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			Identificación de la Unidad Formativa

			Bienvenido a la Unidad Formativa UF2213: Modelos de datos y visión conceptual de una base de datos.  Esta Unidad formativa pertenece al Módulo Formativo MF0966_3: Consulta y manipulación de información contenida en gestores de datos, que forma parte del Certificado de Profesionalidad IFCD0211: Sistemas de gestión de información, de la familia de Informática y Comunicaciones.

			Presentación de los contenidos

			La finalidad de esta unidad formativa es enseñar al alumno a interpretar las especificaciones de diseño definidas en los sistemas gestores de datos, utilizados por la organización para el almacenamiento de la información.

			Para ello, en primer lugar se analizará el modelo de datos conceptual, la introducción a las bases de datos y el análisis detallado del modelo relacional. También se estudiarán los modelos avanzados de BD, y por último, se profundizará en el análisis detallado de la distribución de BD.

			Objetivos de la Unidad Formativa

			Al finalizar esta Unidad Formativa aprenderás a:

			–Identificar las tipologías de gestores de datos y sus correspondientes modelos de datos según unas especificaciones de diseño dadas.
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			1.1.	Conceptos básicos

			Una base de datos podemos definirla como una colección de datos relacionados entre sí, donde los usuarios pueden obtener información sobre estos.

			El objetivo de un sistema de base de datos es proporcionar a los usuarios una visión abstracta de los datos, para que los usuarios puedan manejarlos y obtenerlos correctamente, sin tener que conocer cómo se almacenan y mantienen estos datos en el sistema.

			Existen tres niveles de abstracción para simplificar la usabilidad de los usuarios con la base de datos y el sistema:

			–Nivel físico: es el nivel más bajo de abstracción, en él se especifica la forma en que se va a almacenar los datos en los dispositivos de almacenamiento.

			–Nivel conceptual: es el nivel medio de abstracción, en él vemos qué datos son almacenados en la base de datos y las relaciones que existen entre estos y su estructura. Este nivel lo realizan los administradores de bases de datos, ya que son los que deben decidir qué información se va a guardar en la base de datos.

			Dentro de este nivel, encontramos los siguientes conceptos:

			∙Definición de los datos: se describen el tipo de datos y la longitud del campo de los elementos de la base de datos. Estos elementos incluyen las entidades y los atributos de las entidades.

			∙Relaciones entre datos: se definen las relaciones entre datos para enlazar los tipos de registros relacionados.

			En el nivel conceptual la base de datos aparece como una colección de registros lógicos.

			La transformación de registros conceptuales a registros físicos lo lleva a cabo el sistema y es transparente para el usuario.

			–Nivel de visión: es el nivel más alto de abstracción, el usuario puede visualizar la base de datos en el sistema. El sistema puede proporcionar muchas visiones para la misma base de datos.

			[image: ]

			Una vez vistos estos conceptos, podemos hablar del modelo de datos conceptual, pero antes debemos conocer qué significa  este término.

			Un modelo de datos consiste en simbolizar la información del mundo real para que se más fácil su utilización.

			Este modelo debe describir la estructura de los datos, como las relaciones existentes entre estos, o sus restricciones y su significado.

			Definición [image: ]

			Un modelo de datos “Intenta plasmar información del mundo real, que será almacenado y utilizado por un sistema gestor de bases de datos, conocido por sus siglas SGBD”.

			[image: ]

			Una vez hecho este análisis de los datos, debemos realizar un esquema, para esto tenemos que llevarlo al modelo conceptual. Este esquema no debe tener ninguna correlación con la implementación del esquema, ni debe incluir elemento relacionado con la futura base de datos.

			1.1.1.	La realidad: los objetos

			Definición [image: ]

			Un esquema “Consiste en describir la información de forma específica, para poder ser implementado en una base de datos”.

			[image: ]

			Con la aparición de los sistemas gestores de bases de datos, surgen metodologías de análisis de datos.

			La idea central del análisis de datos es la representación de una parte del mundo real, esta representación se realizará acorde a una estructura y una organización mediante un sistema gestor de base de datos (SGBD) dado.

			Esta representación deberá contener todos los datos necesarios para la propia organización.

			El primer paso será examinar todos los objetos de la organización sobre los que queramos mantener información en el sistema, debemos identificarlos, describirlos e incluirlos en el diccionario de datos del sistema gestor de base de datos (SGBD).

