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			Identificación de la Unidad Formativa

			Bienvenido a la Unidad Formativa UF2406: El ciclo de vida del desarrollo de aplicaciones. Esta Unidad Formativa pertenece al Módulo Formativo MF0227_3: Programación orientada a objetos que forma parte del Certificado de Profesionalidad IFCD0112: Programación de lenguajes orientados a objetos y bases de datos relacionales, de la familia de Informática y comunicaciones.

			Presentación de los contenidos

			La finalidad de esta Unidad Formativa es enseñar al alumno a implementar los componentes software encomendados, manipular bases de datos a través de interfaces para integrar el lenguaje de programación con el lenguaje de acceso a datos, probar los componentes software desarrollados, así como utilizar los componentes orientados a objeto y elaborar la documentación del código desarrollado según los estándares de la organización.

			Para ello, se desarrollará el proceso de ingeniería del software, planificación y seguimiento, se realizará el diagramado, el desarrollo de la GUI, y por último, se analizará la calidad en el desarrollo del software, pruebas, excepciones y documentación.

			Objetivos de la Unidad Formativa

			Al finalizar esta Unidad Formativa aprenderás a:

			–Manejar las herramientas de ingeniería de software.

			–Verificar la corrección de las clases desarrolladas mediante la realización de pruebas.

			–Elaborar la documentación completa relativa a las clases desarrolladas y pruebas realizadas.

			–Realizar modificaciones de clases existentes por cambios en las especificaciones.

			–Desarrollar interfaces de usuario en lenguajes de programación orientados a objeto, a partir del diseño detallado.
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			1.1.Distinción de las fases del proceso de ingeniería software: especificación, diseño, construcción y pruebas unitarias, validación, implantación y mantenimiento

			Desde el momento en el que se introdujeron computadores con capacidad para soportar aplicaciones de tamaño considerable en los años sesenta, se descubrió que las técnicas de desarrollo para los hasta entonces pequeños sistemas dejaron progresivamente de ser válidas.

			Estas primitivas técnicas consistían básicamente en codificar y corregir, es decir, no existe necesariamente una especificación del producto final, en su lugar se tienen algunas anotaciones sobre las características generales del programa.

			Inmediatamente al comienzo de un proyecto se empieza la codificación y simultáneamente se va depurando el programa resultante. Cuando el programa cumple con las especificaciones y parece que no tiene errores se entrega.

			Las ventajas de esta forma de trabajar son que no se gasta tiempo en planificación, gestión de los recursos, documentación, etc.

			En el caso de que el proyecto es de un tamaño muy pequeño y lo realiza una sola persona no es un mal sistema para producir un resultado pronto, aunque este enfoque no es muy adecuado cuando se trata de desarrollar un trabajo en equipo, como ocurren en el desarrollo de la mayoría de sistemas software

			Hoy en día es un método de desarrollo que se usa cuando hay plazos muy breves para entregar el producto final y no existe una exigencia explícita por parte de la organización de usar alguna metodología de ingeniería del software. Puede dar resultado en algunas ocasiones pero la calidad es imprevisible.

			Las consecuencias de este enfoque, que desembocaron en lo que se denomino la crisis del software, fueron:

			–El costo de los proyectos era mucho mayor de lo originalmente previsto.

			–El tiempo de desarrollo también excedía lo proyectado.

			–La calidad del código producido era imprevisible y en promedio baja.

			–Era prácticamente imposible mantener las aplicaciones así desarrolladas.

			Sabías que [image: ]

			La Ingeniería del software surgió en aquella época como disciplina con el objetivo de idear métodos y técnicas que solucionaran estos problemas y proporcionaran un marco de trabajo técnico adecuado para llevar acabo la construcción del software.

			La Ingeniería del Software se puede definir como aquella rama de las ciencias de la computación que trata del establecimiento de los principios y métodos de la ingeniería, orientados a obtener software económico, que sea fiable y funcione de manera eficiente sobre máquinas reales.

			El software requiere de un tiempo y esfuerzo considerable para ser desarrollado, y durante aún más tiempo debe de estar en uso antes de ser retirado o substituido.

			Durante todo este período de tiempo se identifican una serie de etapas que en su conjunto se denominan “ciclo de vida del software”.

			Las etapas principales de cualquier ciclo de vida son las siguientes:

			–Análisis: se identifican los requisitos que debe de cumplir el software y se construye un modelo de dichos requisitos.

			–Diseño: A partir del modelo de análisis se identifican los procesos y las estructuras de datos en las que se descomponen el sistema, y además se construye un modelo del sistema a desarrollar.

			–Codificación: se construye el sistema en sí mismo.

			–Prueba: se comprueba que el sistema construido es correcto y cumple con el modelo de requisitos.

			–Mantenimiento: esta fase tiene lugar tras la entrega del producto acabado y en ella se trata de asegurar que el sistema siga funcionando y adaptándose a nuevos requisitos.

			Desde cualquiera de ellas se puede volver a la anterior si el desarrollo posterior detecta algún error cometido en las fases anteriores.

			Dependiendo de la manera en que se estructuren estas etapas surgen los diversos ciclos de vida del software los cuales se pueden clasificar en tres tipos genéricos, ciclos de vida en cascada, ciclos de vida en espiral o incrementales y ciclos de vida Orientados a Objetos

			1.2.Análisis de los modelos del proceso de ingeniería: modelo en cascada, desarrollo evolutivo, desarrollos formarles, etc

			El ciclo de vida en cascada, inicialmente propuesto por Royce en 1970, fue el primer ciclo de vida que se propuso y es, actualmente el más ampliamente seguido por una multitud de organizaciones y empresas de desarrollo.

			Este modelo tiene la posibilidad de hacer iteraciones o repeticiones, es decir, que si durante las modificaciones y cambios que se hacen en la fase de mantenimiento se puede detectar la necesidad de cambiar algo en el diseño, por ejemplo, lo cual significa que se van a hacer los cambios que sean necesarios en la codificación y se tendrán que realizar de nuevo las pruebas.

			Sin embargo, si se tiene que volver a una de las fase anteriores al mantenimiento hay que realizar de nuevo el resto de las etapas hasta llegar al final.

			Después de cada etapa se hace una revisión para chequear si se puede pasar a la siguiente etapa. En el se trabaja en base a documentos, es decir, la entrada y la salida de cada etapa es un tipo de documento específico.

			Este ciclo de vida conlleva una serie de ventajas:

			–La planificación del proyectoes sencilla y fácil de hacer.

			–La calidad del producto si se aplica correctamente es alta.

			–Permite trabajar con empleados con menor cualificación.

			Sin embargo también presenta una serie de inconvenientes bastante graves que hacen que no se suela implementar “tal cual” en la realidad:

			–Su mayor inconveniente es la necesidad de detallar todos los requisitos al comienzo del proyecto. Lo normal es que el cliente no tenga perfectamente claras las especificaciones del software que desea, o puede ser que surjan otras necesidades no previstas durante el proyecto.

			–Si se cometen errores en una fase y no se detectan a tiempo es difícil volver atrás, ya que una vez que se ha finalizado una fase y se ha generado la documentación correspondiente, un paso atrás representa repetir la fase completamente

			–No se desarrolla el producto hasta el final, esto quiere decir que si se tiene un fallo la fase de análisis este probablemente no será descubierto hasta la entrega, con el lo que conlleva un gasto inútil de recursos. Debido a esto el cliente no ve resultados hasta el final, con lo que puede impacientarse.

			–No se tienen indicadores fiables del progreso del trabajo, lo cual puede llevar al síndrome del 90%, es decir, las tareas se indican como realizadas en un 90% pero el restante 10% va a necesitar de un esfuerzo considerablemente mayor que el resto.

			Sin embargo fue el primer modelo de desarrollo de software que se planteó por lo que ha influenciado numerosos ciclos ce vida que se han propuesto posteriormente.

			El ciclo de vida en cascada ha inspirado numeroso modelos de ciclos de vida, como el ciclo de vida en V, el modelo sashimi, o el ciclo de vida en espiral.

			El ciclo de vida en V fue propuesto por Alan Davis, y tiene las mismas fases que el ciclo de vida en cascada pero teniendo en consideración en consideración el nivel de abstracción de cada una.

			Se considera que la fase con mayor nivel de abstracción es la fase de análisis, para posteriormente pasar a trabajar a menos nivel en el diseño.

			En la codificación se trabaja al mínimo nivel de abstracción. Posteriormente durante las distintas fases de prueba se va subiendo de nivel de abstracción

			fase además de utilizarse como entrada para la siguiente, sirve para validar o verificar otras fases posteriores . La estructura de las tareas es la que se muestra en el esquema.

			Una fase además de utilizarse como entrada para la siguiente, sirve para validar o verificar otras fases posteriores.

			[image: ]

			De esta forma la tarea de validación consiste en comprobar los resultados del análisis, es decir, si el software cumple con los requisitos que se le exigieron al principio del desarrollo.

			Esto se hace durante la fase de mantenimiento en la que el usuario final durante su trabajo del día a día informa al desarrollador de aquellos aspectos que no cumplen con lo especificado y determinado durante el análisis.

			De la misma forma surge el concepto de Verificación, en el que se comprueba que el software funciona correctamente acorde al diseño que se ha realizado.

			Estos dos conceptos, verificación y validación son los mayores aportes de este modelo de ciclo de vida, y se han extendido a toda la ingeniería del software.

			Definición [image: ]

			Podemos definir verificación como el proceso para determinar que un sistema software está libre de errores, y la validación como el proceso para determinar que un determinado sistema cumple con los requisitos esperados.

			El modelo Sashimi es otro modelo de ciclos de vida. Si seguimos el modelo en cascada como fue definido, una fase sólo puede empezar cuando ha terminado la anterior.

			En el caso de este ciclo de vida, sin embargo, se permite un solapamiento entre fases. Por ejemplo, sin tener terminado del todo el diseño se puede comenzar a implementar.

			Sabías que [image: ]

			El nombre “sashimi” deriva del estilo de presentación en rodajas de pescado crudo en Japón.

			Una ventaja de este modelo es que no necesita generar tanta documentación como el ciclo de vida en cascada puro debido a que se continúa con el mismo grupo de trabajo durante las distintas fases y por lo tanto conocen el proyecto en profundidad.

			Los problemas que plantea este modelo de ciclo de vida son básicamente los mismos que el modelo de ciclo de vida en cascada, pero agravados, y son los siguientes:

			–Es más difícil que en ciclo de vida clásico el controlar el progreso del proyecto, debido a la falta de puntos de referencia. Debido a que las fases se solapan constantemente, los finales de fase ya no son un punto de referencia específico.

