la colaboracion de estos; agregan otro nivelado de complejidad a un
proceso creativo ya complejo. Otro problema radica en que muchas veces no se cuenta con la
cantidad de trabajadores que necesita RUP por definiciéon.

En este capitulo se contextualiza RUP en proyectos con equipos de trabajo de pocos miembros. En
estos proyectos el nivel de formalidad estara en correspondencia con el numero de las personas en
el proyecto y el nivel de complejidad. También se realiza una propuesta de RUP adaptado segun el
tipo de aplicacion.

Para esto se tuvieron en cuenta criterios de algunos expertos racionales de RUP como por ejemplo

una entrevista a " Gary Pollice”. [11]

(...) RUP es muy flexible (...) usted puede crear sus propias pautas, adapte elementos del proceso
para encontrar las necesidades de su proyecto (...). Usted adaptard RUP a sus necesidades. Una
parte importante de un caso de desarrollo es que explica las responsabilidades de cada papel
diferente en el proyecto. Con un equipo pequefio cada persona juega tipicamente mas de un papel,
para esto es importante definir las responsabilidades cuidadosamente. (...). Usted puede mezclar
los niveles de formalidad, si usted estd en un equipo de tres-personas las comunicaciones y la

parte del proyecto puede ser muy informal.
5.2 Utilizacién de RUP en nuestro territorio

Para conocer el grado de utilizacion de RUP en nuestro territorio, fue necesario aplicar una
encuesta; para obtener informacién cualitativa y cuantitativa. En el Anexo 1 se puede ver el modelo
de la encuesta aplicada.

Las preguntas de la encuesta fueron elaboradas para determinar como las empresas de software en
nuestro territorio utilizan RUP y si cumple con las expectativas; principalmente cuando el equipo de
desarrollo es reducido.

Para el disefio de la encuesta se combinaron los dos tipos de preguntas fundamentales; abierta y
cerradas. Las preguntas cerradas se realizaron con el objetivo de adquirir la informacion cuantitativa

con respecto al tema y las preguntas abiertas con el fin de saber la opinidn del encuestado.
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5.3 Anélisis de la Encuesta

Las encuestas se efectuaron en 3 empresas desarrolladoras de software de nuestro territorio;

Desoft Holguin, Serconi Moa y en la Empresa Mecanica del Niquel, también en 2 centros

universitarios Instituto Superior Minero Metaltirgico de Moa "Dr. Antonio Nifiez Jiménez v a la

Universidad de Holguin “Oscar Lucero Moya .

Haciendo un andlisis por preguntas se puede decir que:

Pregunta 1:

Esta pregunta arroj6 que de las 25 personas entrevistadas el 80% usan RUP para construir
software. Por lo que se puede concluir en que la mayoria de estas empresas utilizan RUP como

metodologia en el proceso de desarrollo de su proyecto.
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Pregunta 2:
El 20% utiliza RUP para realizar proyectos a largo plazo, el 20% a corto plazo y el 60% para ambos

Casos.
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Pregunta 3:
El 84% usa RUP para aplicaciones de escritorio, el 72% en aplicaciones web y el 20% en

aplicaciones multimedia.
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Pregunta 4:
El 64% de los encuestados confirmaron que RUP no es eficiente en proyectos con equipos de

trabajo pequefios.
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Pregunta 5:

En esta pregunta el encuestado sugiere lo que considera necesario para lograr la eficiencia de RUP
en proyectos con equipos de trabajo pequefios, estos sugieren que hay que distinguir entre lo
necesario y lo que no lo es, para evitar retrasos en la entrega de los productos; no se deben utilizar
demasiados artefactos y sobre todo tener bien definidos estos entregables segun el tipo de
proyecto a desarrollar, también proponen que se eliminen roles, y algunos no tenian conocimiento a

cerca del tema.

De esta forma se demuestra la necesidad de adaptar RUP para proyectos con grupos de trabajo
reducidos, ya que estos fracasan debido a que esta metodologia requiere de mucho personal, con
los que generalmente; dada nuestra realidad no se cuentan, y la importancia de definir y

documentar los entregables segun el tipo de proyecto.
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5.4 Propuesta de RUP para proyectos con equipos de trabajo pequefios.

Haciendo una valoracidn de los roles de RUP, las actividades que realizan en cada uno de sus flujos
de trabajo, y los artefactos que se generan; se puede concluir en que los mismos se pueden integrar
obteniéndose tres roles fundamentales: Analista, Desarrollador y Tester. A continuacién se

describen cada uno con sus actividades y los artefactos que se generan durante el proyecto.
5.4.1 FT Elicitacion de Requisitos

En este flujo se obtiene una vision de la organizacion, que permite definir los objetivos y riesgos del
proyecto, procesos, actores, identificar y detallar los casos de uso, representar los requisitos
funcionales como casos de uso y recoger los requisitos no funcionales relacionados.

Analista

. Decide cuales son los actores, los procesos del negocio y la relaciones entre ellos y cuales

son las reglas del negocio a tener en cuenta.

. Identifica a las entidades del negocio, trabajadores del negocio y sus relaciones.

. Dirige y coordina el proceso de Modelamiento del Negocio.

. Revisa formalmente el modelo de CUN.

. Responsable de la arquitectura del negocio.

. Define cuéles son los requerimientos en la automatizacion.

. Define los alcances del sistema.

. Identifica las demandas de los stakeholders.

. Desarrolla el Plan de Gestidén de Requerimientos.

. Captura los requisitos del sistema (funcionales, de usabilidad, de capacidad, etc.).

. Identifica Actores y Casos de Uso del sistema.

. Describe detalladamente cada caso de uso de acuerdo a las funcionalidades que engloba.
. Estructura el Modelo de Casos de Uso del Sistema.

. Definicion del prototipo no funcional.

. Define los diferentes artefactos segun la metodologia a utilizar. Fundamentar la

eleccion de la metodologia.

. Definir estrategia de captura de requisitos. Técnicas, métodos y plantillas a utilizar.
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Artefactos

. Documento Vision (Descripcion del Negocio, objetivos del proyecto, usuarios del sistema,
requerimientos funcionales y no funcionales)

. Reglas del Negocio

. Modelo de CUN

. Realizacion de cada CUN

. Diagramas de Actividades

Si el Negocio tiene un bajo nivel de estructuracion.

. Modelo de Dominio

. Modelo de Casos de Uso del Sistema

Desarrollador

. Describe la vista de la arquitectura del modelo de casos de uso.
. Define la prioridad de cada caso de uso para decidir en qué iteracion sera desarrollado cada
uno.

1. Combinar algunos de los resultados.

Definicion de las herramientas a utilizar para el desarrollo.

Definicion de la estrategia de desarrollo.

Definicion de la configuracion de los puestos de trabajo segun los roles.

Estrategia de comunicacion para lograr la integracion de las diferentes partes.

o ok w D>

Fundamentacion de los patrones a utilizar, asi como su aplicacion.
Artefactos
. Descripcion de la arquitectura (vista del modelo de casos de uso)

. Prototipo de interfaz usuario

Se propone que al finalizar este flujo se contacte con el usuario para validar los requisitos y los

prototipos de interfaz del usuario.
5.4.2 FT Anélisis y Disefio

FT Anélisis
El andlisis permite obtener un enfoque del sistema, se preocupa fundamentalmente por los
requisitos funcionales. Los cuales son refinados y estructurados. El resultado de este flujo es

modelo de anélisis; este modelo ayuda en el establecimiento de la arquitectura candidata.

Desarrollador

80



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

. Define las responsabilidades, las operaciones, los atributos y las relaciones de una o varias
clases.

. Responsable de la integridad del modelo de andlisis y de la arquitectura del modelo de
andlisis.

Artefactos

. Modelo de Analisis

. Clases de Andlisis

. Descripcion de la arquitectura (vista del modelo de analisis)

FT Disefio

En el Disefio se perfecciona el Andlisis; se realiza un modelo de disefio a partir de la arquitectura
candidata, este flujo se preocupa porque el sistema cumpla con los objetivos trazados (requisitos no
funcionales), se disefian clases, subsistemas y el modelo de despliegue.

Desarrollador

. Responsable del modelo de disefio, modelo de despliegue, descripcidn de la arquitectura.
. Responsable de los paquetes de disefio, o disefio del subsistema.
Si BD:

Definir las tablas, indices, vistas, constraints, triggers, y otros objetos especificos de la BD para

almacenar, recuperar y eliminar objetos persistentes.

. Artefactos de la metodologia que describen la base de datos.

. Integracion de la solucion de los diferentes médulos.

. Fundamentacion de la definicion de un sistema gestor de base de datos.

. Definicién de la estrategia y la tecnologia de acceso a datos a utilizar.

. Definicién de los modelos de despliegue de la base de datos.

. Definicion de la implementacion de la réplica en funcion de las necesidades de la
solucion.

. Definicién de las herramientas a utilizar para el disefio de la base de datos y para el
rendimiento.

Artefactos

. Modelo de Disefio

. Clase del Disefio

. Descripcion de la arquitectura (vista del modelo de disefio)
. Subsistema de Disefio

. Realizacion de Casos de Uso del Disefio
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. Modelo de Despliegue
Si tiene Base de Datos:
. Disefio de la Base de Datos
Desarrollador
. Diagrama de Clases Persistentes
. Modelo de Datos (Se genera este entregable si existe Base de Datos)
En este flujo los tres trabajadores actuarian como un solo rol, se integran en el rol de Desarrollador
los cuales se dividen las actividades, primeramente los casos de usos prioritarios y después los
secundarios.
Los miembros del equipo, al mismo tiempo que se realizan las actividades del anélisis y disefio, van
considerando que pruebas se requeriran por lo que van desarrollando planes temporales de

pruebas.
54.3. FT Implementacion

Apoyandose en la vista de la arquitectura del modelo de disefio y la vista de la arquitectura del
modelo despliegue se identifican los componentes para implementar los subsistemas, se

implementan subsistemas y clases, se integra el sistema.

Desarrollador

. Estructurar el modelo de Implementacion.

. Determina como seran ajustadas las clases al ambiente de implementacién.
. Planificar la Integracion al Sistema.

. Implementacion de Componentes.

Resultados:

1. Estandares de codificacion.

2. Componente o elemento implementado.

3. Anélisis critico de la tecnologia o lenguaje utilizado.

4, Anélisis de Integracion con otros componentes o partes del sistema.

Descripcion de los elementos que resultan interfaz de comunicacion con el resto de las partes del

sistema.
. Analisis de algoritmos:
1. Conocidos

2. Analisis de eficiencia. Demostrar el maximo de eficiencia.

3. Nuevos algoritmos:
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Demostracion y analisis de eficiencia. Carencia del algoritmo necesitado.

. Pruebas (caja blanca):

1. Estrategias de pruebas.

2. Disefio de pruebas.

3. Ejecucion (profiling) y resultados de las pruebas. Anélisis de resultados.

» Documentos de disefio. La especificacion maxima de la documentacién de disefio, con las
decisiones de implementacién.

« Especificaciones de instalacion en caso de que el componente llevase instalacion.

« Utilizacién de patrones de disefio.

+ Responsable de la integridad del Modelo de Implementacion de acuerdo a lo descrito en el Modelo
de Disefio.

« Encargado de la arquitectura del Modelo de Implementacion.

« Planifica la secuencia de construcciones necesarias en cada iteracion y la integracion de cada
construccion cuando sus partes han sido implementadas. Esta planificacion da lugar a un plan de

integracion de construcciones.

Artefactos

. Modelo de Implementacion

. Plan de Integracion

. Componente

. Interfaz

. Subsistema de implementacion
. Diagrama de Componentes

En este flujo también los tres trabajadores se integran, actuando como Desarrollador los cuales se
dividen las actividades.

Los miembros del equipo, al mismo tiempo que se realizan las actividades de la implementacion,
tienen en cuenta que pruebas se necesitaran por lo que van desarrollando planes temporales de

pruebas.
5.4.4. FT Prueba

En este flujo se planifican y se disefian las pruebas segun los objetivos a evaluar. Se realizan
pruebas del sistema y de integracién. Con los resultados que se obtienen se comprueba si se
cumpli6 con los objetivos trazados.

Analista
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. Es el responsable de identificar y definir las pruebas requeridas, monitorear el progreso de
la prueba y el resultado en cada ciclo de prueba, evaluando la calidad total.
Desarrollador
. Responsable de definir el método de prueba y asegurar su implementacion exitosa.
. Identificar técnicas apropiadas, herramientas e instrucciones para implementar las pruebas
necesarias y encauzar los recursos correspondientes para las pruebas.
. Es el responsable durante las actividades principales de las pruebas, de la conduccion de

las pruebas necesarias y el registro del resultado de estas.

. Es el responsable de definir el método de prueba y asegurar su implementacion exitosa.
Tester

. Conducir las pruebas necesarias y registrar los resultados de aquello que prueba.

Esto cubre:

1. Identificar la implementacién mas apropiada para una prueba efectuada.

2. Implementar pruebas individuales.

3. Crear y ejecutar las pruebas.

4, Registrar los resultados verificar la ejecucion de la prueba.

5. Analizar y recuperar errores de ejecucion.

Artefactos

Analista, Desarrollador, Tester
. El plan de Pruebas
. La estrategia de prueba
. Los casos de pruebas
. Los Procedimientos de prueba
. El listado de datos de prueba
. El resumen de la evaluacion de las pruebas
Para este flujo en caso de tener que prescindir del rol de Tester; las actividades se pueden dividir

entre el Analista y el Desarrollador.
5.5. RUP adaptado segun el tipo de aplicacion para grupos de trabajo de pocos miembros

A continuacion se hace una propuesta de RUP adaptado segun el tipo de aplicacion, esta servira
para equipos pequefios de desarrollo de software, los artefactos que se generan en la misma se
definen para cada tipo de aplicacion:

. Propuesta General
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Aplicaciones de Escritorio

Aplicaciones Web

Aplicaciones Multimedia

5.5.1. Propuesta General

Documento Vision (Descripcion del Negocio, objetivos del proyecto, usuarios del sistema,

requerimientos funcionales y no funcionales)

Reglas del Negocio
Diagrama de Caso de Uso del Negocio

Diagrama de Actividades

En caso de baja estructuracion:

Modelo de Dominio

Diagrama de Caso de Uso del Sistema
Prototipo de interfaz usuario

Clases de Andlisis

Clases del Disefio

Realizacion de Casos de Uso del Disefio
Disefio de la BD

Diagramas de Secuencia

Modelo de Despliegue

Modelo de Componentes

Plan de Pruebas

Estrategia de Pruebas

Casos de Pruebas

Procedimientos de Pruebas

Listado de Datos de Pruebas

Resumen de la Evaluacién
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5.5.2 Propuesta para Aplicaciones de Escritorio

Los mismos artefactos que en la propuesta para cualquier tipo de aplicacion.

En caso de no tener base de datos se eliminan los artefactos correspondientes a la BD.
5.5.3 Propuesta para Aplicaciones Web

Los mismos artefactos que en la propuesta general e incluyendo:

. Diagrama de Clases Web
. Mapa de Navegacion
. Diagrama de Presentacion

En caso de no tener base de datos se eliminan los artefactos correspondientes a la BD.

5.5.4. Propuesta para Aplicaciones Multimedia

En caso de una Multimedia usando como lenguaje de modelacion OMMA-L los artefactos son los

siguientes:

Los mismos artefactos que en la propuesta general e incluyendo:

. Diagrama de Presentacion

En caso de no tener base de datos se eliminan los artefactos correspondientes a la BD.
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Capitulo 6 Ejemplificar RUP adaptado en diferentes tipos de proyectos de

software.