			Pero para realizar esto debemos conocer qué es un objeto.

			Definición [image: ]

			Un objeto es “Todo lo que puede ser materia en la realidad, es decir, cualquier cosa”.

			[image: ]

			Estos objetos pueden ser dos tipos:

			–Inmutables: son objetos reales.

			–Mutables: son objetos definidos por el usuario.

			Estos objetos se pueden estructurar, independientemente del tipo que sean, en listas, en vectores, en colecciones, etc.

			Cuando los objetos se agrupan con la misma estructura, se denomina clase, cuando se forma una clase cada objeto se llama instancia.

			El objetivo final del análisis de datos será la implementación y almacenamiento de todos los datos en un sistema gestor de base de datos (SGBD).

			1.1.2.	Las concepciones: la información

			Con el fin de facilitar información a los usuarios, hay que realizar diversas tareas con los datos. Pero antes veamos qué es la información.

			Definición [image: ]

			La información es un “Significado que se atribuye a los datos a partir de las reglas convencionales utilizadas para su representación, para una futura interpretación y uso por parte del usuario”.

			[image: ]

			Los datos son los elementos que permiten la transferencia de información entre los usuarios o los distintos sistemas de una empresa.

			Esta transferencia de información se conoce como sistemas de información, pero se suele utilizar sus siglas S.I., o I.S., de InformationSystems..

			Podemos identificar como componentes de un sistema de información los siguientes elementos:

			–Los datos: son la información relevante que se almacena y gestiona en el sistema.

			–El hardware: es el equipamiento físico de un sistema informático, es decir todo aquello que es tangible.

			–El software: es el equipamiento lógico, estos componentes lógicos incluyen, entre muchos otros, las aplicaciones informáticas que permiten el funcionamiento del sistema, como el propio sistema operativo, que permite al resto de los programas funcionar adecuadamente, facilitando también la interacción entre los componentes físicos y el resto de las aplicaciones, y proporcionando una interfaz con el usuario.

			–Los usuarios: son los responsables de manejar todos los recursos del sistema de información.

			Hay dos tipos de sistemas de información de gestión de datos:

			–Sistemas de información orientados al proceso o sistema clásico de ficheros: en estos sistemas hay distintas aplicaciones para gestionar diferentes aspectos del sistema de información. Este tipo de sistema tiene muchos inconvenientes, y como única ventaja destacaría que al ser los procesos independientes la modificación de uno no afecta al resto.

			–Sistemas de información orientados al dato o sistema de bases de datos: tiene grandes ventajas frente al anterior, entre ellas la independencia de los datos, menor duplicidad de los datos, menor espacio de almacenamiento, entre otras. Pero también encontramos inconvenientes en este sistema, ya que su instalación es costosa, se requiere un personal cualificado, su implantación es larga y difícil y se tiene una ausencia de estándares reales.

			1.1.3.	Las representaciones: los datos

			Podemos definir un dato en informática como cualquier elemento informativo que tenga relevancia para un usuario. El sistema de una entidad se suele dividir en varios subsistemas para tratar la información, para manejar esta enorme cantidad de información se emplean los sistemas de información.

			Los sistemas actuales manipulan la información a través de las bases de datos y de los sistemas gestores de bases de datos (SGBD), que son elementos indispensable en la actualidad, ya que para obtener cualquier tipo de información se utilizan estos elementos, aunque no nos damos cuenta de que las estamos utilizando.

			Definición [image: ]

			Los datos son una “Representación de hechos, conceptos o instrucciones, realizada de una manera estructurada, apta para su comunicación, interpretación, bien por los usuarios o bien por los sistemas informáticos, manipulados por software específico y representado en diferentes formas”.

			[image: ]

			Como vemos, los datos son elementos que sirven de base para resolver problemas, pero en sí mismo, un dato tiene poco valor. Los datos permiten la obtención de información cuando están clasificados, almacenados y relacionados entre sí.

			Esta información se obtiene a través del procesamiento de datos, que consiste en acumular, agrupar y cruzar datos para transformarlos en información o para obtener otra información.

			El procesamiento de datos puede ser:

			–Manual: cuando la introducción de datos se efectúa manualmente, utilizando la ficha correspondiente.