			–Al realizar las fases en paralelo, pueden ocurrir a menudo problemas de comunicación entre los miembros del equipo, de los que pueden surgir inconsistencias que necesiten de cambios y modificaciones alterando la planificación.

			La fase de “concepto” se añade en este modelo de ciclo de vida y en ella se trata de definir los objetivos del proyecto, beneficios, tipo de tecnología y tipo de ciclo de vida.

			La fase de diseño se divide a su vez en dos fases diferentes, el diseño arquitectónico y el diseño detallado o de componentes.

			En la fase de diseño arquitectónico es diseño de alto nivel de abstracción, el detallado es de bajo nivel de abstracción, cuando se especifican en detalle cada uno de los componentes del software.

			Al terminar una iteración se comprueba que lo que se ha realizado cumple con los requisitos que se establecieron al principio. También se verifica que funciona correctamente y es el propio cliente quien evalúa el producto para ver si es satisfactorio para resolver su necesidad.

			En el ciclo de vida Sahimi no existe una diferencia muy clara entre cuándo termina el proyecto y cuándo empieza la fase de mantenimiento ya que cuando hay que hacer un cambio, éste puede consistir en un nuevo ciclo.

			Presenta numerosas ventajas en cuanto a su utilización:

			–No necesita una definición detallada de los requisitos para empezar a funcionar.

			–Al entregar productos desde el final de la primera iteración es más fácil validar los requisitos frente a la solicitud del usuario.

			–El riesgo en general es menor porque, si todo se hace mal, sólo se pierde el tiempo y recursos invertidos en una iteración (las anteriores iteraciones están bien por definición).

			–El riesgo de sufrir retrasos es menor, ya que se identifican los problemas en etapas tempranas cuando aun hay tiempo de subsanarlos.

			Sin embargo también presenta algunos inconvenientes que conviene tener en cuenta si se decide optar por el a la hora de realizar un proyecto:

			–Es difícil llevar a cabo una evaluación correcta de los riesgos. Por el propio concepto de riesgo, este lleva implicado una dosis de incertidumbre que limita el hecho de poder realizar una estimación adecuada.

			–Necesita de la participación continua de la parte cliente, esfuerzo al que algunos clientes pueden no estar de acuerdo en realzar, por lo que convienen aclarar cual va a ser su participación antes de comenzar.

			Importante [image: ]

			Los tipos de ciclos de vida que se han visto hasta ahora se refieren al análisis y diseño estructurados, pero hay que tener en cuenta que el desarrollo de sistemas orientados a objetos tiene la particularidad de estar basados en un diseñado de componentes que se relacionan entre sí a través de una serie de interfaces, o lo que es lo mismo, son más modulares y por lo tanto el trabajo se puede particionar en un conjunto de pequeños proyectos o miniproyectos.

			[image: ]

			Esquema de ciclo de vida incremental

			Además, hoy en día se trata de tender a reducir los riesgos y, en este sentido, el ciclo de vida en cascada no proporciona muchas ventajas. Debido a todo esto, el ciclo de vida típico en una metodología de diseño orientado a objetos alguna variación del ciclo de vida en espiral.

			Un ejemplo de ciclo de vida Orientado a Objetos es elllamado “modelo fuente”, que fue desarrollado por Henderson-Sellers y Edwards en 1990.Es un tipo de ciclo de vida pensado para ser aplicado siguiendo el paradigma de la orientación a objetos y posiblemente el más seguido con la ventaja de que permite un desarrollo solapado e iterativo.

			Un proyecto en modelo fuente se divide en las siguientes fases:

			–Planificación del negocio.

			–Construcción: Es la más importante y se subvidide a su vez en otras tantas actividades: Planificación, Investigación, Especificación, Implementación y Revisión.

			–Entrega o ”liberación”.

			La primera y la tercera fase son independientes de la metodología de desarrollo orientado a objetos. Que se utilice Además de las tres fases, existen dos periodos:

			–Crecimiento: Es el tiempo durante el cual se esta construyendo el sistema.

			–Madurez: Es el periodo de mantenimiento del producto. En el cada mejora se planifica igual que el periodo anterior, o sea, llevando a cabo las fases de Planificación del negocio, Construcción y Entrega.

			Cada una de las clases de la aplicación desarrollada puede tener un ciclo de vida propio debido a que cada clase puede estar en una fase diferente en un momento cualquiera.

			Un esquema de su estructura es el siguiente:

			[image: ]

			Esquema de ciclo de vida orientado a objetos

			La fase de análisis de requisitos comienza tras el análisis del sistema donde se va a encuadrar el producto que se va desarrollar y tiene como objetivo crear un modelo de los requisitos que debe de cumplir el software. Este modelo se plasmará en un documento, la “especificación de requisitos del software” que será el producto final de esta fase y el punto de comienzo de la siguiente fase, el diseño.

			El análisis de requisitos podemos subdividirlo en tres partes, la búsqueda de requisitos y el modelado de requisitos.

			La búsqueda de requisitos tiene como objetivo descubrir las verdaderas necesidades del cliente que ha encargado el desarrollo del sistema software.

			En la mayoría de las ocasiones el cliente que desea un desarrollo no tiene al comienzo muy claro que producto necesita. En otras ocasiones puede tener claro que es lo que quiere pero la labor del ingeniero del software es determinar que es lo que necesita.

			Para ello se pueden utilizar varias técnicas, como las que se definen a continuación.

			1.3.Identificación de requisitos: concepto, evolución y trazabilidad

			Definición [image: ]

			Entrevistas: reuniones entre el cliente y el equipo desarrollador, en la que se determinan los requisitos del sistema.

			Estas siempre la tendremos, al menos al inicio del proyecto, aunque conviene que se hagan con cierta frecuencia para que se expliciten los requisitos y estos se refinen. Conviene que las entrevistas no solamente sean con la alta dirección o la gerencia, sino que en ella se involucren otros actores, preferiblemente los usuarios que van a trabajar con la aplicación final y que conocerán mucho menos los rusitos de esta.

			Definición [image: ]

			Desarrollo conjunto de aplicaciones (JAD): Es un tipo de entrevista con muchos participantes desarrollada por IBM que se apoya en la dinámica de grupos. LaPlanificación conjunta de requisitos (JRP) es un subconjunto de las sesiones JAD, dirigidas a la alta dirección y los productos que resultan de ellas son los requisitos de alto nivel o estratégicos.

			Las entrevistas de JAD son unas entrevistas muy estructuradas en las que hay participantes de todos los niveles de la organización que van a estar involucrados en el proyecto de software. Siguiendo un guión previamente marcado se van explicitando uno a uno los requisitos de la aplicación.

			En el caso del JRP se trata de detectar los requisitos estratégicos de la organización, que sirvan como base de otros desarrollos. Por esta razón en ella se involucran sobre todo elementos de la alta dirección de la empresa cliente y de la empresa desarrolladora.

			Definición [image: ]

			Brainstorming: es otro tipo de entrevista de grupo. A diferencia del JAD que está fuertemente estructurada, se caracteriza precisamente por lo contrario, ser de una naturaleza muy libre.

			La principal característica del brainstorming es que los participantes han de sentirse libres de expresar su opinión o inquietudes en un entrono sin críticas que coarten la expresión. Posteriormente las ideas que se recopilen se refinan y se irán detectando sus ventajas e inconvenientes.

			Definición [image: ]

			Prototipos: un prototipo es una versión reducida de la aplicación final. Se puede construir para obtener y validar requisitos.

			Casos de uso: son una forma de especificar los requisitos de un sistema. Un caso de uso consiste en una interacción de algo externo al sistema y el sistema.

			Aunque es una técnica definida dentro del ambiente del análisis orientado a objetos no tiene que ver con objetos, se podría utilizar perfectamente dentro del análisis estructurado.

			Sabías que [image: ]

			Los casos de uso fueron introducidos por Jacobson en 1992 para ser utilizado con la metodología de análisis orientada a objetos que había desarrollado.

			Un caso de uso describe la interacción entre un actor externo al sistema y el sistema con texto en lenguaje natural y representa los requisitos funcionales desde el punto de vista del usuario y por lo tanto produce un resultado observable por éste.

			De esta manera el sistema que se va a desarrollar se presenta como una serie de interacciones entre los usuarios y el sistema.

			Especificando así el sistema, se empiezan a determinar los límites del sistema y que es lo que se espera que este haga desde el punto de vista del usuario

			El modelado de requisitos tiene como objetivo crear un modelo del problema que se pretende solventar y de los requisitos que debe de cumplir el sistema a implementar.De esta forma sirva para comprobar la coherencia de los requisitorios y servir como punto de partida del diseño, que consistirá en crear otro modelo, pero esta vez de la solución propuesta.

			Dentro del modelado de los requisitos en la actualidad conviven dos tendencias:

			–Análisis orientado a objetos: representa el problema en términos de clases, propiedades de estas clases y relaciones entre ellas.

			–Análisis estructurado: crea un modelo con tres vertientes, modela los datos, los procesos y el comportamiento haciendo uso de varias herramientas.

			La trazabilidad de requisitos es una subdisciplina de la gestión de requisitos en el desarrollo de software y la ingeniería de sistemas .

			La trazabilidad de requisitos se refiere a la documentación generada durante la vida de un requisito y proporcionar información sobre los enlaces que tengan entre sí varios requisitos asociados.

			La trazabilidad lo que permite es que los usuarios puedan encontrar fácilmente el origen de cada requisito y el seguimiento de cada cambio realizado a este requisito. Para este fin, es necesario documentar cada cambio realizado al requisito.

			Importante [image: ]

			La trazabilidad se puede definir de manera genérica como la «capacidad de interrelacionar cronológicamente las entidades singularmente identificables de una manera significativa.

			Lo que importa en la gestión de requisitos no es una evolución temporal tanto como una evolución estructural: es decir, dejar un rastro de que los requisitos que se derivan de, cómo se cumplen, la forma en que se ponen a prueba, y qué impacto producirá si se cambian.

			Los requisitos provienen de diferentes fuentes, como el directivo que encarga el producto, el gerente de marketing y el usuario. Estas personas tienen diferentes visiones y requisitos sobre el producto.

			 Con el uso de requisitos de trazabilidad, una característica implementada se puede buscar de nuevo a la persona o grupo que lo quiso durante la búsqueda y elicitación de requisitos.

			Esto puede ser utilizado durante el proceso de desarrollo para priorizar el requisito, la determinación de cómo de valioso es el requisito para un determinado usuario.

			También se puede utilizar después de la implementación, en la fase de mantenimiento, cuando los estudios muestran que una característica que no se usa, para ver por qué se requirió originalmente.

			La trazabilidad de requisitos a la documentación de las relaciones entre los requisitos y otros elementos de desarrollo.