6.1 Introduccién

En este capitulo se ejemplifica la propuesta de RUP adaptado en los diferentes tipos de
aplicaciones, lo que facilitara la comprension de dicha propuesta.

6.2 Ejemplo para Aplicaciones de Escritorio

Problema

Se necesita automatizar la gestién de control de la entrega de medios (basicos, de uso y de aseo
personal) a los estudiantes becados del ISMM. La accion de gestionar el control de los medios
asignados a los estudiantes becados del ISMM presenta deficiencias en las entregas, debido a que
la informaciéon sobre los estudiantes becados se realiza manualmente, lo que trae como
consecuencia demoras en las actualizaciones del almacén. El control de los medios existentes en el
almacén, asi como los entregados/recibidos de los estudiantes becados; se hacen de forma manual
esto representa riesgos para los bienes materiales del ISMM y del pais. Por lo que se propone
digitalizar la informacién sobre los medios.

El Sistema tendra un administrador (jefe de beca) que sera el encargado de abastecer y chequear
los medios existentes en el almacén. En la aplicacién se mostraran todos los medios (productos),
asi como la cantidad que se encuentren disponibles para la entrega a los estudiantes becados.
Cada estudiante adquiere estos medios a través de su carnet de becado para identificarse, luego de
haber recibido los mismos tendra que firmar como confirmacién de lo que ha recibido, en caso de
que lo adquirido sea un medio en uso en la tarjeta de datos del becado, si es medio basico en el
acta de responsabilidad, y en caso de aseo personal en el registro de control. Debera chequearse
que el estudiante no este sancionado o de baja, en cualquiera de estos casos no se le entrega
ningun medio.

Cada estudiante becado tiene una tarjeta de datos en el almacén donde se registran sus datos
(nombre, apellidos, edad, fecha de nacimiento, lugar de nacimiento, direccion particular, ubicacion
(# de cuarto), afio, especialidad, facultad) y los datos de los medios (nombre del producto, tipo de
medio (aseo personal, basico. en uso), cantidad, fecha de entrega, nombre del que entrega, nombre

del que recibe).

Una vez que este trabajo este terminado el personal autorizado a trabajar con la aplicacién no
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tendré la necesidad de llevar el control de los productos de forma manual.

Se desea que el sistema funcione cumpliendo los siguientes objetivos estratégicos trazados:

1. Automatizar la gestion de entrega de los diferentes medios a los estudiantes becados en el
ISMM.

2. Contribuir al desarrollo tecnoldgico de la universidad.

3. Mantener informados a los empleados del almacén sobre los estudiantes que ya recogieron sus
medios.

4. Realizar un sistema eficiente que responda a los intereses de los trabajadores del almacén.

Podemos concluir que lo que se requiere es optimizar el proceso de entrega de los medios a los

estudiantes becados del centro, para brindar un servicio eficaz y eficiente.
Descripcion del negocio

El estudiante becado acude al almacén, presentando su carnet, este solicita los medios que le
corresponden, es atendido por la distribuidora que comprueba con los datos de su carnet en el
listado de estudiantes si no esta sancionado o de baja, porque en cualquiera de estos casos no se
le entregan medios, en caso contrario el estudiante especifica el tipo de medio que quiere recoger,
si el medio es basico lo localiza en el acta de responsabilidad, si es un medio en uso lo localiza en la
tarjeta de datos, si es aseo personal en el registro de control, en cualquiera de estos documentos el
estudiante firma como constancia de que recibié el medio, la distribuidora entrega los medios

solicitados y recoge el documento, el estudiante se retira con sus medios.
Reglas del negocio

Regla 1: No se les puede entregar medios a estudiantes que no sean becados.
Regla 2: El estudiante debe identificarse con su respectivo carnet de becado.

Regla 3: Solo se entrega la cantidad de los medios de uso asignada.
Regla 4: No se les puede entregar medios a estudiantes dados de baja o sancionados.

Actores del negocio

Tabla 1. Descripcién de los actores del negocio

Nombre del actor Descripcidn

Estudiante Becado Interviene en el proceso de recoger medios con el motivo de
solicitar que estos le sean entregados.
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Trabajadores del Negocio

Tabla 2. Descripcion de los Trabajadores del Negocio

Nombre del trabajador Descripcion

Distribuidora Se encarga de llenar la Tarjeta de Datos del Becado, el Registro de
Control y notificar las Actas de Responsabilidad, verifica los datos

de los becados en la lista de estudiantes.

Diagrama de casos de uso del negocio

Recoger Medio Basico

Estudiante
Becado

Re coger Medio en Uso //\/Recoger Medios

Recoger Aseo Personal
Figura 1. Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Tabla 3. Descripcion del Caso de Uso <Recoger Medios>

Caso de Uso: Recoger Medios
Actores: Estudiante Becado (inicia)
Trabajadores: Distribuidora

El caso de uso se inicia cuando un estudiante llega al almacén y solicita
los medios que le corresponden, este es atendido por la distribuidora
que con los datos del mismo comprueba en el listado de estudiantes
Resumen: que el estudiante no esté sancionado o de baja, verifica el tipo de
medio solicitado (en uso, basico o aseo personal) lo localiza

respectivamente en su tarjeta de datos del becado, acta de

responsabilidad o registro de control y le entrega los medios asignados.
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Finalizando asi el caso de uso.

Precondiciones:

El estudiante debe llevar el carnet de estudiante.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El estudiante becado acude al almacén

presentando el carnet de becado.

1.1. La distribuidora del almacén comprueba
en el listado de estudiantes que el estudiante
no esté sancionado o de baja.

1.2. Verifica el tipo de medio solicitado.

1.2.1. Si es un medio basico lo localiza en el
acta de responsabilidad.

1.2.2. Si es un medio en uso lo localiza en su
tarjeta de datos.

1.2.3. Si es aseo personal lo localiza en el
registro de control.

1.3. La distribuidora del almacén entrega

medio solicitado al estudiante becado.

2. El estudiante becado recoge los medios y
firma en el documento correspondiente al tipo

de medio. Retirandose del almacén.

2.1. La distribuidora del almacén recoge el

documento  correspondiente  (acta  de
responsabilidad, tarjeta de datos, registro de

control).

Flujos Alternos

Accién del Actor

Respuesta del Negocio

Poscondiciones

El estudiante se retira con sus medios.
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Estudiante Becado Distribuidora
identificacion : carnet
becado
3 ‘
|
Solicitar Medios -/ Comprobaral N
estudiante
Esta de baja o sancionado? registro : listado est
Si Rechazar
solicitud
No
Verificar tipo de
medio
Es un medio basico?
~ Localizar en Si
ActadeResp
registro : acta de resp No Es un medio en uso?
_ Localizar en
Tarj de Datos
registro : tarjeta de datos No | Es aseo personal?
Localizar en Si
S Reg de Control
registro : registro de control
Entregar
Medios
Recoger
Medios

Firmar Doc
< corresp > - >@
registro : Documento

Figura 2. Diagrama de Actividades

Requerimientos Funcionales y no Funcionales del Sistema

Requisitos Funcionales

La respuesta sera en funcion solamente de la entrega de medios, entonces teniendo en cuenta los
objetivos de los futuros usuarios del sistema y la descripcion de como debe funcionar el mismo, se
pueden inferir los requerimientos funcionales siguientes:

El sistema debe ser capaz de:
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R 1-Gestionar usuario: Permitir a los usuarios acceder a la informacién que le corresponde.
R1.1- Comparar Usuario y contrasefia con los usuarios del sistema.
R1.2- Asignar privilegios.

R 2- Controlar Existencia de medios.

R2.1- Registrar los tipos de medios adquiridos.
R 2.2- Actualizar datos de los medios adquiridos.
R 2.3- Eliminar medios.

R 2.4- Listar medios existentes en el almacén.

R 3- Controlar tenencia de medios.

R 3.1- Buscar al estudiante por su carnet de becado.
R 3.2- Comprobar medios pendientes.
R 3.3- Mostrar Lista de medios disponibles.
R 3.4- Registrar la entrega.
R 4- Mostrar presentacion del sistema.

Requisitos no Funcionales
. Apariencia o interfaz externa
Del sistema las partes que interactuaran con el usuario tendran una interfaz amistosa que
favorezcan a la configuracion del sistema.
Para esta aplicacion no se cuenta con una interfaz visual especifica, no son necesarias hacer
caracterizaciones de la misma.
. Usabilidad
El sistema debe ser concebido para dar facilidad de uso a personas sin experiencia previa.
. Rendimiento
El tiempo de respuesta dependera de la programacion, del SO, de la plataforma de hardware donde
corre el sistema.
. Politicos-culturales
La herramienta propuesta debera responder a los intereses de la Constitucién de la Republica de
Cuba, asimismo no existiran prioridades en el servicio segun el nivel social, cultural o étnico.
. Confiabilidad
La informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso no autorizado y divulgacion.
. Software y Hardware
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Para lograr un buen funcionamiento de este sistema se necesita tener instalado el Microsoft Excel
en una de sus versiones y una computadora con Microprocesador Pentium Il o superior con mas de
600 MHz y de espacio de disco se recomienda al menos 1 Gb de espacio libre. En caso de que se
vaya a trabajar conectado a una Red industrial contar con una tarjeta de red.

. Restricciones en el disefio y la implementacion.

Para su implementacién se usé como lenguaje de programacion Delphi 7, y para la base de datos
Access. Para garantizar una mejor documentacion del sistema, se utiliza para realizar el analisis y
el disefio del sistema UML (Unified Modelling Language). Como herramienta de apoyo a este

lenguaje de modelacion se utiliza Rational Rose.

Prototipo

? Reparticion
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E lirirar |Z . b odificar |Z .. Reqistrar |

Figura 17. Prototipo de Interfaz

Analisis y Disefio del Sistema

Actores del sistema

Tabla 4. Definicion de Actores del Sistema a automatizar

Nombre del actor Descripcion
Distribuidora Es la encargada de llevar a cabo todo lo relacionado con la entrega de
Medios a través de la aplicacion. Actualiza la ficha de medios de cada

estudiante en el sistema.

Administrador Responsable de realizar todas las actualizaciones de existencia en el
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sistema. Permite la autenticacion de los usuarios al sistema.

almacén,; registra, elimina y modifica datos acerca de los medios en el

Paquetes y sus Relaciones

Gestion de Gestion de Medios Acceso a Datos
Usuarios

Figura 4. Diagrama de Paquetes

Diagrama de Casos de Uso del Sistema

<<include>> ——~
_— Insertar Usuarios
= >
Distribuidora Gestionar Usuarios <<include>> $< >

/l\ T /Elimi;aru;arios
= ?(i >

Actualizar Ficha Medios Actualizar Existencia Medios

Administrador

Figura 5. Diagrama del Caso de Uso del Sistema

Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Tabla 5. Descripcién del Caso de Uso del Sistema <Gestionar usuarios>

Nombre del Caso de Uso | Gestionar usuarios

Actores Administrador del Sistema (inicia)

Propésito Permitir a los usuarios acceder a la informacidn que le corresponde.

95



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el administrador introduce los datos
que se le piden del usuario para que este pueda acceder a la
aplicacién, estos se verifican y finaliza dandole los permisos y

autorizandole la entrada.

Referencias R1

Precondiciones

Poscondiciones Se autorizan las funcionalidades segun los privilegios.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador entra Usuario vy | 1.1 El sistema encripta la contrasefia.
Contrasefia. Busca el wusuario y compara |la
contrasefia.

1.2 En caso de ser correcto se le asignan

los permisos.

Curso alternativo

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1.3 En caso de no existir se envia un

mensaje de aviso.

Prioridad Critico

Tabla 6. Descripcion del Caso de Uso del Sistema <Actualizar Existencia de Medios>

Nombre del Caso de Uso | Actualizar Existencia de Medios

Actores Administrador

Propésito Permitir registrar, eliminar y modificar datos acerca de los Medios.

Resumen Es aqui donde se registran, eliminan, y se modifican los datos de los
Medios que entran en el almaceén.

Referencias R2
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Precondiciones

Administrador del sistema ya autenticado.

Poscondiciones

Si se registra un medio basico, en uso o aseo personal se

actualizan los datos o se eliminan.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

El del
registrar, eliminar y modificar los datos de un
Medio.

administrador sistema necesita

El sistema ejecuta algunas de las
siguientes acciones:
Si decide registrar cualquier tipo de
medio, ir a la seccion “Registrar Medio”.
Si decide modificar las caracteristicas
de un Medio, ir a la seccion "Actualizar
Datos".
Si decide eliminar un Medio, ir a la

seccion "Eliminar Medio”.

Seccion “Registrar Medio”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

El Administrador del Sistema entra los datos
del tipo de medio para realizar su registro en

la aplicacion.

2.1 El sistema verifica que los campos
del cddigo, nombre, el tipo de medio y
la cantidad estén llenos.

2.2 Elsistema verifica que este Medio
no exista.
2.3 El

sistema.

Medio se almacena en el

2.4 Se muestra un mensaje donde se le
informa al administrador que ya ha sido
efectuado el registro del Medio y finaliza

el caso de uso.

Curso alternativo

2.1 Se emite un mensaje para que llene
los campos obligatorios.
2.3 Si el medio existe se muestra un

mensaje informativo y finaliza el caso
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de uso.

Seccion “Actualizar Datos”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema selecciona el

medio a modificar.

2.1 El sistema brinda la posibilidad de

modificar los datos.

3. El administrador del sistema realiza las

actualizaciones deseadas.

3.1

obligatorios estén llenos.

Se verifica que los campos

3.2 Se actualiza la informacion y finaliza

el caso de uso.

Curso alternativo

3.1 Se emite un mensaje para que llene

los campos obligatorios.

Seccion “Eliminar Medio”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El administrador del sistema selecciona el

medio a eliminar.

2.1 El sistema pide confirmacién.

2.2 El sistema elimina el medio.

Prioridad Critico

Tabla 7:

Descripcion del Caso de Uso del Sistema < Actualizar ficha de Medios>

Nombre del CU

Actualizar ficha de Medios

Actores Distribuidora, Administrador

Propdsito Actualizar fichas de Medios por estudiante en caso de
una entrega o recepcion de medios.

Resumen Es aqui donde se le entregan los medios al estudiante y

se actualiza la cantidad real de medios en dependencia

de lo que se le haya entregado.

Referencias R3
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Precondiciones

Distribuidora o Administrador del sistema ya autenticada

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. La

administrador  del

distribuidora o
sistema

entra el carnet del estudiante.

1.1 Se busca su ficha de medios.
1.2 Si tiene medios pendientes ir a seccion
“Devolucién de medios”

En caso contrario ir a seccién

“Entrega de medios”

Seccidn “Devolucion de medios”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1.3 El sistema deshabilita la opcién de Entregar de la

distribuidora.

2. La distribuidora selecciona

la opcidn de devolucién.

2.1 El sistema actualiza la ficha del estudiante y asi

finaliza el caso de uso.

Seccion “Entregar medios”

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. La distribuidora selecciona

la opcidn de Entregar medios.

2.1 El sistema habilita la ventana de entrega de los

medios.

3. La distribuidora selecciona

los medios a entregar.

3.1 El sistema registra la informacion y asi finaliza

el caso de uso.