			–Semiautomático: cuando la introducción de datos se realiza mediante una máquina de contabilidad en la cual el usuario introduce las fichas, una tras otra, y después de recibir la ficha y los datos iniciales la máquina realiza numerosas operaciones consecutivas ya programadas sin la intervención del usuario.

			–Automático: cuando la introducción de datos se realiza mediante un sistema informático para que realice todo el conjunto de operaciones, sin la necesidad de la intervención humana entre los procesos.

			A día de hoy, recopilar información es fundamental para cualquiera entidad, ya que esta información sirve para que puedan crecer y así adelantar a la competencia, por esto motivo, cada entidad tendrá más de una base de datos, por eso es importante el mantenimiento y crecimiento de estas.

			En general, las bases de datos son dinámicas, ya se modifican constantemente, por otro lado están las bases de datos estáticas, que solo recopilan información o documentos históricos.

			A continuación, veremos un primer concepto de que es una base de datos.

			Definición [image: ]

			Una base de datos podemos decir que “Es una colección de datos relacionados.”

			[image: ]

			1.2.	Características generales de un modelo

			[image: ][image: ]

			
				
					
					
				
				
					
							
							Información del mundo real

						
							
							En ella está toda la información que vemos en el mundo real como personas.

							Es el primer concepto que debemos tomar como punto de inicio.

						
					

					
							
							Esquema conceptual

						
							
							Simboliza el modelo de datos, independientemente del sistema gestor de bases de datos que se vaya a utilizar.

						
					

					
							
							Esquema de bases de datos

						
							
							Consiste en la representación de los datos, de una forma más cercana al sistema informático.

							También es conocido como esquema canónico.

						
					

					
							
							Esquema interno

						
							
							Consiste en la representación de los datos en un modelo concreto, según el sistema gestor de bases de datos utilizado.

						
					

					
							
							Base de datos real

						
							
							Consiste en la representación y almacenamiento de los datos, en un dispositivo de almacenamiento físico.

						
					

				
			

			Para poder pasar de un simple esquema a una base de datos real debemos seguir unos pasos.

			Estos pasos son los llamados modelos de datos. Estos modelos de datos tienen pasos concretos para poder ir de un esquema a una implantación en una base de datos.

			Los dos modelos de datos utilizados son el conceptual y el lógico.

			–El modelo conceptual: consiste en organizar un esquema teórico de los datos, ya que será necesario para poder pasarlo de la forma real a la forma correcta para un sistema informático. Está información será almacenada y gestionada por un sistema gestor de bases de datos (SGBD). En este modelo encontramos distintos modos de utilizarlo como el modelo entidad-relación (E/R), el modelo RM/ T y el modelo semántico.

			–El modelo lógico: consiste en la representación de los datos dirigida a un sistema gestor de bases de datos (SGBD). En este modelo encontramos distintos modos de utilizarlo como el modelo jerárquico, el modelo en red, el modelo relacional, el modelo relacional extendido y el modelo orientado a objetos.

			Ahora veremos algunas diferencias entre el modelo lógico y el modelo conceptual.

			–El modelo conceptual es ajeno al sistema gestor de bases de datos, en cambio el modelo lógico depende del sistema gestor de bases de datos que se vaya a utilizar.

			–El modelo conceptual es más cercano a las personas, por contraposición el modelo lógico es más cercano al sistema informático.

			Después de elegir el modelo podemos implementar el diseño, para poder implementarlo, debemos seleccionar un sistema de gestión de bases de datos.

			Para poder crear y diseñar una buena base de datos debemos seguir unas series de objetivos, como:

			[image: ]

			Como vemos hay varios objetivos que se contraponen, por lo que debemos conseguir una mezcla de estos objetivos, para poder realizar una base de datos correctamente.

			Unos de estos objetos que claramente se contraponen son el de flexibilidad y rendimiento.

			Por un lado la flexibilidad implica la no utilización directa de un sistema gestor de bases de datos (SGBD), mientras que el rendimiento tiene que cumplir con el estándar del sistema gestor de bases de datos (SGBD).

			1.3.	Modelo ER (entity-relationship)

			Sabías que [image: ]

			El modelo de entidad-relación es conocido como E/R, estas siglas provienen del inglés entity-relationship y fue creado por Peter Chen en los años 1976 y 1977.

			Se trata de un modelo que sirve para crear esquemas conceptuales de bases de datos, y es prácticamente un estándar. También es conocido como EI (Entidad / Interrelación).