			Su finalidad es la de facilitar la calidad global del producto o productos en fase de desarrollo, la comprensión del producto en fase de desarrollo y su elemento final, el producto terminado así como el mantenimiento adaptativo, es decir la capacidad de gestionar un cambio solicitado por el cliente

			No sólo los propios requisitos deben ser rastreados sino también la relación con los requisitos de todos los elementos asociados a el, como los modelos, resultados de análisis, casos de prueba, procedimientos de prueba, resultados de pruebas y documentación de todo tipo.

			Incluso las personas y grupos de usuarios asociados con los requisitos deben ser trazables.

			Definición [image: ]

			Una definición muy común de trazabilidad de los requisitos: se refiere a la capacidad de describir y seguir la vida de un requisito, tanto hacia delante como hacia atrás(es decir, desde sus orígenes, a través de su desarrollo y especificación, para su posterior distribución y uso, y a través de todos los períodos del ciclo de vida así como de iteraciones en cualquiera de sus fases.

			Si bien esta definición enfatiza el seguimiento de la vida de un requisito a través de todas las fases de desarrollo, no señala explícitamente que la trazabilidad puede documentar las relaciones entre muchos tipos de elementos de desarrollo, como los requisitos, declaraciones de especificaciones, diseños, pruebas, modelos y componentes desarrollados.

			Por las razones expuestas la definición anterior se puede completar formulándose de la siguiente manera:

			Trazabilidad de requisitos se refiere la capacidad de definir, capturar y seguir las huellas dejadas por las necesidades capturadas en otros elementos del entorno de desarrollo de software y la huella dejada por dichos elementos sobre los requisitos.

			Esta definición enfatiza el uso de la trazabilidad para documentar la transformación de un requisito en el diseño y desarrollo de elementos.

			Importante [image: ]

			En el campo de la ingeniería de requisitos, la trazabilidad es la comprensión de cómo los requisitos de alto nivel - los objetivos, metas, objetivos, aspiraciones, expectativas, necesidades - se transforman en requisitos de bajo nivel y por lo tanto, se refiere principalmente a las relaciones entre las capas de información y niveles de abstracción.

			La relación principal se hace referencia en la trazabilidad de requisitos se puede caracterizar como satisfacción. Es decir se trata de responder a la pregunta: ¿cómo es un requisito satisfecha por elementos del software desarrollado? Es decir, indicar qué elemento satisface un requisito.

			Otras relaciones indican la manera en que puede un requisito ser rastreado desde el software en producción hasta una necesidad.

			En este caso se habla de una relación de «verificación», o sea se trata de responder a ¿cómo es un requisito verificado por los elementos de la prueba?

			Uno de los elementos fundamentales a la hora de poder determinar la traza de unos requisitos es la matriz de trazabilidad.

			Una matriz de trazabilidad es un documento, por lo general en forma de una tabla, que se correlaciona dos documentos que mantienen una relación de muchos a muchos para determinar la integridad de la relación.

			Se utiliza con frecuencia con requisitos de alto nivel (estos a menudo consisten en requisitos de comercialización) y los requisitos detallados del producto con los elementos que los satisfacen de requisitos de diseño de alto nivel, diseño detallado, plan de pruebas y casos de prueba .

			Una matriz de trazabilidad de requisitos se puede utilizar para comprobar si se están cumpliendo los requisitos actuales del proyecto, y para ayudar en la creación de una solicitud de proyecto, de la especificación de requisitos de software, las tareas de diversos documentos de entrega, y el plan del proyecto.

			La forma más común de utilizarla es tomar el identificador para cada uno de los elementos de un documento y colocarlos en la columna de la izquierda. Los identificadores para el otro documento se colocan en la fila superior.

			Cuando un elemento de la columna de la izquierda se relaciona con un elemento en la parte superior, se coloca una marca en la celda de intersección. Se debe determinar si una relación debe existir para cada elemento de la matriz.

			El número de relaciones se suman para cada fila y cada columna. Este valor indica el grado de interrelación de los dos elementos. Los valores de cero indican que no existe ninguna relación. Los valores elevados implican que la relación es muy compleja y debe simplificarse.

			Para facilitar la creación de matrices de trazabilidad, es recomendable añadir las relaciones con los documentos fuente, tanto para la trazabilidad hacia atrás y trazabilidad hacia delante.

			De esta manera, cuando un elemento se cambia en un documento línea base, es fácil ver lo que necesita ser cambiado en la otra.

			Ejemplo de una matriz de requisitos es la siguiente:
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			1.4.Análisis de metodologías de desarrollo orientadas a objeto

			El proceso de construcción del software requiere, como cualquier otra ingeniería, identificar las tareas que se han de realizar sobre el software y aplicar esas tareas de una forma ordenada y efectiva.

			Además el desarrollo del software se debe realizar por un conjunto coordinado de personas simultáneamente, y por lo tanto sus esfuerzos deben estar dirigidos por un mismo plan de trabajo o metodología que permita estructurar las diferentes fases del desarrollo.

			En la literatura sobre ingeniería del software existen muchas definiciones sobre lo que es una metodología. Más o menos todas ellas coinciden en que debería tener al menos las siguientes características:

			–Define como se divide un proyecto en fases y las tareas a realizar en cada una.

			–Para cada una de las fases está especificado cuáles son las entradas que recibe y las salidas que produce.

			–Tienen alguna forma de gestionar el proyecto.

			Definición [image: ]

			Teniendo esto en cuenta estas características se puede dar una definición, escueta, pero no por eso menos completa de metodología como un modo sistemático de producir software.

			El objetivo de una metodología será crear un producto software que cumpla con las siguientes características:

			–Adecuación: el sistema satisface las expectativas del cliente o usuario.

			–Mantenibilidad: facilidad para realizar cambios una vez que el sistema está funcionando

			–Usabilidad: es la facilidad en aprender a manejar el sistema por parte de un usuario final.

			–Fiabilidad: es la capacidad de un sistema de funcionar correctamente durante un tiempo dado. Se diferencia de la corrección en que lo que mide es el tiempo, es decir, no se trata del número absoluto de defectos en el sistema sino de los que se manifiestan en un intervalo de tiempo; está muy relacionada con la siguiente característica.

			–Disponibilidad: probabilidad de que el sistema esté funcionando en un instante dado.

			–Corrección: densidad de defectos mínima.

			–Eficiencia: el sistema es capaz de realizar su tarea con el mínimo consumo de recursos necesario

			Existen dos grupos de metodologías en función de la idea con la que se aborda el problema: metodologías estructuradas y metodología orientada a objetos.

			–Metodología estructurada: estas metodologías consisten en la primera aproximación a los problemas planteados por la Ingeniería del Software. Estas metodologías están en general orientada a procesos, es decir, se centra en especificar y descomponer la funcionalidad del sistema.

			Es decir, de lo que se trata es de ir especificando sé es lo que va a hacer el sistema y como lo va a a hacer desde el punto de vista de la máquina.

			La mentalidad que subyace al diseño estructurado es tratar de dividir el sistema en partes más pequeñas que puedan ser resueltas por algoritmos sencillos y qué información se intercambian.De esta manera se buscó en primer lugar resolver los problemas que se habían detectado por la creación de software de manera artesanal.

			Este tipo de metodologías fueron desarrollándose durante los años 70 y siguen siendo muy utilizadas, sin embargo se han desarrollado muchos enfoques posteriores que permiten abordar el problema de la complejidad del software de formas mas sofisticadas.

			–Metodologías orientadas a objetos: Es una aproximación posterior y más avanzado. Se basa en as anteriores, pero busca unificar los procesos y la información en las mismas entidades, lo que se denominan los tipos abstractos de datos.

			En el diseño orientado a objetos la idea es identificar los tipos de datos que hay que utilizar, qué características tienen y cómo se relacionan.

			Actualmente cuenta con mayor número de seguidores y prácticamente en los últimos años esta sustituyendo a la anterior.

			Importante [image: ]

			Las metodologías orientadas a objeto cuentan con una serie de ventajas importantes como el hecho de estar basadas en componentes, lo que significa que es más fácil reutilizar código hecho por terceras personas.

			Otra ventaja importante es que las aplicaciones son más fáciles de mantener debido a que los cambios están más localizados y es más sencillo añadir nuevos requisitos o modificar los existente.

			Sabías que [image: ]

			Durante muchos años el término orientado a objetos se usó para referirse a un enfoque de desarrollo de software que usaba uno de los lenguajes orientados a objetos (C++,Eiffel, Smalltalk, Java). Hoy en día el paradigma OO encierra una completa visión de la ingeniería del software.

			Ejemplo

			Para entender la visión orientada a objetos, consideremos un ejemplo de un objeto del mundo real, por ejemplo una silla.

			Silla es un miembro (o instancia) de una clase mucho más grande de objetos que llamaremos Mobiliario. Un conjunto de atributos genéricos puede asociarse con cada objeto, en la clase Mobiliario. Por ejemplo, todo mueble tiene un costo, dimensiones, peso, localización y color, entre otros muchos posibles atributos.

			Estos son aplicables a cualquier elemento sobre el que se hable, una mesa o silla, un sofá o un armario. Como Silla es un miembro de la clase Mobiliario, hereda todos los atributos definidos para dicha clase.

			Todo objeto de una clase puede manipularse de varias maneras. Por ejemplo el mobiliario puede comprarse y venderse, modificarse físicamente o moverse de un lugar a otro.

			Cada una de las operaciones (otros términos son servicios o métodos) modificará uno o más atributos del objeto.

			Dicho de otra manera, una clase es una descripción generalizada (por ejemplo, una plantilla, un patrón o un prototipo) que describe una colección de objetos similares. Por definición, todos los objetos que existen dentro de una clase heredan sus atributos y las operaciones disponibles para la manipulación de los atributos.

			Definición [image: ]

			Una superclase es una colección de clases y una subclase es una instancia de una clase.

			Estas definiciones implican la existencia de una jerarquía de clases en la cual los atributos y operaciones de la superclase son heredados por subclases que pueden añadir, cada una de ellas, atributos y métodos.

			Un objeto encapsula datos (representados como una colección de atributos) y los algoritmos que procesan estos datos. Estos algoritmos son llamados operaciones, métodos o servicio y pueden ser vistos como módulos en un sentido convencional.

			Cada una de las operaciones encapsuladas por un objeto proporciona una representación de uno de los comportamientos del objeto. Cada vez que un objeto recibe un estímulo, éste inicia un cierto comportamiento, tan simple o tan complejo como se necesite.

			Los mensajes son el medio a través del cual interactúan los objetos. Usando la terminología orientada a objetos, un mensaje estimula la ocurrencia de cierto comportamiento en el objeto receptor. El comportamiento se realiza cuando se ejecuta una operación.