Prioridad

Critico

Diagrama de Clases del Analisis

Modelo de Andlisis:

Para el Caso de uso Actualizar existencia de Medios:

1

Identificar las Clases del Analisis para el Caso de Uso

Clases Interfaz

Registrar Medios (clase interfaz mediante la cual se adicionaran los datos

necesarios para adicionar un nuevo medio)
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. Modificar Medios (clase interfaz mediante la cual se actualizaran los datos de un
medio existente en el almacén)

. Eliminar Medios (clase interfaz mediante la cual se eliminaré un medio existente en
el almacén)

Clases Entidad

. Ficha de Almacén de los Medios (es la principal plantilla que contiene los datos de
un medio en el almacén)

Clases Control

. Gestor Registrar Medios (clase controladora que se encarga de hacer todos los
procesos de crear, buscar y mostrar la entidad FichaMedios, desde la interfaz de Registrar Medios)
. Gestor de Medios (clase controladora que se encarga de hacer todos los procesos
de buscar, mostrar, actualizar y eliminar en la entidad medio, desde las diferentes interfaces)

2 - Confeccionar Diagrama de Clases del Analisis:

OO

‘ Cl_RegistrarMedios CC_RegistrarMedios \\

—~
? e (D
T P CE_Medios

Administrador CI_ModificarMedios \\‘*\©//

_— CC_GestionarMedios
|
\

CI_EliminarMedios

Figura 6. Diagrama de Clases del Analisis

Diagrama de Clases del Disefio
El disefio depende del lenguaje de programacién utilizado, para la aplicacién de escritorio se usd

Delphi como lenguaje.

Diagrama de Clases del Paquete Gestion de Usuarios
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CC_ControlUsuarios
(from DiagramasDeClases)

Finsertar()
LEliminar()
LModificar()

LBuscar()
FObtener()

“ 1

Pl > CE_ColUsuarios

‘/ 1 (from Clases entidades)
/ FAdicionar()
|1 — | REliminar()
! _— 1 |[®Devolver()
CE_Usuario e
(from DiagramasDeClases) 1%

¥ CodUsuario : Integer
& Nombre : String

Figura 7. Diagrama de Clases del Disefio del Paquete<Gestion de Usuarios>

Tabla 8. Descripcion de la Clase del Disefio <CC_Control Usuarios>
Nombre CC_ControlUsuarios
Descripcion En esta clase se controlan todos los usuarios.
Métodos Descripcién
Insertar() A través de este método se insertan los usuarios.
Eliminar() A través de este método se eliminan los usuarios.
Modificar() A través de este método se actualizan los datos de los usuarios
Buscar() A través de este método busca un usuario.
Obtener() A través de este método se obtienen los usuarios que existen.
Tabla 9. Descripcidn de la de Clase del Disefio <CE_ColUsuarios>
Nombre CE_ColUsuarios
Descripcion En esta clase se tiene el listado de usuarios.
Atributos Tipo

101



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Codusuario String

Nombre String

Tabla 10. Descripcion de la de Clase del Disefio <CE_Usuarios>

Nombre CE_Usuarios
Descripcion En esta clase se tiene el listado de usuarios.
Métodos Descripcion
Adicionar() A través de este método se agregan nuevos usuarios.
Eliminar() A través de este método se eliminan los usuarios.
Devolver() A través de este método se obtienen los datos de los usuarios.

Diagrama de Clases del Pagquete Acceso a Datos

ADOCONECTION
BHuser : String
BHpass : String
BHdbname : String
Bxidconn : Integer
B+connected : Boolean

Hopen()
HClose()
WisConnected()

dbAccess

Bfdata

BHrows : Integer

WgetData()
SWexecAccess()
SWrows Affected()
SexecStoreProc()
LnumRows()

Figura 8. Diagrama de Clases del Disefio del Paquete<Acceso a Datos>
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Cl_Insertar Usuarios

CI_Eliminar Usuarios

CC_Control de Usuarios

Insertar()
Eliminar()

[®Modificar()
[®Buscar()
[®obtener()

CE_Usuario

{E8codusuario : Integer
E5nombre : String

ADOCONNECTION

CE_ColUsuarios

[Fadicionar()
[®Eliminar()
[®Devolver()

1

Figura 9. Diagrama de Clases del Disefio

E8user : String
EHpass : String
EHservername : String
EHdbname : String
EHidconn : Integer
{Econnected : Boolean

Open()
Close()
[ s Conection()

dbAccess

{E8data : String
zHrows : Integer

[¥GetData()
[ SExecAccess()

Rows Affect()
ExecStoreProc()

NumRows()
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Diagrama de Clases del Paquete Gestion de Medios

Ul_Registrar Medios

f@lbinombre : Label
f&ztnombreM : TextBox
fZotnregistrar : Button
fiZlibimedios : Label

CC_Gestionar Medios

E¥binRegistrar_Click()

EModificar Medios ()

UI_Modificar Medios

fE@txtnombreM: TextBox
fi#gglbtnbuscar : Button
f&zlblmedios : Label
f&dibimodificar : Label
fiZgbtnactualizar : Button
f&alblconfirmar_actualizacion : Label
Zgxtactualizar : TextBox

[Sobtener Medios()
[®Eliminar()
1
1
1

CE_Listado de Medios

(from Gestion de Medios)

sebtnBuscar_Click()
=wbtnActualizar_Click()

[ 8Mostrar()
[®DatosNuevos()

icionar()
Eliminar()

UI_Eliminar Medios

[ZIbinombre : Label
fiibdnombreM : TextBox
f&zbtnbuscar : Button
fZdbtneliminar : Button
fi@iblconfirmar_eliminacion : Label
f&dibimedios : Label

E¥omnBuscar_Click()

EwbtnEliminar_Click()
Mostrar()

[®EliminarMedios ()

[®Devolver()
[ SExiste()
[ ®Modificar()
1
0"*
CE_Medios

(from Gestion de Medios)

E8nomb : String
E5tipo : String
E+codigo : String
mes : String

[SicrearMedios ()
[®DevolverCodigo()
[®DevolverTipo()
['SDevolverNomb()
[ ®DevolverMes()

[Ssetmomb()
[Sisettipo()
[®setcodigo()
[Ssetmes()
[®Destruir()

Figura 10. Diagrama de Clases para el Caso de Uso <Actualizar Existencia de Medios>
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CE_Listado de Medios

(from Gestion de Medios)

[®iadicionar()
[ Eliminar()

[®Devolver()
[®Existe()

Modificar()
otal()

O *
CE_Medios
(from Gestion de Medios)

E¥nomb : String
E%itipo : String
E¥codigo : String
E¥mes : String
z+cant_m : Integer

[®icrearMedios()
[®DevolverCodigo()
[®DevolverTipo()
[ DevolverNomb()
[®DevolverMes()
¥ Devolver cant_m()
[®setnomb()
[Ssettipo()

setcodigo()
setmes()
[®Destruir()

Figura 11. Aplicando Patrén Experto

CE_M
E8nomb
CE_LMedios E&tipo
- E¥codigo
ici mes <<Interface>>
I®¥dicionar() o eriac
[SEliminar() S
=ggﬁ:{a(;o IBDInsertar()
[SBDEIliminar()
[ ¥BDActualizar()
[ ®BDODbtener()
Figura 12.

Como los datos van a permanecer en la base de datos se usa la libreria ODBC. La responsabilidad
de registrar o recuperar la informacion de los medios de la BD segun el patrén experto serian para

la clase medios o listado de medios.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

La cohesion de la clase medios ya no cumple solo con las responsabilidades del inicio sino también

se encarga de registrarse en la BD, también esta acoplada (depende) de la clase ODBC por tanto si

se necesita reutilizar, entonces habra que agregar la clase ODBC.

Si se aplica los patrones Alta Cohesion y Bajo Acoplamiento esta solucion no es viable por tanto se

utiliza el patron “Pure Factory” o “Fabricacion Pura”; con el que se crea la Clase “AP_Medios” esta

clase es una fabricacién de la imaginacion, pero las responsabilidades asignadas a esta clase

soportan alta cohesion y bajo acoplamiento. Se aprovecha el patrén de Indireccion para evitar el

acoplamiento entre las clases Listado de Medios y ODBC.

AP_Medios

WAdicionar()
Eliminar()
FActualizar()

Listado de Medios

Medios

®Adicionar()
WEliminar()
FActualizar()
FObtener()

B%nomb
B¥tipo
&codigo
Ehmes

Figura 13.Aplicando Patrén “Pure Factory”

e Indireccion

FCrear()
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Ul_Registrar Medios
(from Logical View)
f&Z3lblnombre : Label
fztxtnombreM : TextBox

Diagrama de Clases del Paquete Gestion de Medios

CC_Registrar Medios

(from Logical View)

f&zbtnregistrar : Button
f&zlbimedios : Label

B¥btnRegistrar_Click()

UI_Modificar Medios

(from Logical View)

f@xnombreM : TextBox
f&dbtnbuscar : Button

f&dIbimedios : Label

f&dibimodificar : Label
f&dbtnactualizar : Button
f&dIblconfirmar_actualizacion : Label
f&itdactualizar : TextBox

MostrarMedios ()

IEnviarMedios()

CC_Gestionar Medios

(from Logical View)

®Modificar Medios ()
[Sobtener Medios()

[ SEliminar(

j

EfbtnBuscar_Click()
EPbtActualizar_Click()

[ ®Mostrar()
[®DatosNuevos()

UI_Eliminar Medios
(from Logical View)

f@Ibinombre : Label
f&dtdnombreM : TextBox
f&dbtnbuscar : Button
f&dbtneliminar : Button
Iblconfirmar_eliminacion : Label
f&dIbimedios : Label

tnBuscar_Click()
tnEliminar_Click()
Mostrar()

= EliminarMedios ()

Figura 14. Diagrama de Clases del Disefio

CE_Listado de Medios

(from Gestion de Medios)

[Sadicionar()
[=Eliminar()
[SDevolver()
[®Existe()
[SModificar()
1
0 *
CE_Medios

(from Gestion de Medios)

E8nomb : String
Etipo @ String
Ercodigo : String

&5mes : String

[EcrearMedios()
[®DevolverCodigo()
[®DewolverTipo()

DevolverNomb()
DevolverMes()

[®setnomb()
[Sisettipo()
[®setcodigo()
[Wsetmes()
[®Destruir()
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Disefio de la Base de Datos

Modelo Légico de Datos

1. Definir las Clases Persistentes

CE_Medios
&8nomb : String
&¥tipo : String
{&¥codigo : String
&mes : String

RCrearMedios()
DevolverCodigo()
DevolverTipo()
DevolverNomb()
DevolverMes ()
®setnomb()

s ettipo()
Fsetcodigo()
Fsetmes()
FDestruir()

2. Refinar las Clases
No es obligatorio que aparezcan nuevas clases, se recomienda revisar si existe algun
comportamiento de interés que no haya sido tomado en cuenta y sea trascendental en la solucion
del problema, para incluirlo. Se valora sobre todo las posibles relaciones de herencia -tipo es un-
(generalizacion/especificacion)

3. Clasificar las Clases y los Atributos

Tabla 10. Descripcién de la Clase Persistente<CE_Medios>

Clase CE_Medios

Clasificacion Simple

Atributo Dominio Tipo (Estatico o Dindmico)
codigo String estatico

nomb String estatico

tipo String estatico

mes String dindmico
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

CE_Estudiantes

E&nombre : String
&5no becado : Integer

4. Realizar el diagrama de clases persistentes

CE_Medios

&%nomb : String
&5tipo : String
&¥:codigo : String
&5 mes : String

#CrearMedios()
&DevolverCodigo()

T CE Estudiantes

nombre : VARCHAR(255)
®no becado : INTEGER

Figura 15. Diagrama de Clases Persistentes

<<dentifying>>

®DevolverTipo()
DevolverNomb()
DevolverMes ()
%setnomb()
settipo()
setcodigo()
Fsetmes()
FDestruir()

Convertir las clases al medio de almacenamiento.

i

T Estudiantes Medios

Beodigo : VARCHAR(255)
¥no becado : INTEGER
mes : SMALLINT

<«dentifying>>

Realizar el diagrama de transicion de estado. (Si existe alguna clase con atributos dinamicos)

T CE_Medios

Y<PK>> PK T CE_Estudiantes13)

Figura 16. Modelo Logico de Datos

1

0‘ .*

Y<PK>> PK_T 014)
Ye<FKo> FK_T 025()
Y<FK>> FK_T 026()
Ye<index>> TC_T_079)
Y<index>>TC T 080(

0"*

—

nomp ; VARCHAR(255)

fipo : VARCHAR(255)
%codigo : VARCHAR(255)

mes : VARCHAR(255)

%<PK>> PK_T_CE_Medios12(

La relaciéon de asociacién se mapea a una relacion de no identificacién. La llave de la tabla

T_CE_Listado de Medios se exporta como llave foranea a la tabla T_CE_Medios.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia

CU: Registrar usuarios. Escenario: Insertar Usuario.

A

: Administrador

: CE_Usuario

Insertar(Integer, String ) ‘ ‘
{ Adicionar(CE_Usuario) ‘

:Cl_Insertar : CC_Control de =
Usuarios Usuarios CE_ColUsuarios

‘ Solicita InsertarUsuario

| |
| | |
| |

L CrearUsuario() ‘

CU: Registrar usuarios. Escenario: Eliminar Usuario.

o

: Administrador

: Cl_Eliminar : CC_Control de : CE_Usuario

Usuarios Usuarios CE_ColUsuarios

‘ Solicita EliminarUsuario ‘ ‘
Eliminar(Integer)

{’ Destruir() ‘
| X
|

Eliminar(Integer)
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

CU: Actualizar existencias de medios. Escenario: Registrar Medios.

- Administrador :Ul Registrar : CC_Reqistrar :CE_Listado de : CE_Medios
- Medios Medios Medios

‘ Mostrar Registro() ‘ ‘ ‘
Introducir Medios() EnL ‘
1
|

ar Medios(string,string,stri

—

n§A}iicionar(CE_Medios)

CrearMedios()

CU: Actualizar existencias medios. Escenario: Actualizar Medios

X

:Administrador ‘

:Ul_Modificar :CC_Gestionar
Medios Medios

‘ mostrar()

! 1

datos nuevos() M di{icarMedios(String,Strin , Strin

.CE_Listado de +CE Medios
Medios

9) _ .
Existe(String)

Iftrue
Modificar(String, String, String) setnom b(String)

settipo(String) /I_r[
setcodigo(String) /U

L

| |
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

CU: Actualizar existencias medios. Escenario: Eliminar Medios

=

:Administrador ‘

‘ mostrar()

]

‘ eliminar medios()

Iftrue
Eliminar(String)

CU: Actualizar existencias medios. Escenario: Mostrar Medios

: Administrador

Ul _Eliminar :CC_Gestionar ‘:CE Listado de‘ :CE_Medios
Medios Medios Medios
g |
‘ Eliminar(String) Existe(String) ‘
Destruir() ‘

:Ul_Registrar : CC_Regqistrar :CE_Listado de : CE_Medios
Medios Medios Medios

Mostrar Registro()

MostrarMedios(String )

Devolver(String)

‘ DevolverCodigo()

DevolverTipo()

DevolverNomb( )

L S L
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Despliegue

BD_Amacen.Xs

Sistema de Control de Medios.exe

Este componente
contiene la Base de
Datos BD_Almacény
la Aplicacion de
Escritorio Sistema de
Control de Medios.