			Inicialmente sólo se incluían los conceptos de entidad, relación y atributos. Después se añadieron otras propuestas (superclase, subclase, especialización, generalización, herencia, categoría y agregación) que forman el llamado modelo entidad relación extendido, conocido por sus siglas (ERE).

			[image: ]

			Lo primero que debemos de hacer es elaborar un análisis de los datos, para obtener el diseño conceptual de los datos. Y así poder pasarlo al método más utilizado, que es el de entidad-relación (E/R).

			Los puntos para realizar el modelo entidad-relación son los siguientes:

			–Encontrar las entidades.

			–Encontrar las relaciones.

			–Encontrar los atributos y asociarlos a entidades y relaciones.

			–Especificar las relaciones.

			–Buscar los identificadores.

			–Especificar los roles.

			–Especificar las restricciones.

			–Especificar las cardinalidades.

			–Encontrar las claves.

			–Dibujar el diagrama entidad-relación.

			–Revisar el esquema conceptual.

			Para entender bien este modelo, debemos conocer antes estas definiciones, para poder elaborarlo correctamente.

			1.3.1.	Construcciones básicas

			–Entidad: no es un dato como tal, pero representa a uno, y en ella se guarda la información del objeto real.

			Existen dos tipos de entidades:

			∙Fuertes: son entidades normales que tienen existencia por sí mismas sin depender de otras. Su representación gráfica es de la siguiente forma, un rectángulo.

			[image: ]

			∙Débiles: su existencia depende de otras. Las entidades débiles se representan de la siguiente forma, un rectángulo dentro de otro.

			[image: ]

			Dentro de las entidades débiles, podemos hablar de la existencia de dos:

			›Dependencia por existencia: la entidad débil puede identificarse sin necesidad de identificar la entidad fuerte, mediante un atributo identificador clave.

			›Dependencia por identidad: la entidad débil no puede ser identificada sin la entidad fuerte relacionada.

			Para entenderlo mejor veamos un ejemplo:

			[image: ]

			–Relación: describe el vinculo existente entre dos o más entidades, es decir, es el concepto que permite relacionar las dos entidades.

			La representación gráfica de una relación se haría de la siguiente forma, un rombo.

			[image: ]

			Continuando con el ejemplo, la relación que asocia el “tren” con el “vagón” seria “contiene”.

			La representación gráfica quedaría de la siguiente forma, uniéndose con una línea, que se denomina conector.

			[image: ]

			Otros ejemplos de relaciones serían las siguientes:

			∙Relación binaria:

			[image: ]

			∙Relación ternaria:

			[image: ]

			∙Relación doble:

			[image: ]

			∙Relación reflexiva:

			[image: ]

			–Atributos: especifica las propiedades de las entidades y las relaciones.

			Se representa con un círculo, y dentro de él, se escribe el nombre del atributo.

			En ella podemos especificar varios tipos de atributos:

			∙Atributo identificador: este tipo de atributo, que pude ser uno o varios, pero su valor debe ser único para cada entidad. Se representa con una línea debajo del nombre del atributo identificador.

			Para que un atributo sea considerado como identificador, tiene que cumplir los siguientes puntos:

			›Deben distinguir a cada ejemplar teniendo en cuenta las entidades que utiliza el modelo. No tiene que ser un identificador absoluto.

			›Todos los ejemplares de una entidad deben tener el mismo identificador.

			›Cuando un atributo es importante aun cuando no tenga una entidad concreta asociada, entonces se trata de una entidad y no de un atributo.

			Para entenderlo mejor veamos un ejemplo:
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			∙Atributo compuesto: este tipo de atributo se puede desglosar en otros atributos.

			[image: ]

			∙Atributo múltiple: este tipo de atributo pueden tomar varios valores.

			[image: ]

			∙Atributo opcionales: este tipo de pueden tomar valores nulos.

			[image: ]

			–Roles: algunas veces se puede señalar la concordancia de una entidad con su relación.

			Se representa en la línea de la relación.

			Para entenderlo mejor veamos un ejemplo:

			[image: ]

			Con los conceptos anteriores tenemos un primer contacto con la estructura de los diagramas entidad-relación.

			Sin embargo, en el modelo entidad-relación también se pueden definir múltiples restricciones sobre los tipos de entidades y los tipos de relaciones, ya que las restricciones forman parte también del diseño de la base de datos.