			Hay tres características de los sistemas orientados a objetos que los hacen muy versátiles: la encapsulación, la herencia y el polimorfismo.

			Como ya hemos observado, las clases y los objetos derivados de ella encapsulan los datos y las operaciones que trabajan sobre estos en un único paquete.

			Esto proporciona un número importante de beneficios:

			–Los detalles de implementación interna de datos y procedimientos están ocultos al mundo exterior (ocultación de la información). Esto reduce la propagación de efectos colaterales cuando ocurren cambios.

			–Las estructuras de datos y las operaciones que las manipulan están mezcladas en una entidad sencilla: la clase. Esto facilita la reutilización de componentes.

			–Las interfaces entre objetos encapsulados están simplificadas.

			–Un objeto que envía un mensaje no tiene que preocuparse de los detalles de las estructuras de datos internas en el objeto receptor, lo que simplifica la interacción y hace que el acoplamiento del sistema tienda a reducirse.

			Importante [image: ]

			La herencia es una de las diferencias clave entre sistemas convencionales y sistemas OO. Una subclase hereda todos los atributos y operaciones asociadas con su superclase.

			Esto significa que todas las estructuras de datos y algoritmos originalmente diseñados e implementados para la clase base están inmediatamente disponibles para la clase heredada.

			La reutilización se realiza directamente. Cuando se hereda de una clase en ese mismo momento se disponen de todas las operaciones y datos que disponía la clase padre.

			Cualquier cambio en los datos u operaciones que se realice en el interior de una superclase es heredado inmediatamente por todas las subclases que se derivan de la superclase.

			Debido a esto, la jerarquía de clases se convierte en un mecanismo a través del cual los cambios (a altos niveles) pueden propagarse inmediatamente a través de todo el sistema.

			Esto conlleva múltiples ventajas peso también en ocasiones si no se realiza un buen diseño, puede conllevar cambios y efectos no deseados cuando se implementa una modificación en alguna parte del código .

			Es importante destacar que en cada nivel de la jerarquía de clases, pueden añadirse nuevos atributos y operaciones a aquellos que han sido heredados de niveles superiores de la jerarquía.

			De hecho, cada vez que se debe crear una nueva clase, el ingeniero del software tiene varias opciones:

			–La clase puede diseñarse y construirse de la nada: Esto es, no se usa la herencia.

			–La jerarquía de clases puede ser rastreada para determinar si una clase ascendiente contiene la mayoría de los atributos y operaciones requeridas.

			–De esta forma, La nueva clase hereda de su clase ascendiente, y pueden añadirse otros elementos si hacen falta.

			–La jerarquía de clases puede reestructurarse de tal manera que los atributos y operaciones requeridos puedan ser heredados por la nueva clase.

			–Las características de una clase existente pueden sobrescribirse y se pueden implementar versiones privadas de atributos u operaciones para la nueva clase.

			El polimorfismo es una característica que reduce en gran medida el esfuerzo necesario para extender un sistema Orientado a Objetos.

			Definición [image: ]

			El polimorfismo consiste en que dependiendo de varios factores, en el momento en que recibe un mensaje, dependiendo de los parámetros, o del tipo de objeto que recibe este mensaje, el objeto exhibirá un comportamiento u otro.

			Ejemplo

			Por ejemplo, imaginemos una aplicación que debe dibujar cuatro tipos diferentes de gráficos: gráficos de líneas, gráficos de tarta, histogramas y diagramas de Kiviat.

			Una vez que se han recogido los datos necesarios para un tipo particular de gráfico, el gráfico debe dibujarse él mismo.

			Para realizar esto en una aplicación convencional sería necesario desarrollar módulos de dibujo para cada tipo de gráfico.

			Añadir nuevos tipos de gráficos puede ser complicado, pues hay que crear un nuevo módulo de dibujo para cada tipo de gráfico y actualizar la lógica de control de la aplicación para cada gráfic

			Para resolver este problema, cada uno de los gráficos mencionados anteriormente se convierte en una subclase de una clase general llamada Gráfico. Usando el concepto de polimorfismo, cada subclase define una operación llamada dibujar.

			Un objeto puede enviar un mensaje dibujar a cualquiera de los objetos instanciados de cualquiera de las subclases. El objeto que recibe el mensaje invocará su propia operación dibujar para crear el gráfico apropiado.

			A continuación se describen brevemente las principales metodologías que se han propuesto para el análisis y diseño de sistemas siguiendo el paradigma orientado a objetos:

			El método de Booch abarca un “microproceso de desarrollo” y un “macroproceso de desarrollo”. El nivel micro define un conjunto de tareas de análisis que se reaplican en cada etapa en el macro proceso. Por tanto sigue un enfoque evolutivo.

			El micro proceso de desarrollo se realizan tres tareas:

			–En primer lugar se identifica clases y objetos, es decir los ítems de datos del problema que se va a tratar de resolver.

			–Posteriormente se busca la semántica de dichas clases y objetos, es decir se definen las relaciones entre clases y objetos o lo que es lo mismo, como va a ser el comportamiento externo de los objetos de datos.

			–Por último realiza una serie de refinamientos para elaborar el modelo del análisis, es decir, se aplica la misma metodología al comportamiento de cada ítem en particular con el fin de continuar detallando el sistema.

			Posteriormente en el diseño se pasan a definir las características a bajo nivel de las clases.

			El método de Rumbaugh toma el nombre del autor que desarrolló la Técnica de Modelado de Objetos (OMT) para el análisis, diseño del sistema y diseño a nivel de objetos.

			En OMT la actividad de análisis crea tres modelos: el modelo de objetos, el modelo dinámico y el modelo funcional.

			–El modelo de objetos consisten en una representación de los objetos, clases, jerarquías y relaciones presentes en el sistema.

			–El modelo dinámico es una representación del comportamiento del sistema y los objetos que lo forman, así como de la interacción de estos objetos.

			–El modelo funcional trata de ser una representación a alto nivel del flujo de información a través del sistema, utilizando para ello lo que se denominan los Diagramas de Flujo de datos, o DFD.

			El método de Jacobson, También llamado OOSE (en español Ingeniería del Software Orientada a Objetos), es una versión simplificada del método denominado Objector, el cual es un método también desarrollado por Jacobson.

			Este método se diferencia de los otros por la importancia que da al caso de uso, una descripción o escenario que describe cómo el usuario interactúa con el producto o sistema

			Sabías que [image: ]

			El método de Coad y Yourdon se considera, con frecuencia, como uno de los métodos del Análisis orientado a Objetos más sencillos de aprender.

			La notación del modelado de Coad y Yourdon es relativamente simple y las reglas para desarrollar el modelo de análisis son sencillas.

			Una descripción simple del proceso es:

			–Identificar objetos, definir una estructura de generalización-especificación.

			–Definir una estructura de todo-parte.

			–Identificar temas (representaciones de componentes de subsistemas).

			–Definir atributos y definir servicios.

			El método de Wirfs-Brock: EN este no se hace una distinción clara entre las tareas de análisis y diseño, sino que estas están interrelacionadas.

			En lugar del análisis y diseño clásico, lo que propone este método es un proceso continuo que comienza con la valoración de unaespecificación del cliente y termina con el diseño. Básicamente la tareas a realizar son:

			–Evaluar la especificación del cliente.

			–Usar un análisis gramatical para extraer clases candidatas de la especificación.

			–Agrupar las clases en un intento de determinar superclases.

			–Definir responsabilidades para cada clase.

			–Asignar responsabilidades a cada clase.

			–Identificar relaciones entre clases.

			–Definir colaboraciones entre clases basándose en sus responsabilidades.

			–Construir representaciones jerárquicas de clases para mostrar relaciones de herencia.

			–Construir un gafo de colaboraciones para el sistema.

			–Diseñar a bajo nivel las clases y objetos.

			Sabías que [image: ]

			La metodología métrica es la metodología oficial de desarrollo de aplicaciones de la administración española.

			El objetivo de la metodología métricas es sistematizar todas las actividades del ciclo de vida y las que no son parte de este, pero que influyen en el. Las principales características de la última versión (Métrica V3) son:

			–Cubre los dos tipos de desarrollos, estructurados y Orientados a Objetos.

			–Incluye procesos que no forman parte del ciclo de vida.

			–Tiene en cuenta las tecnologías para el diseño de sistemas distribuidos, como Cliente-Servidor y el desarrollo de Interfaces Gráficas de usuario.

			Divide las fases del desarrollo en dos partes, procesos principales e interfaces.

			Importante  [image: ]

			Procesos principales son los procesos relativos a la planificación, desarrollo y mantenimiento de la aplicación. Interfaces son procesos asociados al desarrollo que deben de producirse durante todas las fases de éste, por ejemplo Gestión de la Configuración del Software, gestión de proyectos, aseguramiento de la calidad…

			Cada proceso se divide en una serie de actividades y cada actividad tiene asociada una descripción y una tabla de tareas a desarrollar.

			Cada tarea está descrita y define los productos que necesita como entradas, los que produce como salida, las acciones que hay que llevar a cabo y los participantes en dicha tarea.

			Además tiene una estructura flexible, no es necesario seguir todos los procesos y actividades sino que éstas pueden adaptarse en función del proyecto.

			Brevemente un esquema de los procesos e interfaces es el siguiente:

			Métrica V3:

			–Procesos:

			∙Planificación (PSI).

			∙Desarrollo:

			›Estudio de Viabilidad (EVS).

			›Análisis del Sistema de Información (ASI).

			›Diseño del Sistema de Información (DSI).

			›Construcción del Sistema de información (CSI).

			›Implantación y aceptación del S.I. (IAS).

			∙Mantenimiento (MSI).

			–Interfaces:

			∙Gestión de la configuración (GC).

			∙Gestión del proyecto (GP).

			–Aseguramiento de la calidad (CAL).

			–Seguridad (SEG).

			Sabías que [image: ]

			Merisse es la metodología de desarrollo de sistemas de información adoptada por al administración francesa.

			El desarrollo de un proceso en Merisse se divide en las siguientes etapas:

			–Esquema director: en ella se fijan las orientaciones generales para el desarrollo del sistema de información. Se trata de la primera fase del proceso de ingeniería de procesos de negocio.

			–Estudio preliminar: se definen los límites del sistema y la interacción con el resto de la organización. En esta fase se detallan como se va interrelacionar el sistema con otros desarrollos ya hecho

			–Análisis detallado: se especifican y modelan los requisitos de la aplicación a desarrollar.

			–Análisis técnico. Diseño arquitectónico y a bajo nivel de la aplicación.