N

Figura 18. Diagrama de Despliegue

Diagrama de Componentes

<<Form>>
IU_Insertar
Usuario.frm

<<include>>

<<Unit>>
IU_Eliminar
Usuario.dcu

<<Unit>> <<Unit>>
IU_Insertard —— - ControlUs
suario.dcu uario.dcu
_—
_—
— ¢
/

<<Unit>> <<Unit>>
ColUsuar ——— —— —— —> Usuarios.
jos.dcu dcu

<<include>>

=

<<Form>>
IU_Eliminar
Usuario.frm

<<Application>>
almacen.exe

/
/

<<Unit>>
Access_class.
dcu

Figura 19. Diagrama de Componentes del paquete <Gestion de Usuarios>

principal.dcu

- >@

Almacen
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

<<Unit>>
GestionarM
edios.dcu

<<Unit>> <<Unit>>
IU_Registrar ~— —— — — — GRegMedios.
Medios.dcu dcu

/7
/
Principal.dcu _— / / ]
<<inc|ude+>> = _—
<<Unit>> / \/
IU_Eliminar V4
<<Form>> Medios.dcu / <<Unit>>
IU_Registrar LisiVedios.
Medios .frm deu
<<include>> — /
_—
— /
<<compile>> ‘/ L
icati <<Form>> <<Unit>> <<Unit>>
<<Application>> e U, Modlficar seunie
Almacen.exe _Eliminar Vedios d
Medios .frm ledios.dcu

|
|
<<include>> |

/

|
<<Form>>
IU_Modificar
Medios .frm

<<Unit>>
access_cla
ss.dcu

N

dbAlmacen

Figura 20. Diagrama de Componentes del paquete <Gestién de Medios>

6.3 Ejemplo para Aplicaciones Web

Este ejemplo es similar al anterior de Aplicaciones de Escritorio, pues se le realiza al mismo
problema, en este se obtienen los mismos entregables, en el flujo de trabajo de Elicitacion de
Requisitos, los que sufren modificaciones producto al lenguaje el tipo de aplicacién de muestran a

continuacion:
Requerimientos Funcionales y no Funcionales del Sistema

Requisitos Funcionales

La respuesta sera en funcion solamente de la entrega de medios, entonces teniendo en cuenta los
objetivos de los futuros usuarios del sistema y la descripcion de cémo debe funcionar el mismo, se
pueden inferir los requerimientos funcionales siguientes:

El sistema debe ser capaz de:

R 1-Autentificar usuario: Permitir a los usuarios acceder a la informacién que le corresponde.
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R1.1- Comparar Usuario y contrasefia con los usuarios del sistema.
R1.2- Asignar privilegios.
R 2- Controlar Existencia de medios.
R2.1- Registrar los tipos de medios adquiridos.
R 2.2- Actualizar datos de los medios adquiridos.
R 2.3- Eliminar medios.
R 2.4- Listar medios existentes en el almacén.
R 3- Controlar tenencia de medios.
R 3.1- Buscar al estudiante por su carnet de becado.
R 3.2- Comprobar medios pendientes.
R 3.3- Mostrar Lista de medios disponibles.

R 3.4- Registrar la entrega.
R 4-Visualizar Medios

Requisitos no Funcionales

1 Apariencia o interfaz externa

La herramienta propuesta sera usada por personas que no necesariamente tienen habilidades en el
trabajo en la computadora, por lo que la interfaz debe ser amigable y facil de usar, de manera que
no sea una dificultad para el usuario el uso de ella. Cada pagina no debe exceder 300Kb.

2 Usabilidad

El sistema debe ser concebido para dar facilidad de uso a personas sin experiencia previa.

3 Rendimiento

Para un funcionamiento dptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes técnicas de elaboracion
en la Web, que faciliten el rapido acceso a sus paginas. La eficiencia del producto estara
determinada en gran medida por el aprovechamiento de los recursos que se disponen en el modelo
Cliente/Servidor, y la velocidad de las consultas en la Base de Datos.

La herramienta propuesta debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe ser el minimo posible,
adecuado a la rapidez con que el cliente requiere la respuesta a su accion.

5 Portabilidad

La herramienta propuesta podrd ser usada bajo cualquier sistema operativo, para su
implementacion se usaron Herramientas de Programacién y Gestion de Bases de Datos que son

multiplataforma.
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6 Seguridad

El sistema debe comunicarse usando un protocolo seguro (https). Los datos no pueden viajar de
forma transparente por la red.

7 Politicos-culturales

La herramienta propuesta debera responder a los intereses de la Constitucion de la Republica de
Cuba, asimismo no existiran prioridades en el servicio segun el nivel social, cultural o étnico.

8 Legales

Como el sistema fue creado en un lenguaje multiplataforma no tendra problemas ya que corre en
cualquier sistema operativo.

9 Confiabilidad

La informacion manejada por el sistema esta protegida de acceso no autorizado y divulgacién.

10 Software

En la computadora que haga funcion de servidor, independientemente del sistema operativo, se
necesita el lenguaje de programacion PHP y el SGBD, MySQL. En las computadoras de los
usuarios y del grupo de soporte sélo se requiere de navegador para Internet o Intranet. Se utilizara
un servidor Web Apache.

13 Hardware

Se requiere de un servidor de 128 MB de RAM como minimo y # GB de capacidad del disco duro,
todas las computadoras implicadas, tanto para la administracién como las de los usuarios, deben
estar conectados a una red y tener al menos 64 MB de RAM.

14 Restricciones en el Disefio e Implementacion

Para ser consecuente con el planteamiento de hacer una herramienta que pueda ser usada por
cualquier usuario es necesario usar para su implementacién lenguajes de programacion que sean
multiplataforma, en este caso el PHP. Por esta misma razén es necesario usar un Sistema Gestor

de Bases de Datos multiplataforma, en este caso MySQL.

Para garantizar una mejor documentacion del sistema, asi como el uso de ultima tecnologia, se
utiliza para realizar el analisis y el disefio del sistema UML (Unified Modelling Language) y su
extension para el desarrollo de proyectos Web. Como herramienta de apoyo a este Lenguaje de

Modelacion se utiliza Rational Rose.

116



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Analisis y Disefio
También presenta los mismos artefactos que la Aplicacion de Escritorio en el flujo de Anélisis y

Disefio, solo cambian algunos que se muestran a continuacion.

Tabla 4. Definicion de Actores del Sistema a automatizar

Estudiante Persona que va a utilizar el sistema para buscar informacién sobre los
medios.
Distribuidora Es la encargada de llevar a cabo todo lo relacionado con la entrega de

Medios a través de la aplicacién. Actualiza la ficha de medios de cada

estudiante en el sistema.

Administrador Responsable de realizar todas las actualizaciones de existencia en el
almacén,; registra, elimina y modifica datos acerca de los medios en el

sistema. Permite la autenticacion de los usuarios al sistema.

Diagrama de Casos de Uso del Sistema

i
| N
<<include>>
- Insertar Usuarios
///
Y I ) /
)
N ST
Distribuidora Gestionar Usuarios  _incluges> ()
/ N
Eliminar Usuarios
i i
N4 N4

Actualizar Ficha Medios Actualizar Existencia Medios

Administrador

Figura 21. Diagrama del Caso de Uso del Sistema

Descripcion de los Casos de Uso del Sistema

Descripcion de los Casos de Uso del Sistema que se agregan:
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Tabla 5.

Descripcion del Caso de Uso del Sistema <Autenticar usuarios>

Nombre del Caso de Uso

Autenticar usuarios

Actores Administrador, Distribuidora, Estudiante

Proposito Permitir a los usuarios acceder a la informacion que le corresponde.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el administrador introduce los datos
que se le piden del usuario para que este pueda acceder a la
aplicacion, estos se verifican y finaliza dandole los permisos y
autorizandole la entrada.

Referencias R1

Precondiciones

Poscondiciones

Se autorizan las funcionalidades segun los privilegios.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador entra Usuario vy

Contrasena.

1.1 El sistema encripta la contrasefia.
Busca el wusuario y compara la
contrasena.

1.2 En caso de ser correcto se le asignan

los permisos.

Curso alternativo

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1.3 En caso de no existir se envia un

mensaje de aviso.

Prioridad

Critico

118



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Tabla 8. Descripcion del Caso de Uso del Sistema <Visualizar Medios>

Nombre del Caso de Uso | Visualizar Medios

Actores Estudiante

Proposito Mostrar los medios que le corresponden.

Resumen El caso de uso se inicia con la presentacion de los medios asignados al
estudiante.

Referencias R4

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El estudiante del sistema solicita ver sus | 1.1 El sistema carga la presentacion de

medios. los medios.

Curso alternativo

Prioridad Secundario

Diagrama de Clases del Paquete Acceso a Datos
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dbConection
(from DiagramasDeClases)

==User : String
Pass : String
E5ServerName : String
{Z5DbName : String
E51dConn : Integer

{85 Connected : Boolean

#open()
[®cClose(
[[®isConected()

dbMssql

(from DiagramasDeClases)

EZData
E5Rows : Integer

[®getData()
[®execsQL(
[®rows Affected()
[ ®execStoreProc()
[®numRows()

Figura 22. Diagrama de Clases del Paquete <Acceso a Datos>

CC_Control de Usuarios

CE_Usuario

{E8codusuario : Integer

Z+nombre : String
iz+contrasefia : String

Finsertar()
[®Eliminar()
[®Modificar()

[®Buscar()
[®obtener()

dbConection

E8user : String

EHpass : String
Eservername : String
EHldbname : String
E+lidconn : Integer
connected :Boolean

[®open()

[®iClose()
[IiisConection()

CE_ColUsuarios

[ adicionar()
[ ®Eliminar()
[®Devolver()

1

Figura 23. Diagrama de Clases del Disefio

dbMySQL

ZHdata : String
EHrows : Integer

[¥iGetData()
[ SExecsQL()
[[®RowsAffect()

['SExecStoreProc()
[®NumRows()
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Diagrama de Clases del Paquete Gestion de Estudiantes

CC_Control de Estudiantes
. dbConection
ML) E8user : String
:E""‘_'T‘aro [85pass : String
‘MOd'f'CarO E5servername : String
*Buscar() [B=dbname : String
ST E5idconn : Integer
1 1 1 [@connected : Boolean
Fopen()
%Close()
WisConection()
1
CE_Lista Estudiante
®Adicionar()
BEliminar() 1
@Devolver dbMySQL
Y E%data : String
1 E5rows : Integer
CE_Estudiante ) :GetData()
E8no becado : Integer SEESCL)
s & FRows Affect()
" .~Str.|ng_ SExecStoreProc()
iBxcontrasefia : String ~ N
Figura 24. Diagrama de Clases del Disefio
Diagrama de Clases del Paquete Gestion de Medios
De este paquete los diagramas que se modifican son:
CE_M
E&nomb
CE_LMedios %tipg_
codigo
- @mesg <<Interface>>
#Adicionar() BN ADODB
BEliminar()
. HCrear()
BActualizar() @
B0btener() BDInsertar()
WBDEliminar()
WBDActualizar()
WBDObtener()

Figura 25. Aplicando Patrén Experto

Como los datos van a permanecer en un gestor de base de datos relacional se usa la libreria
ADODB. La responsabilidad de registrar o recuperar la informacion de los medios de la BD segun el

patron experto serian para la clase medios o listado de medios.
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La cohesion de la clase medios ya no cumple solo con las responsabilidades del inicio sino también
se encarga de registrarse en la BD, también esta acoplada (depende) de la clase ADODB por tanto
si se necesita reutilizar, entonces habra que agregar la clase ADODB.

Si se aplica los patrones Alta Cohesion y Bajo Acoplamiento esta solucion no es viable por tanto se
utiliza el patron “Pure Factory” o “Fabricacion Pura”; con el que se crea la Clase “AP_Medios” esta
clase es una fabricacién de la imaginacion, pero las responsabilidades asignadas a esta clase
soportan alta cohesion y bajo acoplamiento. Se aprovecha el patrén de Indireccion para evitar el

acoplamiento entre las clases Listado de Medios y ADODB.

. . Medios
AP_Medios Listado de Medios %nomb
- &htipo
FAdicionar() = *Ad.ICI.OnarO R Q;codigo
. S Eliminar()
SEliminar() : Emes
. FActualizar()
FActualizar() Y
\ Obtener() BCrear()
N
ADODB
Figura 26. Aplicando Patr6n “Pure Factory” e Indireccion
Diagrama de Clases Persistentes
. CE_Medios
&5codusuario : Integer e
& Nombre : Sting < &8no becado Bxtipo : String
gy &5nombre B&codigo : String
& Contrasefia : String * * B nes - sting

Figura 27. Diagrama de Clases Persistentes
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Modelo de Datos

T_Estudiante_Medios T_CE_Estudiante
Hcodigo : VARCHAR(255) ¥no becado : SMALLINT
¥no becado : SMALLINT nombre : SMALLINT
BT _CE_Usuario_codusuario : INTEGER <<Identifying>> F¥lcodusuario : INTEGER
. EET_CE_Usuario_codusuario : INTEGER
S<<PK>> PK_T_03() 0. 1
$<<FK>> FK_T_01() ®<<PK>> PK_T_CE_Estudiante2()
$<<FK>> FK_T_02() S<<FK>> FK_T_CE_Estudiante3()
S<<index>> TC_T_02() $<<FK>> FK_T_CE_Estudiante0()
$<<index>> TC_T_03() ®<<Index>> TC_T_CE_Estudiante1()
0.* 0.*
<<lIdentjfying>>
<<lIdentifying>> fying
0.1
1 1 =
T CE Medios ﬁ T_CE_Usuario
- STy FEcodusuario : INTEGER
AT = Y AE AR ) Nombre : VARCHAR(255)
120 8 ViRRICh ARl229) Contrasefia : VARCHAR(255
Micodigo : VARCHAR(255) : (255)
R ) $<<PK>> PK_T_CE_Usuario0()
$<<PK>> PK_T_CE_Medios1()

Figura 28. Diagrama de Clases Persistentes

Debido a que es una Aplicacién Web se incrementan los artefactos siguientes: Diagrama de Clases
Web y Mapa de Navegacion.
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Listado de Medios

Diagrama de Clases Web
{&nomb : String
{Exldescripcion : String

’ {&¥id_listado de medios : Integer
e <<build>> a <<build>> O 1
PC_Registrar Medios PS_indexphp PC_Eliminar Medios
<<build>> <<build>> 0.*
Y i i Medios
(o — <<bujld>> [ — codigo : String
nomb : String
<<build>> ipo : String
F_Registrar Medios = F_Eliminar Medios
— E<<input>> TextBox
— E¥<<input>> Button
E<<input>> Label

<<input>> Label
<<input>> TextBox

{E¥<<input>> Button » i
PC_Modificar Medios

i

Noe

F_Modificar Medios
EZ<<input>> TextBox
E&<<input>> Button

{E5<<input>> Label

Figura 29. Diagrama de Clases Web

Mapa de Navegacion

Sistema de Control de Medios

Gestion de Estudiantes

Gestion de Medios

Asignacion de Medios

EliminarMedios

ModificarMedios

RegistrarMedios

Figura 28. Mapa de Navegacion
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Diagrama de Presentacion

I Earner Animacion I

Atras: Inicio: Sgte:
Eutton Button Eutton

Sestionhedios Button

Reghedicos: Button

Area Interactiva

Eliminar: Button

GestionEstudiantes Button

I Modificartd: Button

Asighledios Button

BEutton

Figura 29. Diagrama de Presentacion

Implementacion

Diagrama de Despliegue

<<Servidor Web>>
Apache
<<PC Cliente>> <<Senidor de BD>>
Sistema de Control de <<TCP/IP>> MySQL
Medios

Figura 30. Diagrama de Despliegue
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Diagrama de Componentes

<<server page>>
1U_InsertarUsuar
io.php

=

<<server page>>
P - ControlUsuario.ph
p

1U_InsertarUsu
ar.html

=

Validar.js

IU_Eliminar
Usuar.html

<<server page>>
Usuario.php

=

\\ E Config-php |

<<server page>> ‘
ColUsuarios.php

=

<<server page>>
MySQL_class.php

<<server page>>
IU_EliminarUsua
rio.php

=

|
| !

« -

Almacen

Figura 31. Diagrama de Componentes del paquete <Gestién de Usuarios>

hp

<<server page>>
GRegistrarM.php php

-php

v

<<server page>>
IU_RegistrarM.p

<<server page>>
GestionarMedios

1U_RegM.html

Validar.js

1U_ModificarM.ht
ml

1U_EliminarM.

<<server page>>
1U_Modif M.php

<<server page>>
Medios.php

{Hhy

% Configurar.php \

<<server page>>
List de
Medios.php

<<server page>>
My SQL_Class.php

bdAlmacen

Figura 32. Diagrama de Componentes del paquete <Gestion de Medios>
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6.4 Ejemplo para Multimedia

Descripcion del Modelo de Dominio

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se plantea un modelo de dominio

ayudando a una mejor compresion de los conceptos del sistema. Para esto se realiza la descripcion

del modelo del dominio a través de un diagrama de clases UML, en el cual se definen las principales

clases conceptuales que intervienen en el sistema.

contiene
*
1 Temas contiene
solicita Tematicas 1
1
1 Cursos contiene
1
*
contiene
contiene
*
Videos contiene
1
1
Galeria
solicit 1 1 Iméagenes '
__contiene
1 * | 1 — * *
‘ —~——
Cliente | 1 contiene *|' Visualizar Medias
1
* * *
1 contiene
solicita *
- contiene
1 Perfil
1
Examen
1 Examenes |1
contiene
*
contiene
contiene
*
1 Palabras |1
1| Glosario contiene
solicita
1 Significados | 1
o contiene
|
contiene

Figura 30. Modelo de Dominio
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Identificacion de conceptos que se utilizaran en el diagrama:

* Se le denominara cliente a cualquier usuario que interactie con el sistema.

+ Se le denominara temaéticas al objeto que contiene los topicos: temas y cursos relacionados con el
idioma.

+ Se le denominara glosario al objeto que contiene las palabras y significados fundamentales del
idioma Inglés.

+ Se le denominara galeria al objeto que contiene las medias, tanto videos como imagenes.

+ Se le denominard examen al objeto que recoge los datos del cliente y posibilita seleccionar un

examen.

+ Se le denominara visualizar media al objeto que se encarga de visualizar todas las medias ya

sean videos, imagenes o audio.
Solucién propuesta

Elaboracién de un sistema multimedia que conste con cuatro paquetes (Presentacidn, Tematicas,
Glosario y Examen), los cuales centran la informacion referida al Inglés como idioma fundamental a

dominar.

Requisitos Funcionales

Presentacion

R1_Mostrar presentacion particular de la aplicacion.
Temaéticas

R2_ Mostrar el contenido que se aborda en “temas”.

R3_ Mostrar el contenido que se aborda en “cursos”.
Glosario

R4 Mostrar listado de palabras fundamentales que se utilizan para dominar el Inglés.

R5_ Mostrar significado de la palabra seleccionada.
Galeria
R6_ Mostrar los contenidos referidos al idioma de Inglés en formato de video.

R7_ Mostrar los contenidos referidos al idioma de Inglés en imagenes.
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Examen

R8_Obtener los datos del cliente para mostrar una informacion personalizada.
R9 _Autorizar la seleccion del test que se va a realizar.

R10_ Presentar los resultados alcanzados en la realizacién de los test.
Requisitos Generales

R11_Permitir el control de audio del sistema.
R12_ Permitir el retorno a la pantalla principal.
R13_ Permitir la manipulacién de la informacion mostrada en videos y audio.

R14 Mostrar el contenido ofrecido en la ayuda cuando sea solicitada.

R15_Permitir en los controladores de medias las opciones de: ejecutar, pausar y detener.

R16_ Permitir el acceso a los modulos comprendidos en el sistema.
R17_ Permitir la salida del sistema cuando sea solicitada.
Requisitos no Funcionales

Resolucién de pantalla, profundidad de colores

El producto debera imponer los requerimientos de resolucion y profundidad de colores:
* La resolucion de pantalla es de 800 x 600 pixels.
+ La profundidad de color sera de 24 bits.

Navegacion

* De cualquier pantalla se podra acceder a cualquier otro modulo de la aplicacién.

* De cualquier pantalla se podra salir o abandonar la aplicacion, una vez que el cliente lo haya

confirmado previamente.

Prestaciones generales

* Las prestaciones generales como: audio, ayuda, salir, etc, estaran disponibles para el cliente

siempre y cuando la navegacion se efectué por las pantallas del sistema.
Sistema Operativo

« Para la ejecucion de la aplicacién se necesita que el sistema sea multiplataforma.
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Modelo de Casos de Uso del Sistema

Actores del Sistema

Tabla 11. Descripcién de los Actores del Sistema

Nombre del actor Descripcién

Cliente Representa a una persona que va a utilizar el sistema para buscar

informacidn sobre alguna tematica determinada.

Descripcion y expansion de los casos de uso

Presentacién

Cliente Cargar presentacion del
sistema

Figura 31. Diagrama de Caso de Uso de Presentacion

Referencia Caso de Uso Prioridad

CUS_1 Cargar presentacion del sistema Secundario

Tabla 12. Descripcion del caso de uso del sistema <Cargar presentacién del sistema>

CUS 1 Cargar presentacion del sistema

Actores Cliente

Proposito Mostrar la presentacion de la aplicacion.

Resumen Se inicia con la presentacion general de la aplicacion, la

cual sera de obligatoria visualizacion por parte del cliente.
El cursor del raton en esta, no estara visible y ninguna
accion por parte del usuario podra interrumpir la misma. Al
culminar la presentacion de la aplicacion se dara paso

automaticamente a la pantalla principal del producto.

Referencias R1

Precondiciones

Poscondiciones Esta presentacidn se mostrara una sola vez, ya que es la
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inicializacién de la aplicacion.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente del sistema solicita comenzar a | 1.1 El sistema carga la presentacion de

trabajar en la multimedia. la Multimedia Inglés Fécil.

Curso alternativo

Generales

- -

- N

Controlar audio del Admitir salida del
sistema _ cliente del sistema

Presentar el Cliente Controlar navegacion
contenido del topi... del sistema
<<include>> O

Interactuar con
medias del sistema
1

/ |

Obtener informacion Presentar ayuda del
de la BD sistema <<ex}énd>> <<ex¥e<d>>
/
D ap
B -
Controlar curso del Controlar las
video o audio acciones con video...

Figura 32. Diagrama de Caso de Uso de Generales

Referencia Caso de Uso Prioridad
CUS 2 Controlar audio del sistema Secundario
CUS_3 Presentar contenido del topico seleccionado Critico
CUS_4 Controlar navegacién del sistema Critico
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CUS_5 Presentar ayuda del sistema Critico
CUS_6 Admitir salida del cliente del sistema Secundario
CUS 7 Interactuar con medias del sistema Critico
CUS_8 Controlar curso de video o audio Secundario
CUS_ 9 Controlar las operaciones con video o audio Critico
CUS_10 Obtener informacién de la BD Secundario

Tabla 13. Descripcion del caso de uso del sistema <Controlar audio del sistema>

CUS 2 Controlar audio del sistema

Actores Cliente

Proposito Permitir la manipulacién del audio.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita la opcién

de control de audio del sistema.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

solicita manipular el audio.

1. El cliente estando en cualquier pantalla, | 1.1. El sistema se encarga de realizar la

manipulacion correspondiente.

Curso alternativo

Tabla 14. Descripcion del caso de uso del sistema <Presentar contenido del topico seleccionado>

CUS 3 Mostrar contenido del topico seleccionado.

Actores Cliente

Proposito Mostrar la informacion referida al topico seleccionado.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita

informacién acerca de los topicos centrales que ofrece la
multimedia, luego el sistema se encarga de obtener y

mostrar la informacion solicitada.

Precondiciones

Que haya culminado el caso de uso Mostrar presentacion

del sistema.

Poscondiciones

El cliente solo podra interactuar con una pantalla del
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tdpico, el que corresponda a la opcidn seleccionada.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

deseada.

1. El cliente del sistema solicita una opcion | 1.1. El sistema a partir de la opcidn

seleccionada se encarga de obtener la
informacion.
1.2. El sistema muestra la pantalla con la

informacién correspondiente.

Curso alternativo

Tabla 15. Descripcion del caso de uso del sistema <Controlar navegacién del sistema>

CUS 4 Controlar navegacion del sistema.

Actores Cliente

Proposito Permitir la navegacion entre las pantallas.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente pasa de una

opcion a otra para solicitar informacion.

Precondiciones

Poscondiciones

El cliente solo podra interactuar con una pantalla del

tdpico, la que corresponda a la opcidn seleccionada.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El cliente estando en una pantalla, solicita
informaciébn que se encuentra en otra
pantalla.

2. El cliente solicita informacién sobre un

topico seleccionado.

1.1. El sistema a partir de la seleccion

realizada  muestra la pantalla
correspondiente.
2.1. El sistema muestra la pantalla con la

informacién solicitada.

Curso alternativo

Tabla 16. Descripcion del caso de uso del sistema <Presentar ayuda del sistema>

CUS 5 Presentar ayuda del sistema.
Actores Cliente
Propdsito Mostrar el contenido referido en esta opcidn.
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita la opcidn

de ayuda del sistema.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente estando en cualquier pantalla, | 1.1. El sistema a partir de la solicitud
solicita la opcién de ayuda del sistema. realizada se encarga de obtener la
informacion.

1.2. El sistema muestra la pantalla con la

informacién correspondiente.

Curso alternativo

Tabla 17. Descripcién del caso de uso del sistema <Admitir salida del cliente del sistema>

CUS 6 Admitir salida del cliente del sistema.

Actores Cliente

Propésito Admitir la salida del sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita la salida
del sistema.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema
1. El cliente solicita |a salida del sistema. 1.1. El sistema se encarga de finalizar la
aplicacion.

1.2. El sistema verifica si el cliente desea

finalizar la salida.

Curso alternativo 1.2. a-) Si acepta, el sistema finaliza.
1.2. b-) Si no acepta el sistema sigue prestando

funcionalidades.
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Tabla 18. Descripcién del caso de uso del sistema <Interactuar con medias del sistema>

CuUs 7 Interactuar con medias del sistema.

Actores Cliente

Proposito Permitir la realizacion de las opciones de control que
brinda el sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita controlar
las medias: ejecutar, pausar, detener y controlar curso de
video o audio.

CU Asociados Controlar operaciones con video o0 audio. <<extend>>

Precondiciones

Poscondiciones

El cliente solo podra ejecutar una de las opciones que

brinda el sistema para la interaccion con las medias.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El cliente solicita la opcidn de ejecutar la | 1.1. El sistema se encarga de reconocer

media seleccionada.

la media seleccionada y mostrarla en

pantalla al cliente.

Curso alternativo

Tabla 19. Descripcion del caso de uso del sistema <Controlar curso de video o audio>

CUS 8 Controlar curso de video o audio. <<extend>>

Actores Cliente

Proposito Permitir la realizacion de la opcion de control que brinda el
sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita controlar
el curso del video o audio.

CU Asociados

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El cliente solicita la opcidn de controlar el | 1.1. El sistema se encarga de realizar la
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curso de la media seleccionada. operacion correspondiente a la media

seleccionada.

Curso alternativo

Tabla 20. Descripcion del caso de uso del sistema <Controlar las operaciones con video o audio>

CUS 9 Controlar operaciones con video o audio. <<extend>>
Actores Cliente
Propdsito Controlar la realizacion de las operaciones sobre las

medias de video o audio, como son: ejecutar, pausar y

detener.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita realizar
una operacién de control sobre una media de tipo video o

audio, ya sea detener, pausar o ejecutar.

CU Asociados

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente solicita la controlar o manipular | 1.1. El sistema se encarga de realizar la

la media seleccionada. operacion correspondiente a la media
seleccionada.
Curso alternativo 1.2. Si el cliente solicita ejecutar la media seleccionada, el

sistema se encarga de la reproduccion de la misma.

1.3. Si el cliente solicita pausar la media seleccionada, el
sistema se encarga de pausarla para su posterior
reproduccion, tomando como punto inicial donde se
detuvo.

1.4. Si el cliente solicita detener la media seleccionada, el

sistema se encarga de detener la misma.
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Tabla 21. Descripcién del caso de uso del sistema <Obtener informacién de la BD>

CUS 10 Obtener informacion de la BD. <<include>>
Actores Cliente
Proposito Permitir la realizacién de la obtencion de informacién que

brinda el sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el cliente solicita

informacidn sobre un topico seleccionado o la ayuda.

CU Asociados

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente solicita informacion sobre un | 1.1. El sistema se encarga de obtener la
topico seleccionado o la ayuda. informacién referida a lo que se ha
seleccionado.

Curso alternativo

Examen

>

I . - -
_ - Solicitar informacion del
O cliente

~ Interactuar con el ejercicio en

~_ curso
N T
Seleccionar el examen Mostrar los resultados
obtenidos

Figura 33. Diagrama de Caso de Uso de Examen
Referencia Caso de Uso Prioridad
CUS_11 Solicitar informacién del cliente. Critico
CUS_12 Seleccionar el examen. Critico
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CUS_13 Interactuar con ejercicio en curso. Critico

CUS 14 Mostrar resultados obtenidos. Critico

Tabla 22. Descripcion del caso de uso del sistema <Solicitar informacion del cliente>

CUS 11 Solicitar informacién del cliente.

Actores Cliente

Propdsito Recopilar los datos del cliente.

Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando solicita realizar un

test, aqui el sistema debe recoger los datos necesarios del

cliente.

CU Asociados

Precondiciones El cliente debe registrar los datos que se le piden, de lo

contrario no podra realizar el test.

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente realiza la entrada de datos | 1.1. El sistema se encarga de recopilar
correspondientes, previos a seleccionar un | los datos del cliente para brindar una

test. informacién personalizada.

Curso alternativo

Tabla 23. Descripcién del caso de uso del sistema <Seleccionar el examen>

CUS 12 Seleccionar el examen.

Actores Cliente

Propésito Dar la posibilidad de seleccionar el test a realizar.
Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando realiza la seleccion

del test que va a realizar.

CU Asociados

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

138



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

1. El cliente solicita realizar un test. 1.1. El sistema se encarga de posibilitar
2. El cliente selecciona el test a realizar. una seleccién entre los diversos test que
existen.

2.1. El sistema se encarga de mostrar la
pantalla correspondiente con el test

seleccionado.

Curso alternativo

Tabla 24. Descripcién del caso de uso del sistema <Interactuar con ejercicio en curso>

CUS_13 Interactuar con ejercicio en curso.

Actores Cliente

Propésito Posibilitar que el cliente manipule el ejercicio.

Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando comienza a

interactuar con el ejercicio seleccionado.

CU Asociados

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente interactua con el ejercicio para | 1.1. El sistema se encarga de que las
la realizacidn del mismo. opciones brindadas para la solucion del

ejercicio, sean manipulables.

Curso alternativo

Tabla 25. Descripcién del caso de uso del sistema <Interactuar con ejercicio en curso>

CUS 14 Mostrar resultados obtenidos.
Actores Cliente
Proposito Dar la posibilidad de mostrar de wuna manera

personalizada los resultados correspondientes al test

realizado.

Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando comienza a

interactuar con el ejercicio seleccionado.
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CU Asociados

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente finaliza el test seleccionado. 1.1. El sistema se encarga de finalizar el
test realizado.

2.1. El sistema se encarga de mostrar los
resultados  correspondientes a Ila
realizacion del test seleccionado, con una

informacién personalizada del cliente.

Curso alternativo

Galeria

I Interactuar con medias del Controlar las acciones con

K sistema \Adeo o audio
<<extend>
Cliente - @

Mostrar medias de la galeria ¢ gnrolar curso del video o
audio

Figura 34. Diagrama de Caso de Uso de Galeria

Referencia Caso de Uso Prioridad

CUS_15 Mostrar medias de la galeria. Critico

Tabla 26. Descripcién del caso de uso del sistema <Mostrar medias de la galeria>

CUS_15 Mostrar medias de la galeria.

Actores Cliente

140



Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Proposito Dar la posibilidad de mostrar las medias de la galeria.

Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando solicita una

determinada media de la galeria.

CU Asociados Interactuar con medias del sistema.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El cliente solicita media de la galeria. 1.1. El sistema se encarga de mostrar las
2. El cliente selecciona media de la galeria. | medias de la galeria.

3. El cliente interactta con la media | 2.1. El sistema se encarga de visualizar
seleccionada. la media seleccionada de la galeria en la
pantalla correspondiente.

3.1. El sistema se encarga de realizar los
controles necesarios a la media

seleccionada.

Curso alternativo

Glosario

<<include>> ©

Obtener informacién de la
- BD

Mostrar listado de palabras /
del glosario /’

Mostrar significado de la
palabra del glosario

/
)
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Figura 35. Diagrama de Caso de Uso de Glosario

Referencia Caso de Uso Prioridad
CUS 16 Mostrar listado de palabras del glosario. Critico
CUS_17 Mostrar significado de la palabra del glosario. Critico

Tabla 27. Descripcion del caso de uso del sistema <Mostrar listado de palabras del glosario>

CUS_16 Mostrar listado de palabras del glosario.

Actores Cliente

Proposito Mostrar el listado de palabras que componen el glosario.

Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando solicita las palabras
del glosario.

CU Asociados Obtener informacion de la base de datos.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

componen el glosario.

1. El cliente solicita listado de palabras que | 1.1. El sistema se encarga de obtener la

informacién correspondiente.
1.2. El sistema se encarga de mostrar la
pantalla correspondiente con el listado de

palabras.

Curso alternativo

Tabla 28. Descripcién del caso de uso del sistema <Mostrar significado de la palabra del glosario>

CUS_17 Mostrar significado de la palabra del glosario.

Actores Cliente

Proposito Mostrar el significado correspondiente a la palabra
seleccionada.

Resumen El cliente inicia el caso de uso cuando solicita el

142




Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

significado de la palabra seleccionada del glosario.

CU Asociados

Obtener informacion de la base de datos.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El cliente solicita el significado de la

palabra seleccionada.

1.1. El sistema se encarga de obtener la

informacién correspondiente.

1.2. El sistema se encarga de mostrar la
pantalla con el significado de la palabra

seleccionada.

Curso alternativo

Diagramas de Presentacion del Modelo del Disefio

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, incorporado a este a partir de la extension del
mismo planteada por OMMMA-L, el cual sirve para describir la parte estatica del modelo a través de
una descripcion intuitiva de la distribucion espacial de objetos visuales de la interfaz de usuario.
OMMMA-L utiliza los diagramas de presentacion y modifica los diagramas de clases, este ultimo se
divide en dos areas: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la
estructura logica del dominio de la aplicacion.

Diagrama de Presentacion General

I Earner Animacian I

Atras:
Eutton

Inicio

Sqte:
Eutton

Eutton

I Tematicas.Button

I Examenss. Button

Area Interactiva
I Gengrales: BEutton

I Saleria:Button

I Glosario:Button

Aegucla:

Audio:
Eutton

Saleria:
Eutton

Ferfil: =alir:
Eutton ideos Eutton

=alena:
Imagenes

Figura 36. Diagrama de Presentacién General
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Presentacion Galeria de Imagenes

Galeria de Imagenes.

Armpliacion : MovieZlip.

Subir
Button.

“ista previa
de imagen.

vista previa
de imagen.

“ista previa
de imagen.

Bajar :
Button.

Figura 37. Diagrama de Presentacion Galeria de Imagenes

Diagrama de Presentacion Galeria de Videos

Galeria de Videos.

isualizar video | MocieClip.

ukir
Hutton

ista previa
de video

“ista previa
de video

vista previa
de video

Bajar :
Button

Flay: =top Fause :
Hutton. Button. Hutton.

Figura 38. Diagrama de Presentacion Galeria de Videos.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Presentacion Glosario

Glozario.

Listado de letras : Texto.

FPalabras : Texto.

Significado : Movieclip.

Figura 39. Diagrama de Presentacion Glosario.

Diagrama de Presentacion Examen

Examen

Listado de examenes : Texto

Visualizar examen : MovieClip

Ewaluar: Buttan I

Figura 40. Diagrama de Presentacion Examen.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Jerarquia de Clases

Object
|5

—

Cl_Salir

Cl_Presentacion

Cl General

40..2

1

[,
—

A

Cl_Informacion al cliente

+0..3

\‘+o CI_Palabras del glosario

10..2 0.2 1
Cl_Medias galeria
*
" +0..2| CI_Seleccionar examen
|
+0..4  Cl Visualizar medias
#0..2)  Cl_Interaccion con ejercicio

1|  CI Mostrar resultados obtenidos

Figura 41. Diagrama Jerarquico de las Clases.

Modelo del Disefio

Diagrama de Clases del Paguete Presentacion

Cl_Presentacion
E&video : MovieClip

1

1
CC_Presentacion

I visualizar Presentacion()

1

1
CCM_Presentacion

®visualizar Presentacion()

Figura 42. Diagrama de Clases del Paquete Presentacion.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de secuencia del casos de uso relacionado con Presentacion <Cargar presentacion

del sistema>

X

: Cliente

Solicita vis

: Cl_Presentacion

: CC_Presentacion

cCcM™M Pre_s entacion

ualizar presentacién

Diagrama de Clases

Visualizar Presentacion()

del Paquete Galeria

CIl_Medias

E2menu_imag : |
EXampliacion_im
iE¥ifotos : MovieC

&2 cursor : MovieClip

EXbtn_Subir : Button
EXbtn_Bajar : Button

magen
ag : Imagen
lip

1

1

CC_Medias galeria

®WMostrar m

edia(

1

1

CCM_Gestionar medias galeria

TMostrar media()

1

1

CCM_Obtener datos de BD

= Consultar()

1

*

CE_Media

E=nombre :

E=itipo : Number
E=ldireccion :

String
String

Figura 43. Diagrama de Clases del Paquete Galeria.

Visualizar Presentacion()

1]
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de secuencia del casos de uso relacionado con Galeria <Mostrar medias de la

galeria>

X

Mostrar media()
M Muestra(M)

Diagrama de Clases del Paquete Examen

Cl_Interacion con el ejercicio

BJseleccion_S_N: Button
&btn_finalizar : Button

1

1

CC_lInteraccion con el ejercicio

®interactuar_con_ejercicio()

1

1

ejercicio

CCM_Gestionar interaccion con

Sinteractuar_conj_ejercicio()

A : Cl Medias : CC_Medias : CCM_Gestionar : CCM_Obtener : CE_Media
: Cliente : = - :
Galeria galeria medias galeria datos de BD
‘ Solicita mostrar medios ‘ ‘
‘ M= Mostrar medias() ‘
w | | |
L=Consultar(media) ‘ ‘

u C=Crear media()
| |
| |

Cl_Mostrar resultados obtenidos

&resultado : TextField
&btn_aceptar : Button

®¥mostrar_ resultados()

1

1

CC_Mostrar resultados obtenidos

®visualizar_resultados()

1

1
CCM_Gestionar resultados

®visualizar_resultados()
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Cl_Seleccionar examen

Efseleccionar : Button
E5btn_realizar : Button

Cl_Informacion al cliente

EZcmp_texto : TextField
EZbnt_aceptar : Button

®mostrar_examen()
1 1

1
CC_Informacion al cliente

1
CC_Seleccionar examen

®registrar_info_cliente()

Fmostrar_examen()

1 1
: L
CCM_Gestionar seleccion e iz
de examen ] ] ]
registrar_info_cliente()

®mostrar_examen()
1

1
CCM_Obtener datos de BD

SConsultar()

1

*

CE_Examen
Efexamen : String

Figura 44. Diagrama de Clases del Paquete Examen.

Diagramas de Secuencia de los Casos de Uso relacionados con Examen

+ Solicitar informacion del cliente
+ Seleccionar examen
* Interactuar con ejercicio en curso

» Mostrar resultados obtenidos en el examen
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia <Solicitar informacion del cliente>

A

: Cliente

: Cl_Informacion al : CC_Informacion al

cliente cliente

:CCM Cliente

SL)Iicita registrar informacion

registrar_info_cliente( S) ‘

registrar_info_cliente( Sl ‘

Diagrama de Secuencia <Seleccionar examen>

X

: Cliente

iolicita seleccionar exame

: Cl_Seleccionar . CC_Seleccionar : CCM_Gestionar

: CCM_Ohbtener

examen examen seleccion de examen

Seleccionar examen

:=Seleccionar examen

datos de BD CE Examen

|_mostrar_examen(L) |

mostrar_examen(E)
E
[

" L:=Consultar(examen
( )‘LX:— Crear examen
\
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia <Interactuar con ejercicio en curso>

X

: Cliente

: Cl Interaccion
con el ejercicio

‘ Solicita interactuar con el ejercicio

_CC_Interaccion
con el ejercicio

:CCM Gestionar

interaccionc...

L interactuar_con ejerC|C|o(U

Diagrama de Secuencia <Mostrar resultados obtenidos>

Lmteractuar con ejermcmd

|
|
|

. Cl_Mostrar resultados

obtenidos

. CC_ Mostrar
resultados obtenidos

. CCM_Gestionar

resultados

olicita visualizar resultadog

visualizar_resultados()

L visualizar_resultados( RL

mostrar resultados(R)

w

|
|

‘ mostrar_ resultados(R ) Lﬁ

|
|
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Cl_Generales

Bhtn_tematicas : Button
Bbtn_exémenes : Button
Bbtn_generales : Bution
Bhbtn_glosaio : Bution
Bhtn_galeria : Button
Bhtn_ayuda : button
®btn_salir; Button
Bhbtn_nicio : Button

Bbtn sgte: Button
Bbamer : MoveClip
Bgeneral: MovieClip
Bbtn_acd_galeria : Button
Bhbtn_acd glosario : Button
Bhtn_acd_perfl Button

"mostrar nuewo estado audio sist()
Ymostrar topico resumen)
"mostrar ayudal)
"mostrar topicol)

1

Diagrama de Clases del Paquete Generales

Cl Visualizar Medias

%
%
%
%

n_ejecutar: Button
n_pausar : Button
n_detener : Button
n_drager ; Button

Smostrar nuevo estado video audio)
$mostrar media)

Cl Salir
®htn si - Button
Ehin_no : Button

Yerifcar salida)

CC_Controlar generales

—

controlar estado curso video_auio ()
"mostrar topico resumen)

"modiicar estado del curso audio sist()
] :obtener media selecc()

consultar ayudal)

"mostrar topico()

Y<ali del sist(

Yejecutar opcion selecc)

CCM_Controlar operaciones

CCM_Presentar ayuda

Yealzar operacion|)

$consultar topico(

1
/1 1
r T

*

1 1 1

1

1
) CCM_Navegacion : { CCM_Obtener datos de BD
| Ynavegar( YConsular()
1 1
1 * *
CCM_Gestionar audio del sist CE_Topico CE Ayuda

CCM_Gestionar curso de ideo 0 audio

"modifcar estado audio sis(

Biopico : String

Stopico : String Bresumen : String

$controlar estado curso de video o auciof)

\

CCM_Controlar media

Ybtener media selecc)

1 1

* \ *

CE Video CE_magen

CE_ Audio

iireccion : Sting Breccion: Sing

Riireccion : Sting

Figura 45. Diagrama de Clases del Paquete Generales.

.

CCM_Salir

Yeiecutar(
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagramas de Secuencia de los Casos de Uso relacionados con Generales

+ Controlar audio del sistema.

+ Controlar curso de video o audio.

+ Controlar navegacion del sistema.

+ Controlar operaciones con video o audio.
* Interactuar con medias del sistema.

* Presentar ayuda del sistema.

» Mostrar contenido del tema seleccionado.

+ Admitir salida del cliente del sistema.

Diagrama de Secuencia <Controlar audio del sistema>

A

: Cliente

: Cl Generales

‘ Solicita modificar estado audio sist ‘

: CC_Controlar

generales

: CCM_Gestionar audio

del sist

{modificar estado audio sistQ

ostrar nuevo estado audio sist#)

|

|

Diagrama de Secuencia <Controlar curso de video o audio>

X

: Cliente

: Cl Visualizar

L modificar estado audio sist

. CC_Controlar

|
|

: CCM_Gestionar
curso de video...

dificar estado del curso audio List()

Medias generales
SoliciLa modificar estado del curso de video o gudio ‘
modificar estado del curso audio sist(p
T:
mostrar nuevo estado video_audio( )
I

|

P —

|
|
|
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia <Controlar navegacion del sistema>

o

: Cliente

Sq)licita realizar navegacion

: Cl_Generales

Diagrama de Secuencia <Controlar operaciones con video o audio>

X

: Cliente

Solipita realizar operaciones sobre

: CC_Controlar

generales

jecutar navegacion(identiJicador, topico)

mostrar topico (t)

: CCM_Navegacion

t =navegar(topico, identificaqior)

g
|
|

: Cl Visualizar
Medias

2 CC_Controlar
generales

+CCM Controlar
[geracmnes

media

0
° realizar operamon@denuﬂcan{o
L L reallzaroperacmn(ldentlflc or)

gl
|
|
|
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia <Interactuar con medias del sistema>

X

: Cliente

olicita visualizar media

‘ : Cl_Generales

_CI Visualizar . CC_Controlar :CCM
Medias generales

obtener media sLIecc identificador)

ﬁ mostrar media(O)
I

mostrar media(M

Diagrama de Secuencia <Presentar ayuda del sistema>

x

: Cliente

Sol

j

: Cl Generales

: CC_Controlar

:CCM Presentar

: CCM Obtener

:CE Ayuda

generales

ayuda

cita visualizar ayuda

visualizar ayuda()

B := Consultar ayuda() |

mostrar ayuda(2)

datos de BD

Z:= Consultar(topic#)

1

mostrar ayuda(B)

|
==
| |

|
\

L S :=Crear ayudag
\

Controlar : CE_Video . CE_Audio : CE_Imagen
media
T- obtenMedla(ldennElcador) ‘
‘ M = Crear video() ‘
‘ ‘ M = Crear|sonido() ‘
i
‘ M= Crear imagen(

|
|
|
|
|
!
|
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia <Mostrar contenido del topico seleccionado>

A

- Cliente : Cl Generales : CC_Controlar : CCM_Navegacion| :CCM_Obtener : CE_Topico
— generales datos de BD

Soligita ver contenido del tapico ‘ ‘ ‘
visualizar contenido del topico()
A := Consultar topico(O) |

:= Consultar(topico,

mostrar topico(B )

mostrar topico (A)

\
l

— O

)
L O:= Crear topico
I

*

Diagrama de Secuencia <Admitir salida del cliente del sistema>

o

: Cliente

: Cl_Generales : CC_Controlar : CCM_Salir . Cl_Salir
generales

Solicita salir del sist . . ‘ ‘
‘ salir del sist()
\

‘ salir del sist() ‘
U | |
| | i
| |
| |
| |
| |
| |

—

‘ crear ventana
ejecutar opcion Felecc(opcion)

‘ ejecutar(opcion)

W
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Clases del Paquete Glosario

C|_Palabras del glosario
Btext_significado : MovieClip
Btext_palabra : MovieClip
Btext_abc : MovieClip

®mostrar palabra()
®mostrar significado()
1

1

CC_Palabras glosario
1 1

Svisualizar palabra()
Svisualizar significado()

;|

1

CCM_Gestionar palabras glosario

CCM_Gestionar significado palabra

®consultar palabra()

Sconsultar significado()

'

CCM_Obtener datos de BD

®Consultar()

*

CE_Palabras

&fpalabra : String
BSsignificado : String

Figura 46. Diagrama de Clases del Paquete Glosario.