			–Realización: implementación del sistema, pruebas e implantación.

			–Mantenimiento: tareas a llevar a cabo una vez el sistema está en funcionamiento para corregir fallos detectado y adaptarlo a los nuevos requisitos.

			Sabías que [image: ]

			Structured System And Design Method (SSADM) es la metodología oficial de las administraciones de Reino Unido.

			Las fases de SSADM, (denominadas módulos) en las que se divide el desarrollo son las siguientes:

			–Feasibility Study: se lleva a cabo un análisis de alto nivel sobre el sistema a implementar. Realmente de lo que se trata es de determinar la viabilidad del sistema qye se desarrollará

			–Requirement Analysis: se buscan los requisitos del sistema. Corresponde a la fase clásica del extracción y elicitación de requisitos.

			–Requirement Specification: en esta fase se modelan los requisitos del sistema a desarrollar. Realmente corresponde a lo que hemos denominado modelado de requisitos, ya que se hace un modelo del sistema a desarrollar.

			–Logical System Specification: se define el sistema a desarrollar, en este módulo se llevan a cabo las tareas de diseño. Se hace el diseño del sistema tanto arquitectónico como a bajo nivel.

			–Physical Design: implementación del sistema. Incluye la fase de pruebas y de implantación

			El Proceso Unificado del Rational es una de las metodologías más extendidas y conocidas entre las empresas de desarrollo de software. Está basada en el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) propuesto por Jacobson, Booch y Rumbaugh.

			Sabías que [image: ]

			A raíz de que propusieran esta metodología, a Jacobson, Booch y Rumbaugh se les conoce como “los tres amigos” en el mundo de la ingeniería del software.

			Sus características principales son:

			–Está basada en componentes, que son básicamente clases y paquetes reutilizables, que se interconectan entre sí mediante interfaces.

			–Su notación tanto para el análisis como para el diseño es UML. Para ello se usan unas serie de esquemas estandarizados que representan cada uno de los puntos de vista del sistema que se quiere desarrollar y sirven de pilar básico a las tareas de ingeniería.

			–Es dirigida por casos de Uso, los casos de uso son un tipo de herramienta de análisis que permitan representar una serie de requisitos funcionales desde el punto de vista del usuario de la aplicación.

			–Los casos de uso guían en esta metodología todo el proceso de análisis, diseño, implementación y pruebas. Se trata que el sistema se diseñe teniendo en consideración el punto de vista del usuario que va a interactuar con el y el modo en el que se desarrolla esta interacción.

			–Utiliza un ciclo de vida iterativo e incremental, en el cual el proyecto se divide en subproyectos, cada uno de los cuales se realiza en una iteración.

			–En cada iteración se trabaja con una serie de casos de uso y se tratan de solucionar una serie de riesgos.

			–Después de cada ciclo se tiene una visión del producto. Cada ciclo se divide en las siguientes fases: Inicio, elaboración, construcción y transición.

			La fase de inicio consiste en un análisis de riesgos y de las características que debe tener la iteración y si esta se va desarrollar o no. En la elaboración se realizan lo que son propiamente al características de análisis y diseño del sistema que se quiere construir.

			Posteriormente pasamos a la fase de construcción en la a que se realiza la implementación del sistema, así como las pruebas unitarias y de integración de la nueva versión que se ha desarrollado en esta fase.

			Por último en la fase de transición consiste en el proceso de migración desde la anterior versión a la nueva que se ha desarrollado durante este ciclo de ingeniería. Una vez acabada, se pasaría de nuevo a hacer un análisis de riesgos en la fase de inicio.

			[image: ]

			Esquema de metodología del proceso unificado del Rational

			1.5.Resolución de un caso práctico de metodologías de desarrollo que utilizan UML

			Como ejemplo de cómo utilizar UML vamos a resolver un problema que consistirá en diseñar una aplicación de gestión para un videoclub que tiene una serie de socios y cuyo negocio consiste en el alquiler de películas.

			El problema a resolver puede formularse de la siguiente manera:

			Ejemplo

			Se desea desarrollar un programa Orientado a Objetos que permita gestionar un Videoclub.

			El videoclub es una empresa cuyo negocio consiste en ofrecer a a sus clientes una serie de películas durante un período de tiempo determinado para que estos las disfruten.

			Para ello el videoclub tiene en sualmacén una serie de películas. Por tanto la aplicación que se desea desarrollar debe permitir dar de alta y consultar información sobre estas películas.

			 Además el videoclub cuenta con una serie de clientes. De estos clientes se de vital importancia para que la organización consigue sus objetivos el guardar información personal sobre estos, y	º por tanto de nuevo será necesario poder dar de alta y modificar estos datos.

			En tercer lugar el programa deberá poder automatizar el proceso de alquiler, en el que un cliente se lleva una película durante un período de tiempo determinado, no estando por tanto disponible para otros clientes.

			La devolución también deberá ser gestionada, y será el proceso por el cual el cliente trae de nuevo la película y ésta pasa a estar disponible para el resto.

			A partir de este enunciado vamos a seguir los siguientes pasos para realizar el análisis y diseño de una aplicación orientada a objetos:

			–En primer lugar como los requisitos del sistema están claros (son los que aparecen en el enunciado) se van a identificar los casos de uso.

			–Los casos de uso anteriormente identificados se van a documentar en detalle, y posteriormente se va a construir el diagrama de casos de uso.

			–Con el diagrama de casos de uso, y la descripción de los requisitos del sistema se van a hallar las clases presentes en el sistema, y se va a plantear un primer diagrama de clases.

			–Posteriormente se van a desarrollar los diagramas de secuencias o escenarios para cada caso de uso, De esta manera se irán identificando los posibles mensajes que se pasen los objetos.

			–Ya que están identificados los mensajes, cada uno de ellos se corresponderá con un método, y por tanto se podrá plantear el diagrama de clases definitivo.

			Para construir el diagrama de casos de uso en primer lugar se identifican los actores.

			En este problema solamente vamos a tener un actor, el usuario de la aplicación que será aquella persona que se encarga de dar de alta y de baja películas, dar de alta y de baja a clientes y llevar a cabo los procesos de alquiler y devolución.

			Una vez identificado al actor, pasamos a considerar los posibles casos de uso de nuestro sistema. Del análisis del enunciado del problema planteado podemos obtener una primera lista de casos de uso:

			–Dar de alta una película.

			–Dar de alta un cliente.

			–Realizar un alquiler.

			–Realizar una devolución.

			A partir de esta primera lista podemos construir un primer esbozo del diagrama de casos de uso:

			[image: ]

			Diagrama de casos de uso

			Se puede observar en la descarga anterior casos de uso anteriormente comentados. Los cuales representan cada una de las funcionalidades básicas que va a llevar a cabo el sistema que se está desarrollando desde el punto de vista de un usuario externo que está interactuando con el .

			Los casos de uso de dar de alta una película, realizar un alquiler, alta de cliente y devolución son llamados directamente por el usuario de la aplicación

			Este interactuará con el interfaz del sistema que estamos desarrollando y realizará sobre este las acciones necesarias para llevar a cabo cada una de las acciones correspondientes.

			Por ejemplo al dar de alta una película introducirá los datos de la película, se cerciorará de su corrección, etc.

			De a misma manera actuará cuando quiera realizar otra acción sobre el interfaz. De esta manera los casos de uso se constituyen en un escenario de trabajo del usuario sobre la aplicación que hay que modelar en el sistema, y es la primera fase para identificar los requisitos que debe de cumplir nuestro sistema y que al finalizarlo habrá que verificar.

			A los casos de uso anteriores se han añadido en el diagrama otros dos, pues parece lógico que la aplicación deberá contar con un método para buscar películas y clientes tanto a la hora de dar de alta a alguno de ellos como cuando se gestione un alquiler o una devolución.

			Estos dos casos de uso no son utilizados directamente por el actor sino que son usados por otros casos de uso cuando lo requieran.

			Como siguiente paso vamos a ir definiendo cada caso de uso por separado:

			
				
					
					
				
				
					
							
							Caso de uso: Alta de película.

							Actor: Usuario

						
					

					
							
							Curso normal

						
							
							Alternativas

						
					

					
							
							El usuario introduce los datos de la película

							El sistema comprueba que la película no esté introducida (llama al caso de uso buscar película)

							El sistema almacena los datos de la película

						
							
							SI la película está ya previamente introducida, muestra el error.

						
					

				
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							Caso de uso: Alta de cliente.

							Actor: Usuario

						
					

					
							
							Curso normal

						
							
							Alternativas

						
					

					
							
							El usuario introduce los datos del cliente.

							El sistema comprueba que el cliente no esté introducido (llama al caso de uso buscar cliente).

							El sistema almacena los datos del cliente.

						
							
							Si el cliente está ya previamente introducido, muestra el error.

						
					

				
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							Caso de uso: devolución

							Actor: Usuario

						
					

					
							
							Curso normal

						
							
							Alternativas

						
					

					
							
							El usuario introduce los datos del cliente

							El sistema muestra el importe

							el sistema almacena los datos de la devolución

						
							
							SI no hay alquiler muestra mensaje de error.

						
					

				
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							Caso de uso: Alquiler

							Actor: Usuario

						
					

					
							
							Curso normal

						
							
							Alternativas

						
					

					
							
							El usuario introduce los datos de la película.

							El sistema comprueba que la película existe.

							El sistema comprueba que la película no esta alquilada.

							El usuario introduce los datos del cliente.

							El sistema almacena los datos del alquiler.

						
							
							SI la película no existe muestra el mensaje de error.

							Si la película esta alquilada muestra mensaje de error.

							Si el cliente no existe llama al caso de uso “alta de cliente”.

						
					

				
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							Caso de uso: Buscar cliente

						
					

					
							
							Curso normal

						
							
							Alternativas

						
					

					
							
							Se recibe campo de búsqueda

							Se buscan los clientes que cumplen este campo

							Se almacena en una lista todos los clientes que cumplan el criterio

							Se devuelve la lista de clientes

						
							
							Si no hay clientes que cumplan con el campo se devuelve un error

						
					

				
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							Caso de uso: Buscar película

						
					

					
							
							Curso normal

						
							
							Alternativas

						
					

					
							
							Se recibe campo de búsqueda

							Se buscan las películas que cumplen este campo

							Se almacena en una lista todas las películas que cumplan el criterio

							Se devuelve la lista de películas

						
							
							Si no hay películas que cumplan con el campo se devuelve un error

						
					

				
			

			Una vez obtenidos y documentados los casos de uso de nuestra aplicación, hemos finalizado la fase de captura de requisitos, y pasamos a realizar un modelado del análisis del problema.