Diagramas de Secuencia de los Casos de Uso relacionados con Glosario

* Mostrar listado de palabras del glosario

* Mostrar significado de palabras del glosario
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Secuencia <Mostrar listado de palabras del glosario>

X

- Cliente :Cl Palabras del :CC_Palabras :CCM Gestionar | | :CCM Obtener - CE Palabras
—_— glosario glosario palabras glosario datos de BD
Solic*ta ver palabras del glosario ‘ ‘ ‘ Q

visualizar palabra( )

1 P:= consultar palabra$C)
L:= Consultar paIabr\a) ‘

C:=Crear palabra
T H
|

|

mostrar(P) Lﬁ T
U \
| |
[ [

mostrar(L) ‘

Diagrama de Secuencia <Mostrar significado de palabras del glosario>

X

- Cliente : Cl Palabras : CC_Palabras : CCM_Obtener : CCM_Gestionar : CE_Palabras
I del glosario glosario datos de BD significado palabra

9 O:= Consultar(C) ‘ ‘ ‘
A:= Consultar(palabra)
{ L C:=Crear palabra
|

SoliciLa ver significado de plxlabra
visualizar significad

mostrar(A ‘

| B |
| | | |
\ \ \ \
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Disefio de la Base de Datos

Para realizar el disefio de la base de datos del sistema, se utilizd el diagrama de clases

persistentes, algunas de las clases representan los datos que se obtienen y almacenan durante

procesos de la aplicacidn, lo que permitira ver la relacion entre los datos.

Diagrama de Clases Persistentes

los

Textos _ Mend
1 B¥id_textos : String 0.1 +1 gld_menlé: Sy
Ao & QY textos : String
B¥contenidos : String Bid_cont : String
1
Palabras .
&lid_palabra : String
&termin : String Preguntas
&significado : String &lid_pregunta : String 1
cont pregunta : String
1 Blrespta correcta : String .
Preguntas_Respuestas
1 B%id_pregunta : Integer
1 B%id_respuesta : Integer
Recursos 1
BSid_recursos : String Respuestas *
Btipo : String &%id_respuesta : String
1 |B8url : String &lcont pregunta : String 1
B¥galeria : String

Figura 47. Diagrama de Clases Persistentes.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Modelo de Datos

il
T_Textos
®id textos : VARCHAR(255) | 0.1

<<Non-Identifying>>

i

T Mend

Hig_mend: VARCHAR(255)
textos : VARCHAR(255)
0.* [Mid_cont : VARCHAR(255)

contenidos : VARCHAR(255)

$<<PK>> PK_T_Textos2()

1 1

<<Non-Identifying>>

<<Non-Identifying>>

i

T Palabras

Mid_palabra : VARCHAR(255)
termin : VARCHAR(255)
significado : VARCHAR(255)

Hid_textos ; VARCHAR(255)

8<<PK>> PK_T Palabras)
S<<Unique>> TC_T Palabrast...
S<<FK>> FK_T_Palabras3()

S<<Index>> TC_T_Palabras8()

Hid textos : VARCHAR(255)

S<<PK>> PK_T_Menio)
S<<FK>> FK_T_Mend()
S<<Index>> TC_T Mendi1()

T_Preguntas_Respuestas

%id_pregunta ; INTEGER

#id_respuesta : INTEGER

AT Preguntas_id_pregunta : VARCHAR(255)
MT Respuestas_id respuesta : VARCHAR(255)

1

<<Non-ldentifying>>

S<<PK>> PK_T Preguntas_Respuestasd()
S<<FK>> FK_T Preguntas_Respuestas()
S<<FK>> FK_T Preguntas_Respuestasé()
S<cIndex>> TC_T_Preguntas_Respuestas21()
S<cIndex>> TC_T_Preguntas_Respuestas16()

<<Nor+-Identifying>>

%<<PK>> PK_T_Recursos5()
S<cUnique>> TC_T Recursos14)
S<cUnique>> TC_T_Recursos4()
S<<FK>> FK_T_Recursos5()
S<<FK>> FK_T_Recursosl()
S<<Index>> TC_T_Recursos13)
S<cIndex>> TC_T_Recursos3()

Figura 48. Modelo Ldgico de los Datos.

Descripcion de las tablas de la Base de Datos

Tabla 29. Descripcién de la tabla Glosario

0.1
<<Non-Idaptifying>>
<<Non-Igentifying>> 0.}
l 0..*
i I
T_Recursos T Prequrtas
= K .
B . id_pregunta : VARCHAR(255)
Lt OGS cot prequria: ERCHAR(ZS)
P o respta correcta : VARCHAR(255)
ugl'em:égﬁis()zss) Wid_mend: VARCHAR(255)
g A Mid_plaba : VARCHAR(255)
id_palabra : VARCHAR(255) . Bid recursos - VARCHAR(ZSS
Big_textos : VARCHAR(255) <<Nordentfying>> VCLIECLISOS - (259
1 1

8<<PK>> PK_T_Preguntas3()
S<<Unique>> TC_T_Preguntas19()
S<<FK>> FK_T_Prequntas2()
S<<FK>> FK_T_Preguntas?()
S<<FK>> FK_T_Preguntas0()
S<<Index>> TC_T_Preguntas()
S<<Index>> TC_T_Preguntas1()
S<<Index>> TC_T_Preguntasl)

<<Non-ldgntifying>>

T_Respuestas
Hid_respuesta : VARCHAR(255)
cont pregunta : VARCHAR(255)

8<<PK>> PK_T_Respuestast()

Nombre Glosario

Descripcion En esta tabla se almacenan todas las palabras y sus significados, que
puedan resultar de interés para el cliente.

Atributo Tipo Descripcion
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

id_palabra String Identificador de la tabla.
termino String Palabra seleccionada.
significado String Significado de la palabra.

Tabla 30. Descripcion de la tabla Preguntas

Nombre Preguntas

Descripcion En esta tabla se almacenan todas las preguntas que conforman los test.
Atributo Tipo Descripcién

Id_pregunta String Identificador de la tabla.

cont_pregta String Pregunta del ejercicio

resp_correcta String Respuesta correcta del ejercicio

Tabla 31. Descripcion de la tabla Respuestas

Nombre Respuestas
Descripcion En esta tabla se almacenan todas las posibles respuestas de los test.
Atributo Tipo Descripcion
id_respuesta String Identificador de la tabla.
cont_respuesta String Pregunta del ejercicio

Modelo de Implementacién

Diagrama de Paquetes

Modelo de Implementacién

BD_Inglés

Figura 49. Diagrama de Paquetes.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Diagrama de Componentes

Acceso a

Exepciones
Datos — =

|
|
b

|

XML

Figura 50. Diagrama de Componentes del Paquete BD_Inglés.

Diagrama de Componentes del paquete Modelo de Implementacion

ap_lmagenes
r — galeria.swf
Main | ap_Videos
‘ galeria.swf

| | |

:|——‘—|::I ap_Textos.swf
.
|

Presentacion
.swf

ap_Reg ap_Examen
cliente.swf I .swf
‘ \L ap_Glosario. v
‘ — swi ap_Resultado
| .swf
\ ap_Salir.swf
L =

Figura 50. Diagrama de Componentes del Paquete Modelo de Implementacién.
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Process Unified Rational (RUP): Una Aproximaciéon Metodologica.

Conclusiones

Con el presente Trabajo de Diploma se provee al ISMM de una guia metodoldgica de RUP, la que
brinda una importante documentacion para los planes de estudio de la carrera de Informatica,
permitiendo una mejor asimilacion de este contenido en la asignatura de Ingenieria de Software.

A partir del trabajo realizado se obtuvo la propuesta de adaptacion de RUP para grupos de trabajo
pequenos, la cual recoge los roles y las actividades que estos realizan, segun los flujo de trabajo,
asi como los artefactos que se generan. Esta propuesta es adaptable segun el tipo de aplicacion
(Escritorio, Web, Multimedia).

También se realizd un ejemplo de RUP adaptado para cada tipo de aplicacion que ayuda en la

utilizacion esta adaptacion.
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Recomendaciones

En esta investigacion se logran los objetivos planteados, y se recomienda su utilizacion para
lograr una mejor incursidn en proyectos con grupos de trabajo de pocos integrantes.
Para ratificar los resultados de esta guia:
. Realizar modificaciones en los flujos de trabajo de apoyo de RUP.
. Se propone realizar talleres para desarrolladores de software donde se tome en
cuenta la adaptacion de RUP en proyectos de trabajo pequefio.
. Utilizar la guia como material de estudio en la asignatura de Ingenieria de

Software.
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Glosario de Términos
A

Actividades: Es una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un trabajador y
manipula elementos.

Actor: Alguien o algo, fuera del sistema 0 negocio que interactua con él.

Anélisis (Flujo de Trabajo): Flujo de trabajo fundamental cuyo propésito principal es analizar
los requisitos descritos en la captura de requisitos, mediante su refinamiento y estructuracion.
Artefactos: Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las
actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, codigo fuente y ejecutables.

Arquitectura: Es el esqueleto o base de una aplicacion, en esta se analiza la aplicacion desde

varios puntos de vista.
B

Base de Datos (BD): Conjunto de datos interrelacionados, almacenados con caracter mas
0 menos permanente en la computadora, puede ser considerada una coleccion de datos

variables en el tiempo.
C

Casos de Uso: Representa un proceso dentro del negocio que se estudia, por lo que se
corresponde con una secuencia de acciones con un orden légico y que producen un resultado
observable para ciertos actores del negocio.

Clase: Una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos,
operaciones, relaciones y semantica.

Ciclo de vida del software: Ciclo que cubre cuatro fases en el siguiente orden: inicio,
elaboracion, construccion y transicion.

Clases de Analisis: Se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del
problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Tienen atributos y entre ellas
se establecen relaciones de asociacidn, agregacion / composicion, generalizacion /
especializacion y tipos asociativos.

Cliente: Persona, organizacién o grupo de personas que encarga la construccion de un sistema,
ya sea empezando desde cero, 0 mediante el refinamiento de versiones sucesivas.
Componente: Se usa para modelar los elementos fisicos que puedan hallarse en un nodo; por

lo que empaquetan elementos como clases, colaboraciones e interfaces.
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D

Desarrollador: Trabajador participante en un flujo de trabajo fundamental. Por ejemplo, un
ingeniero de casos de uso, un ingeniero de componentes, etc.

Diagrama: La representacion grafica de un conjunto de elementos, usualmente representado
como un grafo conectado de vértices (elementos) y arcos (relaciones).

Diagrama de Actividad: Un diagrama que muestra el flujo de actividad a actividad; los
diagramas de actividad tratan la vista dindmica de un sistema. Un caso especial de diagrama de
estados en el cual todos o casi todos los estados son estados de accion y en el cual todas o casi
todas las transiciones son disparadas por la terminaciéon de las acciones en los estados de
origen.

Diagrama de Caso de Uso: Un diagrama que muestra un conjunto de casos de uso y de
actores y sus relaciones; los diagramas de casos de uso muestran los casos de uso de un
sistema desde un punto de vista estatico.

Diagrama de Clases: Un diagrama que muestra un conjunto de clases, interfaces y
colaboraciones y las relaciones entre estos; los diagramas de clases muestran el disefio de un
sistema desde el punto de vista estatico; un diagrama que muestra una coleccion de elementos
(estaticos) declarativos.

Diagrama de Colaboracion: Un diagrama de interaccién que enfatiza la organizacion estructural
de los objetos que envian y reciben mensajes; un diagrama que muestra las interacciones
organizadas alrededor de instancias y de los enlaces entre ellas.

Diagrama de Componentes: Un diagrama que muestra un conjunto de componentes y sus
relaciones; los diagramas de componentes muestran los componentes de un sistema desde un
punto de vista estatico.

Diagrama de Despliegue: Un diagrama que muestra un conjunto de nodos y sus relaciones; los
diagramas de estados tratan la vista dindmica de un sistema.

Diagrama de Interaccion: Un diagrama que muestra una interaccion, consistente en un
conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que pueden ser enviados entre
ellos; los diagramas de interaccion tratan la vista dindmica de un sistema; un término genérico
que se aplica a varios tipos de diagramas que enfatizan las interacciones de objetos, incluyendo
diagramas de colaboracion, diagramas de secuencia y diagramas de actividad.

Diagrama de Objetos: Un diagrama que muestra un conjunto de objetos y sus relaciones en un
momento determinado; los diagramas de objetos muestran el disefio o los procesos desde el

punto de vista estatico.
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Diagrama de Secuencia: Un diagrama de interaccién que hace énfasis en la ordenacién

temporal de los mensajes.

Disefio (Flujo de Trabajo): Flujo de trabajo fundamental cuyo proposito principal es el de
formular modelos que se centran en los requisitos no funcionales y el dominio de la solucion, y

que prepara la implementacion y pruebas del sistema.
F

Framework: VVéase marco de trabajo.

G

GRASP: Es un acrénimo que significa General Responsibility Asignment Software Patterns

(patrones generales de software para asignar responsabilidades)
Glosario de Términos: Términos comunes que se utilizan para describir el sistema.
I

Interfaz: Son utilizadas en el modelo de implementacién para especificar las operaciones
implementadas por componentes y subsistemas de implementacion. Los componentes y

subsistemas pueden tener dependencias de uso sobre interfaces.
M

Marco de trabajo: Un patron de arquitectura que proporciona una plantilla extensible para
aplicaciones dentro de un dominio especifico.

Modelo de CUN: Describe los procesos de un negocio (casos de uso del negocio) y su
interaccidn con elementos externos (actores), tales como socios y clientes.

Modelo de Objeto: Describe como colaboran los trabajadores y entidades del negocio dentro
del flujo de trabajo del proceso del negocio.