			Examinando los casos de uso, en primer lugar vamos a buscar las clases que formarán parte de nuestro problema:

			–Clase película: almacena los datos relativos a las películas almacenadas en el videoclub

			–Clase cliente: almacena datos sobre clientes del videoclub.

			–Clase Alquiler: almacena los datos del cliente, la película y la fecha en la que se produce un alquiler.

			–Clase videoclub: sirve como almacén de datos de toda la aplicación. Guarda una serie de clientes, de películas y de alquileres, y proporcionará la funcionalidad necesaria para almacenar estos datos en un soporte no volátil (Ficheros, bases de datos,etc.)

			Una vez realizado este primer análisis podemos crear un diagrama de clases con las clases identificadas y las relaciones que existen entre ellas:

			[image: ]

			Se puede observar que un alquiler mantienen una relación 1 a 1 con los clientes, ya que un cliente realiza un alquiler, y un alquiler es realizado por un solo cliente.

			De la misma manera se observa que un alquiler solamente puede ser hecho para un asola película, si un cliente desea alquilar varias a la vez se considerarán por el sistema alquileres distintos

			Todas las clases mantienen relaciones 1 a n con la clase videoclub ya que como se ha mencionado es la encargada de mantener la persistencia, esto es de que se puedan almacenar de manera continua en el tiempo los datos de la aplicación.

			Tras realizar este primer esbozo del diagrama de clases pasamos a buscar los atributos y métodos de calda una de las clases. Para eso podemos plantear en primer lugar los diagramas de secuencias para dada uno de los casos de uso:

			Realizaremos un diagrama de secuencias para cada caso de uso, lo que se denomina el escenario del caso de uso.

			En estos diagramas aparece una nueva clase, denominada GUI, que representa al interfaz de usuario, y por tanto es desde la que se inicia toda la interacción del escenario.

			Los escenarios documentados son los siguientes:

			Alta de películas:
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			Diagrama de secuencias

			En el se puede observar como cuando el usuario da de alta una película lo primero que hace el sistema es crear un objeto película.

			Posteriormente llama a un método que el indica el título. Consecutivamente llama a los métodos que le indican el director y el año. Para terminar el proceso, se llama al método guardar de la clase videoclub para que se almacene la película.

			Este método llama a buscarPelicula para comprobar si la película esta ya almacenada o no en el sistema. Dicho método hace búsquedas por nombre y por tanto ha de conocer el nombre de la película. Por tanto se llama el método getNombre para que nos devuelva l nombre del objeto película.
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			Diagrama de secuencias

			El caso en el que se da de alta un cliente es muy similar al de alta de una película Primero se crea el objeto correspondiente por parte del interfaz gráfico.

			Posteriormente se llama a los métodos setDNI, setNombre y setDirección para indicar el DNI, nombre y dirección del usuario a añadir, respectivamente.

			El ultimo paso es el almacenamiento persistente del objeto. Para ello se llama al métodoguardarCliente de la clase Videoclub. Este método será el que realice la funcionalidad necesario para poder completar el proceso de alquiler, para lo cual tienen que hacer determinadas funciones:

			En primer lugar dicho método ha de comprobar ha de comprobar si ya existe un cliente con el mismo nombre. Por esta razón ha de llamar al método buscarCliente.

			Para poder realizarse una búsqueda por DNI, el métodobuscar necesita saber el DNI del cliente. Esta información esta almacenada en el objeto de cliente y y por esta razón, dicho método vuelve a mandar un mensaje al objeto cliente para que le conteste con este dato.

			A la hora de hacer un alquiler el proceso es el siguiente:

			En primer lugar desde el interfaz gráfico se inicia el proceso de alquilar

			Para ello en primer lugar se llama al método buscar cliente con la intención de buscar el cliente sobre el que se va a hacer el alquiler.Este método nos devuelve un objeto de tipo cliente que se conservará para su posterior uso.

			De la misma manera, se llama al método buscar película, esta devolverá el objeto película que se va a alquilar en el alquiler.

			Para terminar con el proceso, se crea un nuevo objeto alquiler. A este objeto se le envían mensajes con el objeto cliente y el objeto película que se van a alquilar.

			Para finalizar con el caso de uso, se envía un nuevo mensaje a la clase videoclub para que se almacene el objeto alquiler que se había creado anteriormente.
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			Diagrama de secuencias para el alta de alquileres

			Cuando se desarrolla una devolución el proceso es el siguiente, en primer lugar desde el interfaz hay que localizar el objeto alquiler correspondiente.

			Posteriormente a este objeto alquiler se le envía un mensaje en el que se le indica que el estado del alquilar para a ser devuelto.De esta manera internamente se marcará el alquilar como devuelto en este objeto.

			Por ultimo hay que guardar en la clase videoclub el nuevo objeto alquilar con los cambios realizados, para que estos cambios se almacenen de forma persistente.

			[image: ]

			Diagrama de secuencias para el proceso de devolución

			Una vez realizados los diagramas de secuencias anteriores podemos comenzar con el diseño arquitectónico, volviendo a trabajar sobre el diagrama de clases, pero esta vez definimos ya los métodos (Obtenidos de los escenarios de los casos de uso) y los posibles atributos que pueda tener cada clase:
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			Diagrama de clases definitivo

			Con esto queda claramente detallada la arquitectura de nuestro sistema. En el diagrama de clases definitivo se incluyen todos los elementos que se han identificado en los diagrama de secuencias.

			Los mensajes que pasan a ser métodos de cada una de las clases, se han asociado a la clase correspondiente. Asimismo los atributos que se ha considerado necesario para poder realizar las acciones del diagrama de secuencias también se han asociado con cada una de las clases del sistema

			En la siguiente fase, diseño detallado, pasamos a examinar cada clase separadamente.

			En nuestro caso al ser un problema muy sencillo, simplemente vamos a detallar los parámetros que recibe y devuelve cada método, así como los tipos de datos de cada atributo.

			También debería especificarse cada método, o bien con una narrativa de proceso (utilizando lenguaje natural) o bien en pseudocódigo, aunque en este caso debido a la simplicidad del problema a resolver, no se ha considerado necesario.

			Nuestro diagrama de clases detallado quedaría como se indica en la imagen:
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			Diagrama de clases detallado

			En él se pueden observar cada una de las cuatro clases en las que se ha dividido el sistema. La clase película tiene tres atributos de tipo cadena de caracteres.

			 En dichos atributos se almacenan el título, el director de la película y al año de estreno. Además tiene los métodos observadores y mutadores necesarios, es decir los métodos para poder observar el valor de cada uno de los tres atributos, y para poder cambiarlo.

			La clase cliente es conceptualmente bastante similar a la de película. Tiene también tres atributos para el DNI, nombre y apellidos. Además contiene sus correspondientes métodos de observación y modificación.

			La clase alquiler contienen como atributos enlaces a un objeto cliente, y a un objeto película. De esta forma se mantienen las relaciones uno a uno de esta clase.

			Además contiene un atributo booleano, es decir que almacena valores verdadero o falso, que indican si se ha producido o no la devolución correspondiente al alquiler.

			Asimismo contiene los métodos correspondientes a los atributos que posee para que estos puedan ser observados y mutados.

			Por último la clase almacén, que es el nombre que se le ha dado a la clase para almacenar la persistencia, mantiene una lista de objetos para cada una de las tres clase anteriores, una lista de películas, una lista de clientes y una lista de alquileres. Además posee métodos que nos permitan buscar e insertar en estas tres listas.

			Definición [image: ]

			CASE, Acrónimo de Computer Assisted Software Engineering se puede definir como el conjunto de herramientas y metodologías que prestan soporte a la ingeniería del desarrollo de software, en alguna o en todas las fases del ciclo de vida del software.

			1.6.Definición del concepto de Herramienta CASE

			En definitiva, las Herramientas CASE son un conjunto de programas y ayudas que proporcionan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un Software.

			La tecnología CASE se ha denominado la “informatización de la informática” ya que su objetivo es la automatización del desarrollo del software

			El término CASE no solamente se utiliza para describir las herramientas de asistencia, sino que se usa en varios contextos con significados similares, pero con matices:

			CASE se refiere al conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatización del ciclo de vida del desarrollo de sistemas de información, completamente o en alguna de sus fases. También se puede referir a una serie de programas y un paradigma de desarrollo de software que ayuda a automatizar el ciclo de vida de desarrollo de los sistemas.

			Además el concepto de CASE hace referencia a la conjunción herramientas automatizadas de software y las metodologías de desarrollo de software formales.

			Los objetivos de las herramientas CASE son los siguientes:

			–Permitir la aplicación práctica de metodologías estructuradas.

			–Facilitar la realización de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.

			–Simplificar el mantenimiento de los programas.

			–Mejorar y estandarizar la documentación.

			–Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.

			–Facilitar la reutilización de componentes del software.

			–Permitir un desarrollo y un refinamiento visual de las aplicaciones.

			En resumen CASE proporciona al ingeniero la posibilidad de automatizar actividades manuales y de mejorar su visión general de la ingeniería.

			Al igual que las herramientas de ingeniería y de diseño asistidos por computadora que utilizan los ingenieros de otras disciplinas, las herramientas CASE ayudan a garantizar que la calidad se diseñe antes de llegar a construir el producto.

			Las herramientas CASE se pueden clasificar por su función, por su papel como instrumentos para administradores o personal técnico, por su utilización en los distintos pasos del proceso de ingeniería del software, por la arquitectura del entorno (hardware y software) que les presta su apoyo, o incluso por su origen o coste.

			Una primera clasificación puede ser en función de la fase del ciclo de vida que cubre.

			En este caso las herramientas se clasifican dependiendo de la fase del ciclo de vida en la que se utilizan y del nivel de abstracción a la que trabaja el usuario de estas.

			Desde este punto de vista tenemos que distinguir entre tres tipos de herramientas CASE:

			–Upper CASE, herramientas que ayudan en las fases de planificación, análisis de requisitos y estrategia del desarrollo.

			–Middle CASE, herramientas para automatizar tareas en el análisis y diseño de la aplicación.

			–Lower CASE, herramientas que semiautomatizan la generación de código, crean programas de detección de errores, soportan la depuración de programas y pruebas. Además automatizan la documentación completa de la aplicación.

			Importante [image: ]

			Aunque se pueden obtener muchos beneficios utilizando individualmente las herramientas CASE que abarcan actividades de ingeniería del software por separado, la verdadera potencia de CASE solamente se puede lograr mediante la integración de varios procesos en una sola herramienta.

			Los beneficios que conllevan las herramientas CASE integradas, también llamado I-CASE, son los siguientes:

			–Una transferencia fluida de información (modelos, programas, documentos, datos) entre una herramienta y otra, y entre un paso del ciclo de vida y el siguiente.

			–Una reducción del esfuerzo necesario para efectuar actividades globales tales como la gestión de configuración de software, el control de calidad y la producción de documentos.

			–Un aumento del control del proyecto que se logra mediante una mejor planificación, monitorización y comunicación.

			–Una mejor coordinación entre los miembros del personal que estén trabajando en grandes proyectos de software.

			La integración de herramientas facilita la transferencia de información entre unas y otras; ara lograr esto, deberán existir una serie de componentes de arquitectura que faciliten esta labor, el denominado marco de referencia CASE

			El marco de referencia CASE consta de los siguientes elementos:

			–Una base de datos para almacenar toda la información que manejará de la herramienta integrada (repositorio CASE).

			–Un sistema de gestión de objetos (objetos de la configuración del software) para gestionar los cambios efectuados en la información.

			–Un mecanismo de control de herramientas para coordinar la utilización varias herramientas CASE.

			–Una interfaz de usuario que proporcione un medio de comunicación entre las acciones efectuadas por el usuario y las herramientas que están dentro del entorno.

			Sabías que [image: ]

			La mayoría de los modelos propuestos del marco de referencia de integración de herramientas representan a estos componentes como si fueran capas. Se distinguen la capa de interfaz, la capa de presentación, la capa de herramientas, la capa de gestión de objetos y el repositorio compartido.

			La capa de interfaz del usuario incorpora un conjunto de herramientas de interfaz estandarizado, con un protocolo de presentación común. El protocolo de presentación es el conjunto de líneas generales que proporciona un mismo aspecto a todas las herramientas CASE.

			El kit de herramientas de interfaz contiene software para la gestión de la interfaz hombre-máquina, y una biblioteca de objetos de visualización. Ambos proporcionan un mecanismo consecuente para la comunicación entre la interfaz ylas herramientas CASE individuales.

			Las convenciones del diseño de pantalla, nombres y organización del menú, iconos, nombres de los objetos, utilización del teclado y del ratón, y el mecanismo para acceder a las herramientas se definen todos ellos como parte del protocolo de presentación.

			La capa de herramientas incorpora un conjunto de servicios de gestión de herramientas con las herramientas CASE en sí. Los servicios de gestión de herramientas controlan el comportamiento de las herramientas dentro del entorno.

			Si durante la ejecución de una o más herramientas se emplea la multitarea este servicio efectúa la sincronización y comunicación multitarea, coordina el flujo de información desde el repositorio y el sistema de gestión de objetos a las herramientas, realiza las funciones de seguridad y auditoría yrecoge métricas acerca de la utilización de herramientas.

			La capa de gestión de objetos lleva a cabo las funciones de gestión de configuración del software En esencia, el software de esta capa de la arquitectura de marco de referencia proporciona el mecanismo para la integración de herramientas. Cada herramienta CASE se conecta en la capa de gestión de objetos.

			En conjunto con el repositorio CASE, la capa de gestión de objetos proporciona los servicios de integración, es decir, un conjunto de módulos estándar que acoplan las herramientas con el repositorio.

			 Además, la capa de gestión proporciona los servicios de gestión de configuración haciendo posible la identificación de todos los objetos de configuración, llevando a cabo el control de versiones y proporcionando apoyo para el control de cambios, auditorias y contabilidad de estados.

			La capa de repositorio compartido es la base de datos CASE y las funciones de control de acceso que hacen posible que la capa de gestión de objetos interactúe con la base de datos. El repositorio es la pieza fundamental que hace posible la integración de todo el proceso software dentro de un mismo entorno. En el siguiente apartado se detalla su composición y funcionamiento.

			Definición [image: ]

			El repositorio CASE es una base de datos que actúa como centro tanto para la acumulación como para el almacenamiento de información de ingeniería del software. En un entorno CASE, el papel del ingeniero del software es interactuar con el repositorio empleando herramientas CASE integradas con el.

			Se define también el repositorio de un entorno I-CASE como el conjunto de mecanismos y de estructuras de datos que consiguen la integración entre datos y herramientas, y entre datos provenientes de varias herramientas diferentes.

			El repositorio proporciona las funciones de un sistema de gestión de bases de datos, pero, además, el repositorio lleva a cabo las funciones siguientes:

			–Integridad de datos: incluye funciones para validar las entradas efectuadas en el repositorio, para asegurar la consistencia entre objetos relacionados, y para efectuar automáticamente modificaciones en cascada cuando un cambio efectuado en un objeto exige algún cambio en otros objetos relacionados con él.

			–Información compartida: proporciona un mecanismo para compartir información entre múltiples desarrolladores y entre múltiples herramientas. Gestiona y controla el acceso multiusuario a los datos, y bloquea/desbloquea objetos para que los cambios no se superpongan inadvertidamente.

			–Integración datos-herramientas: establece un modelo de datos al que pueden acceder todas las herramientas del entorno I-CASE, controlando el acceso a los datos, y lleva a cabo las funciones de gestión de configuración adecuadas.

			Integración datos-datos: este concepto se refiere al sistema de gestión de bases de datos relaciona los objetos de datos de tal manera que se puedan alcanzar las demás funciones.

			La utilización de una herramienta CASE también lleva consigo la imposición de la metodología ya que el modelo de datos almacenado en el repositorio puede implicar un paradigma específico de ingeniería del software. Como mínimo, las relaciones y los objetos definen un conjunto de pasos que se llevará a cabo para construir el contenido del repositorio.

			Por otro lado el simple hecho de su utilización conlleva la estandarización de documentos al producirse la definición de objetos de la base de datos, esto da lugar directamente a un enfoque estándar para la creación de documentos de ingeniería del software.

			Para conseguir que el repositorio CASE pueda cumplir con sus funciones, se define el repositorio en función de un metamodelo.

			Se podría decir que el metamodelo es el modelo conceptual de la base de datos que almacena el repositorio.

			Importante [image: ]

			El metamodelo determina la forma en que se almacena la información en el repositorio, la forma en que las herramientas pueden acceder a los datos y estos datos pueden ser visualizados por los ingenieros de software, el grado hasta el cual se puede mantener la seguridad e integridad de los datos, y la facilidad con que se puede ampliar el modelo ya existente para admitir nuevas necesidades.

			Ejemplo

			Un ejemplo de la información que suele almacenarse en un repositorio es el siguiente:

			Información de la empresa: Estructura organizativa, Áreas de negocios, funciones de negocios, modelos de procesos, arquitectura del sistema de información.

			–Diseño de aplicaciones: Reglas de metodología, representaciones gráficas diagramas de sistema, estándares de denominación, reglas de integridad referenciales, estructuras de datos, definiciones de proceso, definiciones de clases, árboles de menú, criterios de rendimiento, restricciones temporales, definiciones de pantalla, definiciones de informes, lógicas de comportamiento, algoritmos, reglas de transformación.

			–Construcción: código fuente, código objeto, instrucciones de construcción del sistema, imágenes binarias, dependencias de configuración, información de cambios.

			–Validación y verificación: Plan de comprobación, casos de prueba, análisis estadísticos, métricas de calidad de software.

			–Información de gestión del proyecto: Planes de proyecto, Estructura de desglose de tareas, estimaciones, planificaciones, recursos; informe de problemas, cambios; informes de estado, información de auditoría.

			–Documentación del sistema: Documentos de requisitos, diseños, manuales de usuario.

			1.6.1.Herramientas de Ingeniería del Software

			Las herramientas de análisis y diseño hacen posible que el ingeniero del software cree modelos del sistema que vaya a construir.

			Los modelos contienen una representación de los datos, función y comportamiento (en el nivel de análisis), así como caracterizaciones del diseño de datos, de arquitectura, a nivel de componentes e interfaz.

			Al efectuar una comprobación de consistencia y validez de los modelos, las herramientas de análisis y diseño proporcionan al ingeniero del software un cierto grado de visión global, y le ayudan a eliminar errores antes de que se propaguen al diseño o a la implementación

			Importante [image: ]

			Las herramientas de ingeniería del software son aquellas herramientas que actúan fundamentalmente a alto nivel, centrándose sobre todo en las actividades de análisis, diseño y validación del software. Fundamentalmente se utilizan en el modelado de procesos de negocio.

			Cuando se modelan los requisitos de información estratégica de una organización, las herramientas de ingeniería de procesos de negocios proporcionan un metamodelo del cual se derivan sistemas de información específicos.

			El objetivo primordial de las herramientas de esta categoría consiste en representar objetos de datos de negocio, sus relaciones y la forma en que fluyen estos objetos de datos entre distintas zonas de negocio en el seno de unas compañía.

			Definición [image: ]

			El modelado de procesos de negocios (BPM) en la ingeniería de sistemas es la actividad de representación de los procesos de una empresa, con el fin de que el proceso tal y como se lleva a cabo puede ser analizado y mejorado.

			El modelado de procesos de negocio se realiza típicamente por los analistas de negocios o gerentes que buscan mejorar la eficiencia de los procesos, la calidad y reducir los costes. Las mejores pueden requiero o no de tecnologías de la información.

			Las Tecnologías de la Información y Comunicación han desempeñado históricamente un papel importante en el concepto de reingeniería de procesos de negocio.

			Normalmente la automatización de los procesos es un pilar clave en el concepto de reingeniería. Por ello el trabajo del ingeniero del software se considera primordial en la decisión de estos procesos automatizados.

			Importante [image: ]

			Si una organización trabaja por mejorar un proceso de negocio (o de software) lo primero que debe hacer es entenderlo. Las herramientas de modelado de procesos (llamadas también herramientas de tecnología de procesos) se utilizan para representar los elementos clave del proceso de manera que sea posible entenderlo mejor.

			Las herramientas de esta categoría se centran en dos áreas primordiales: estimación de costes y de esfuerzos del proyecto de software y planificación de proyectos.

			Dentro de este tipo de herramientas destacan por su importancia las herramientas ERP que, aunque no se apliquen en exclusiva al desarrollo del software sino a cualquier proceso de negocio, merecen un tratamiento aparte:

			Definición [image: ]

			El software de Planificación de recursos empresariales o ERP es un software de gestión empresarial, constituido por lo general por un conjunto de aplicaciones integradas, que una empresa puede utilizar para recopilar, almacenar, gestionar e interpretar datos de muchas de las actividades de su negocio.

			Los sistemas ERP (Enterprise Resource Planning) suelen incluir las siguientes características:

			–Un sistema integrado que opera en tiempo real, sin depender en general de actualizaciones periódicas.

			–Una base de datos común que de soporte todas las aplicaciones.

			–Un aspecto coherente en todos sus módulos.

			–La instalación de sistemas integrados dentro de la aplicación.