Modelo de Andlisis: Contiene clases del analisis y sus objetos organizados en paquetes que

colaboran.

Modelo Idgico de los datos: Proveer de una vista de las entidades logicas de datos y sus

relaciones con independencia de la plataforma de base de datos a utilizar.
N

Negocio: Cualquier ambiente o entorno en cual esta enmarcado el problema.
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Nodo: Un elemento fisico que existe en tiempo de ejecucion y que representa un recurso
computacional, que en general tiene al menos alguna memoria y a menudo capacidad de

procesamiento.
0

Objeto: Una manifestacion concreta de de una abstraccion; una entidad sobre la que pueden
aplicarse un conjunto de operaciones y que tiene un estado que almacena los efectos de las

operaciones; un sinénimo de instancia.
P

Patrén: Pareja de problema / solucion con un nombre, que codifica (estandariza) buenos
principios y sugerencias relacionados frecuentemente con la asignacion de responsabilidades.
Paquete de andlisis: Organiza los artefactos del anélisis en piezas manejables.

Proceso: Un flujo de control pesado que puede ejecutarse concurrentemente con otros
procesos.

Proceso del Negocio: Funciones que se desarrollan en el ambiente o entorno que definimos
COMO negocio.

Prototipo de interfaz de usuario: Fundamentalmente, un prototipo ejecutable de una interfaz
de usuario, pero que puede, en momentos iniciales del desarrollo, consistir Unicamente en
dibujos en papel, disefios de plantillas, etc.

Proyecto: Esfuerzo de desarrollo para llevar un sistema a lo largo de un ciclo de vida.

Pruebas: Las pruebas es una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
unas condiciones o requerimientos especificos, los resultados son observados y registrados, y

una evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente.
R

Requisitos (flujo de trabajo): Flujo de trabajo fundamental cuyo propésito principal es orientar
el desarrollo el desarrollo hacia el sistema correcto. Esto se lleva a cabo mediante la descripcion
de los requisitos del sistema de forma tal que se pueda llegar a un acuerdo con el cliente
(incluyendo los usuarios) y los desarrolladores del sistema, acerca de lo que el sistema debe
hacer o no.

Rol: Papel que desempefia cada integrante dentro del ciclo de vida de un proyecto de software.

S
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Sistema: Una coleccién de subsistemas organizados para llevar a cabo un propdsito especifico
y descritos por un conjunto de modelos, posiblemente desde distintos puntos de vista.
Subsistema: Una agrupacién de elementos, de los que algunos constituyen una especificacion
del comportamiento ofrecido por los otros elementos contenidos.

Stakeholders: La definicion mas correcta es parte interesada, es decir, cualquier persona o
entidad que es afectada por las actividades de una organizacion; por ejemplo, los trabajadores
de esa organizacion, sus accionistas, las asociaciones de vecinos, sindicatos, clientes,

organizaciones civiles y gubernamentales, etc.
T

Trabajadores: Representa a personas, o sistemas (software) dentro del negocio que son las que
realizan las actividades que estan comprendidas dentro de un caso de uso; en un futuro se

convertiran en usuarios del sistema que se quiere construir.
U

UML: “Unified Modeling Language” Lenguaje grafico que brinda un vocabulario y reglas para
especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema utilizando el enfoque
orientado a objetos.

Usuario: Persona que interactua con un sistema.
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Anexo 1
ENCUESTA A DESARROLLADORES DE SOFTWARE
2007-2008

Institucion

La informacidn que le solicitamos a continuacion, acerca de RUP como metodologia utilizada para el

desarrollo de software por usted es andnima.

1. ¢ Utilizas RUP como metodologia para el desarrollo de software?
o Si
o No

2. ¢ Utiliza RUP para proyectos?

a. A corto plazo
b. A largo plazo
C. Ambos

3. ¢Enqué tipo de aplicaciones considera usted que la metodologia RUP es la mas adecuada?
o Multimedia
o Aplicaciones de escritorio

o Aplicaciones WEB

4. ;Consideras a RUP como una metodologia eficiente para el desarrollo de proyectos con grupos
pequefios de trabajo?

5. Sugerencias fundamentales que usted propone de metodologia RUP para cada tipo de
aplicacion.
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Anexo 2

Estereotipos usados en el Modelo de Casos de Uso del Negocio

C 2

Caso de Uso
Actor del

Anexo 3
Descripcion del Negocio [11]

Se hace una descripcién de todos los proceso en el negocio:

o Organiza
su actividad

\EMPRESA Procesos de negocio
¢ Se caracterizan
Sujetos a datos
¢ Manipulados mediante
Reglas del Conjunto de tareas
negocio

¢ En las que participan
Agentes o actores

l De acuerdo a

Flujo de trabajo

Modelamiento del Negocio

. Entender la estructura y dindmica de la organizacion para la cual se desarrollara
el S.I.
. Identificar y entender los problemas al interior de la organizacion e identificar
posibles soluciones.
. Asegurar que los clientes, usuarios y desarrolladores tienen entendimiento
comun de la organizacién.
El modelamiento del negocio se puede ver como un simple escenario donde se entienda

0 se contrasten los procesos del negocio.
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Visualizar los procesos,
hacerles mejoras con

Modelamiento

L . base en los
del e \ Requerlmler:ltos requerimientos del
del negocio negocio, los cuales se
T entienden al ejecutar
los procesos
y HKOOOKK
/ XHXXHK
Ejecutar
procesos

Escenario mas complejo

166 @ Cuando los procesos se
ejecutan, se recogen
datos vy se analiza el

Modelamiento desempefio para generar
del negocio requerimientos del
negocio para hacer
¢ cambios en los procesos
Monitoreo
Procesos Contruidos
Requerim
Negocio
XXXX
Ejecutar Monitorear XXXX
procesos procesos XXXX
Analizar
desempefio

Diagrama Actividad del Proceso de Modelamiento del Negocio

L]
@ _~._impacta de cambios?

Proceso de Modelamienio del Negocio | [reconfigurar servicios existentes]
¥ | [se requieren
[solo actividades de 1a gente| @ nuevas funcionalidades
@" del negocio]
— reconfigurar
Construir Monitoreo
| del Proceso ' |
Ejecutar Procesos d_9| Negocio Monitorear Procesos del Negocio Desarrollo de Sofware
i :
2 > )
; . ———
Analizar Desemperio Requerimiantos:

Requerim_i_emug d_ei_ljdegou:]u
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Diagrama del Proceso de Modelamiento del Negocio

-
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<>

Evaluar Estado
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IIngenieria del
MNMegocio]

[Solo
Modelar
Dominiao]

E{_

Identificar Procesos
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Describir el
Hegocio Actual

E{_

Refinar Procesos ‘E &:
del HNegocio 53__> Modelamiento

del Dominio
Explorar

Automatizacign

del Proceso %
Disefiar Realizaciones

del Proceso del Negocio Analisis del Modelo

E{:

ﬁ%

2
1]
=
3
5
=
el
)
o
[}
"

i
Responsabilidades

ol

=

Adaptado de Business modeling practices: Using
1Bk RUP... by Maria Ericsson .

Actividades del Modelamiento del Negocio

. Describir el negocio actual (diagrama de contexto)

. Identificar los procesos y actores de la organizacién bajo estudio: actores internos y
externos (diagrama de casos de uso del negocio )

. Refinar definiciones de los procesos del negocio (descripcion de casos de uso)

. Disefiar las realizaciones de los procesos del negocio (diagramas de
secuencia/actividad/flujo de trabajo)
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Fig. 1. Relaciones de trazabilidad entre los modelos de negocio v de requisitos

Anexo 4

Los criterios para agrupar CUN podrian ser los siguientes:

Casos de uso de negocio que se ocupan de la misma informacion.

Casos de uso de negocio usados por el mismo grupo de actores.

Casos de uso de negocio que se ejecutan a menudo en una sucesion.

Los casos de uso de negocio mas importantes.

Un caso de uso de negocio especifico y sus relaciones con los actores de negocio

y otros casos de uso de negocio.

Anexo 5

La descripcion textual de un caso de uso de negocio se formaliza en un documento generalmente

llamado “Especificacién del caso de uso de negocio”. Este documento puede tener el siguiente

formato:

Nombre del caso de uso del

negocio:

Nombre

Actores del negocio:

Lista de actores que se relacionan con el

caso de uso, indicando quién lo inicia.
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Propdsito:

Breve descripcion del objetivo del proceso.

Resumen:

Descripcion del proceso completo indicando quién inicia y como se inicia, cuél es el flujo

de trabajo a grandes rasgos y quién finaliza el proceso y como se hace. La descripcion

debe mencionar a los actores y trabajadores del negocio y a las actividades mas

importantes que se ejecutan.

Casos de uso asociados:

Listado de casos de uso incluidos y
extendidos de este caso de uso base,

indicando el tipo de relacion.

Flujo de trabajo

Accion del actor

Respuesta del negocio

Se indica al actor (o actores) y la interaccién Se describe el flujo de trabajo

que tiene con el negocio.

indicando todas las actividades
del negocio que ocurren en el
orden que se suceden, cual es
el trabajador del negocio que las
realiza y su relaciéon con las
entidades del negocio. Deben
quedar claros los puntos
intermedios en los que puede

finalizar el proceso.

Prioridad: Indicar cuél es la prioridad de este proceso
dentro del negocio que se modela.
Mejoras: Mejoras que tendra el proceso cuando

algunas de sus actividades sean

automatizadas.

Cursos alternos:

Comportamiento que no esta en el flujo normal y que ocurre bajo ciertas condiciones que

pueden darse en el flujo normal.

El flujo de trabajo normal de un caso de uso de negocio puede tener un flujo basico de
actividades y flujos alternativos de actividades. El flujo basico cubre lo que siempre ocurre cuando

el caso de uso de negocio es ejecutado, y el flujo alternativo describe alternativas que pueden
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darse cuando se produce el caso de uso, pero que no se dan de forma excepcional como ocurre
con los flujos alternativos. Por ejemplo, en la descripcion de la produccién de una pieza, en
dependencia de qué pieza se va a construir, hay un grupo de actividades diferentes porque pasan

por diferentes maquinas y la actividad es realizada por trabajadores diferentes.
Anexo 6

Algunas consideraciones en la creacion de Diagramas de Actividades

Los Diagramas de Actividades permiten muchas libertades, lo que a veces estimula a los
creadores a incluir un alto nivel de detalle. En definitiva, un modelo de comunicacién requiere un
adecuado nivel de detalle para ubicar el problema a resolver. La claridad y brevedad son dos
atributos importantes para evitar la sobrecarga y limitarse sélo a presentar los aspectos claves de
los flujos de los casos de uso.

Se sugieren sequir las siguientes reglas, entre otras;

« No intentar mostrar elementos de disefio. Centrarse en las necesidades del cliente y no
moverse hacia el espacio de la solucion, es decir, seguir el principio de enfocarse a la
funcionalidad, desde la perspectiva del usuario. Por ejemplo, crear una actividad que sea
Conectar a la Base de Datos Oracle, estaria violando ese principio.

« No sustituir los diagramas de actividad por la descripcion de los casos de uso.

+ Limitar el nivel de complejidad de cada diagrama. Para ello:

« Si hay mas de 3 posibles caminos (alternos o de excepcion), usar diagramas adicionales para
mejorar la comprension.

« Usar Swimlanes (calles) para separar responsabilidades.

+ Enla medida de lo posible utilizar un diagrama por cada caso de uso.

« Mantener los modelos. Los diagramas deben actualizarse cuando se modifiquen los casos de

uso
Anexo 7

Clasificacion de las Reglas del Negocio

1. Reglas de estructura

. Término: Conceptos en el contexto del negocio.

Ejemplo: Estudiante, Libro

. Modelo de datos: Controla que la informacion basica almacenada para cada atributo
0 propiedad de un concepto es valida.

Ejemplo: La cantidad de libros de un mismo titulo es mayor que cero

. Relacion: Controla las relaciones entre los datos.
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Ejemplo: El estudiante solicita un libro. A la asociacion entre el libro y el estudiante se le denomina

Préstamo.
2. Reglas de derivacion
. Inferencia: Especifican que un hecho es cierto por inferencia.

Ejemplo: Un estudiante que debe un préstamo de un libro se convierte en un estudiante moroso.

. Calculo: Controla la obtencion de informacién que se puede calcular a partir de la ya
existente.

Ejemplo: La cantidad de libros que un estudiante tiene en préstamo es la suma de los préstamos
en los que esta involucrado.

3. Reglas de accion

. Flujo: Determinan y limitan cémo fluye la informacion a través de un sistema.

Ejemplo: Un estudiante solicita un libro en préstamo en una biblioteca, el personal que lo atiende
verifica si es un estudiante moroso. En caso negativo, el personal procede a registrar el préstamo
y le entrega el libro. Si no es posible, se le informa y recoge el libro para colocarlo en su estante.

. Restricciones de operaciones: Especifican condiciones que deben ser ciertas para
asegurarse que una operacion se ejecute correctamente.

Ejemplo: A un estudiante no se le puede prestar otro libro si esta clasificado como moroso.

. Estimulo y respuesta: Restringen el comportamiento especificando cuando y qué
condiciones deben cumplirse para que una operacion de respuesta sea inmediatamente
ejecutada.

Ejemplo: Si se ha llegado a la fecha en que un estudiante debe entregar un libro y no lo ha hecho,

se procede a enviarle un e-mail.
Anexo 8

Una CRC es la abreviatura de CLASES -RESPONSABILIDADES- COLABORACION. Es una técnica
para identificar responsabilidades. y Su objetivo es facilitar la comunicacién y documentar los resultados
del Andlisis.

Para cada clase identificada se rellenara una tarjeta de este tipo y se especificara su finalidad asi como
otras clases con las que interactle. Esta informacion se pasa directamente a un diagrama de clase; las
responsabilidades coinciden con los métodos de clase, las colaboraciones se traducen en asociaciones
entre clases.

Ejemplo

Nombre de Clase: Documento_Ingreso

Superclase
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Subclase

Responsabilidad Colaboracion

Mantener los datos del Documento de Gestor CC_BuscaDoclngreso
Ingreso. Gestor CC_RegistraDoclngreso
Anexo 9

Patrén Layers

Es un patron arquitectonico que ayuda a estructurar aplicaciones que pueden descomponerse en grupos

de subtareas de forma que las tareas de cada grupo se encuentran en el mismo nivel de abstraccion.
Anexo 10

Implicaciones de los conceptos OO para el disefio de casos de prueba

La clase OO es el objetivo para el disefio de casos de prueba. La ejecucion de pruebas necesita de
informes sobre el estado concreto y abstracto de un objeto.

El encapsulamiento es un concepto esencial de disefio para la OO, éste puede crear un obstaculo para la
ejecucién de la prueba, como hacer dificil la obtenciéon de informacién sobre el estado concreto y
abstracto de un objeto. A menos que se provea de operaciones incorporadas.

La herencia también conduce a cambios adicionales al disefiador de casos de prueba. Ya hemos notado
que cada contexto de nuevo uso necesita la repeticion de la prueba, incluso cuando se haya reutilizado.
En caso de que se usen subclases, instanciadas de una superclase, dentro del mismo dominio del
problema, es similar a que el conjunto de casos de prueba, derivados de la clase en un contexto por
completo diferente, pueda usarse al probar la subclase. Sin embargo, si se usa la subclase en un
contexto diferente, los casos de prueba de la superclase tendrén poca aplicabilidad y se debera disefiar

un nuevo conjunto de pruebas.
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