			Un sistema ERP cubre Una serie de áreas funcionales comunes, las cuales se denominan módulos en muchos sistemas ERP.

			Las áreas comunes que cubre un ERP suelen ser las que se describen a continuación, aunque dependiendo del sistema concreto, estas son más o menos.

			–Contabilidad financiera : contabilidad general, activos fijos, cuentas de pago, cuentas de efectivo, gestión de tesorería y consolidación financiera

			–La contabilidad de gestión: presupuesto, cálculo de costos, la gestión de costes, costeo basado en actividades

			–Recursos humanos: reclutamiento, entrenamiento, elaboración de turnos, de nómina, beneficios, gestión de la diversidad, gestión de acción social, etc.

			–Fabricación: ingeniería, lista de materiales, órdenes de trabajo, programación, capacidad, gestión de flujo de trabajo, control de calidad, proceso de fabricación, proyectos de fabricación, el flujo de fabricación, gestión del ciclo de vida del producto.

			–Procesamiento de órdenes: orden de dinero en efectivo, la entrada de pedidos, control de crédito, fijación de precios, disponible para prometer, inventario, envío, análisis de ventas y presentación de informes, la puesta en venta.

			–Gestión de la cadena de proveedores: la planificación de la cadena de suministro, planificación de proveedores, configurador de productos, a fin de dinero en efectivo, compras, inventario, procesamiento de reclamaciones, supermercado (recepción, putaway, picking y embalaje).

			–Gestión de proyectos: planificación de proyectos, planificación de recursos, costos de proyectos, la estructura de desglose del trabajo, facturación, tiempo y gastos, las unidades de rendimiento, gestión de la actividad.

			–Gestión de relaciones con clientes: ventas y marketing, comisiones, servicios, contacto con el cliente, centro de atención telefónica de apoyo - Los sistemas de CRM no siempre se consideran parte de los sistemas ERP, sino más bien los sistemas de soporte de negocios o los denominados BSS).

			1.6.2.Entornos de desarrollo

			Definición [image: ]

			Entorno de desarrollo integrado o IDE, también llamado entorno de desarrollo interactivo es una aplicación de software que proporciona servicios integrales para los programadores de ordenador para el desarrollo de software.

			Un IDE normalmente consiste en un editor de código fuente, herramientas de compilación y enlazadoautomáticas, y un depurador . Además suele contar con otras herramientas que faciliten el trabajo del programador mientras está llevando a cabo la fase de diseño.

			La mayoría de los IDEs modernos ofrecen además características inteligentes de composición de código, así como ayudas “en línea” que permiten que el programador pueda acceder a información sobre la sintaxis y funcionamiento del código que está escribiendo en este mismo momento.

			Algunos IDEs también contienen un compilador, intérprete, o ambas cosas, como NetBeans o Eclipse, otros no lo hacen, comoSharpDevelop y por tanto deben utilizarse con un compilador aparte del propio entorno de desarrollo

			No está bien definido el límite entre un entorno de desarrollo integrado y otras partes del entorno de desarrollo de software en general. A veces, un sistema de control de versión y varias herramientas están integrados para simplificar la construcción de una interfaz gráfica de usuario .

			La mayoría de los IDEs modernos tienen un navegador de clases, un explorador de objetos, y muestran dinámicamente un diagrama de jerarquía de clases, para su uso durenate el desarrollo de software orientado a objetos.

			Además suelen disponer de herramientas de documentación en línea que permiten al programador ir documentando el código que produce al mismo tiempo que lo está desarrollando, facilitándose de esta manera dicha labor.

			Los entornos de desarrollo integrados están diseñados para maximizar la productividad del programador, proporcionando componentes específicos, con similares interfaces de usuario.De esta manera el programador siempre está trabajando en un mismo entorno familiar si tener que estar constantemente cambiando entre herramientas de distinto tipo.

			Importante [image: ]

			Muchos IDEs presentan un solo programa en el que todo el desarrollo se lleva a cabo. Este programa normalmente proporciona todas las características necesarias para la creación, modificación, compilación, implementación y depuración desoftware. Esto contrasta con el desarrollo de software cono se hacía hace unos años, utilizando herramientas separadas, como por ejemplo vi, GCC o make .

			[image: ]

			Entorno de desarrollo Integrado NetBeans

			Un objetivo de la IDE es reducir el esfuerzo para la instalación y configuración que es necesario hacer a la hora de instalar y desplegar múltiples utilidades de desarrollo. En lugar de tener que hacer esta tarea, el IDE proporciona el mismo conjunto de capacidades pero como una unidad cohesiva.

			Reducir el tiempo de configuración aumenta la productividad de los desarrolladores, ya que generalmente es más rápido aprender a usar el IDE que tener que familiarizarse con todas las herramientas individuales que se utilizan en el caso del desarrollo de forma manual.

			La mayor integración de todas las tareas de desarrollo tiene además el potencial para mejorar la productividad en general aparte de ayudar con las tareas de configuración. Por ejemplo, el código se puede analizar de forma continua mientras se está editando, proporcionando información instantánea cuando se introducen errores de sintaxis.

			Eso puede acelerar el aprendizaje de un nuevo lenguaje de programación y sus librerías asociadas, ya que el programador puede ir resolviendo sus dudas en línea, en lugar que tener que estar constantemente consultando manuales o otras fuentes de información.

			Algunos IDEs están dedicados a un determinado lenguaje de programación, lo que permite un conjunto de características que más se acerque a los paradigmas de programación del lenguaje.

			Otros sin embargo son multi-lenguaje, lo cual también presenta sus ventajas, ya que el programador que tenga que desarrollar código en varios lenguajes para un mismo proyecto, o similar, puede hacerlo en el mismo entorno familiar, sin tener que estar cambiando de herramienta. Incluso algunos disponen de elementos para combinar código de varios lenguajes.

			Ejemplo

			Ejemplos de dichos entornos son Xcode, Xojo y Delphi, los cuales están dedicados a un lenguaje cerrado o conjunto restringido de lenguajes de programación.

			Sin embargo, hay muchos IDEs en varios idiomas que son multi-lenguaje, en el sentido que pueden ser utilizados para programar un una multitud de lenguajes de programación. Ejemplos de estos entornos podrían ser, Eclipse, ActiveState Komodo, Intelli IDEA, Oracle JDeveloper, NetBeans, Codenvy y Microsoft Visual Studio .

			Sabías que [image: ]

			Aunque la mayoría de los IDEs modernos son gráficos, entornos de desarrollo basados en texto, como Turbo Pascal eran de popular antes de la amplia disponibilidad de sistemas de ventanas tales como Microsoft Windows y el sistema X Window (X11).Actualmente se suelen encontrar en algunos entornos más restringidos. En ellos Se suelen utilizar las teclas de función o teclas de acceso directo para ejecutar comandos o macros de uso frecuente.

			Generalmente se requiere de la utilización de un IDE cuando se utiliza el paradigma de programación visual, lo que normalmente se hace a la hora de desarrollar la parte del interfaz gráfico de una aplicación de escritorio.

			Los IDEs visuales permiten a los usuarios crear nuevas aplicaciones moviendo líneas de programación, bloques de construcción, o nodos de código para crear diagramas de flujo o diagramas de estructura que luego son compilados o interpretados. Estos diagramas de flujo a menudo se basan en el Lenguaje Unificado de Modelado o UML.

			El modelo de trabajo FlowCode fue popularizado con el entorno Lego Mindstorms, y está siendo utilizado activamente por un número de empresas que desean aprovechar el poder de los navegadores personalizados como Mozilla.

			KTechlab apoya Flowcode es un IDE de código abierto y además un simulador para el desarrollo de software para microcontroladores.

			La programación Visual también es responsable de desarrollar la potencia de la programación distribuida, como por ejemplo en los entornosLabVIEW y EICASLAB de desarrollo de software específicamente distribuido.

			Sabías que [image: ]

			Uno de los primeros sistema de programación visual fue Max, y fue diseñado par el modelado y mezclado de música digital, tras realizar un muestreo analógico.Se ha utilizado como base para desarrollar software musical en tiempo real desde los años 80.

			Otro ejemplo de los primeros sistemas de desarrollo integrado es el entorno Prograph, el cual se utilizaba para realizar un flujos de datos dentro de un sistema y que fue originalmente desarrollado para el Macintosh .

			Este enfoque se utiliza también en software especializado, tales como Openlab, donde los usuarios finales desean la flexibilidad de un lenguaje de programación completo, sin la curva de aprendizaje tradicional asociada con una aplicación clásica.

			NetBeans es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para el desarrollo principalmente con Java, pero también con otros lenguajes, en particular, PHP, C / C ++ y HTML5 . También es una plataforma de aplicaciones de ventana para las aplicaciones de escritorio Java y otros.

			Este IDE está escrito en Java y por ello, al ser completamente multi-plataforma, puede ejecutarse en nuemrosos sistemas operativos como Windows, OS X, Linux, Solaris y otras plataformas que soportan una JVM .

			La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones que se desarrollan a partir de un conjunto de componentes de software llamados módulos. Las aplicaciones basadas en la plataforma NetBeans (incluyendo el propio IDE NetBeans) se puede extender por desarrolladores de terceros que implementen módulos para una labor determinada.

			Definición [image: ]

			Las Herramientas PRO/SIM o las herramientas de construcción de prototipos y simulación proporcionan al ingeniero del software la capacidad de predecir el comportamiento de un sistema en tiempo real antes de llegar a construirlo.

			Además, también le capacitan para desarrollar simulaciones del sistema de tiempo real, lo que permitirá obtener ideas acerca de su funcionamiento, comportamiento y respuesta antes de la verdadera implementación.

			El propósito de un prototipo es permitir que los usuarios del software puedan evaluar las propuestas de los desarrolladores para el diseño del producto final y experimentar con dichos diseños, en lugar de tener que interpretar y evaluar el diseño basado en las descripciones que le hagan los ingenieros.

			Los prototipos también puede ser utilizado por los usuarios finales para describir y demostrar los requisitos que no han sido debidamente considerados, y por tanto pueden ser un factor clave en la relación comercial entre los desarrolladores y sus clientes.

			El diseño de interacción, en particular, debe de hacer un uso intensivo de los prototipos. Los Prototipos también puede evitar el enorme gasto y la dificultad de cambiar de un producto de software final.El uso eficiente de prototipos requiere que una organización tenga las herramientas adecuadas y un personal capacitado para utilizar estas herramientas.

			Las herramientas utilizadas en la creación de prototipos pueden variar desde el uso de herramientas individuales, del estilo de lenguajes de programación de 4 ª generación, utilizados para la creación rápida de prototipos, a complejos entornos integrados con herramientas CASE.
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