			El encargado de verificar estas restricciones es el sistema gestor de bases de datos (SGBD).

			–Restricción: señala el número de limitaciones que puede aparecer entre entidades y sus relaciones.

			Podemos encontrar dos tipos:

			∙Parcial: se produce cuando hay al menos una entidad que no participa en alguna relación.

			∙Total: se produce cuando cada una de las entidades participan al menos en una relación.

			Para entenderlo mejor veamos el siguiente ejemplo:

			[image: ]

			Como vemos, al no indicar restricciones, en este ejemplo cada equipo tendrá varios jugadores, uno o ninguno, un jugador podrá jugar en varios equipos, en uno o no jugará en ninguno y un entrenador entrenará a un equipo o a varios o podría no entrenar a ninguno, y un equipo tendría un entrenador o varios o ninguno.

			Dado que algunas situaciones son prácticamente imposibles, tenemos que establecer el grado de cardinalidad.

			–Cardinalidad: señala el número de relaciones que puede aparecer en una entidad.

			En ella encontramos dos tipos:

			∙Cardinalidad mínima: señala el número mínimo de relaciones en las que aparecerá cada ejemplar de la entidad.

			∙Cardinalidad máxima: señala el número máximo de relaciones en las que puede aparecer cada ejemplar de la entidad.

			Cuando determinemos la cardinalidad de las entidades, se habla del grado de cardinalidad.

			∙Grado de cardinalidad: es la unión de las de las dos cardinalidades de las dos entidades. Se utiliza en ambos casos el factor de la derecha para determinar el grado de cardinalidad mínimo y máximo.

			Se representa en la esquina de la relación y los valores se escriben en mayúsculas.

			›A partir de los grados 1:N de las relaciones entre entidades, la clave primaria del que actúa con grado 1, pasa al que actúa con grado N.

			›A partir del grado N:N de una relación, se crea una nueva tabla con los atributos de esa relación.

			Podemos encontrar varias formas de indicar la cardinalidad. Como por ejemplo:
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			Con dos entidades dadas A y E, cada ejemplo de la entidad A está asociada con una o ninguna de la entidad E.

			[image: ]

			Con dos entidades dadas A y E, cada ejemplo de la entidad A está asociada con muchas o ninguna de la entidad E.

			[image: ]

			Con dos entidades dadas A y E, cada ejemplo de la entidad A está relacionada con una de la entidad E y viceversa.

			[image: ]

			Con dos entidades dadas A y E, cada ejemplo de la entidad A está relacionada con una o varias de la entidad E.

			[image: ]

			Con dos entidades dadas A y E, cada ejemplo de la entidad A está relacionada con varias o una de la entidad E.

			[image: ]

			Con dos entidades dadas A y E, cada ejemplo de la entidad A está relacionada con una o varias de la entidad E y viceversa.

			Continuando con el ejemplo anterior quedaría de la siguiente forma:

			[image: ]

			Como vemos, cada equipo tendrá varios jugadores, un jugador puede jugar en un equipo o en caso contrario no jugar en ninguno. Cada entrenador entrena a un equipo o podría no entrenar a ninguno, y un equipo solo tiene a un solo entrenador.

			Con las cardinalidades podemos restringir los tipos de entidades y de relaciones.

			–Claves: son un conjunto de atributos que identifica a una entidad.

			Existen distintos tipos de claves:

			∙Superclave: “Es un atributo o conjunto de atributos que identifica de forma única a una identidad”.

			∙Clave candidata: “Todos aquellos atributos pertenecientes a una relación que pueden identificar inequívocamente a cada tupla”.

			∙Clave primaria: “Es una clave candidata elegida para identificar unívocamente a las diferentes tuplas y no puede ser nulo”.

			∙Clave alterna: “Clave candidata que no ha sido elegida como clave primaria”.

			∙Clave ajena: “Es un atributo o conjunto de atributos de una relación, cuyos valores coinciden con la clave primaria de alguna otra relación”.

			Vamos a señalar ahora sus principales ventajas y desventajas:

			
				
					
					
				
				
					
							
							Ventajas

						
							
							Desventajas

						
					

					
							
							- Diseño de alto nivel, ya que refleja con bastante precisión el esquema conceptual.

							- Los diagramas de entidad-relación permiten mantener una visión global del diseño y favorece la comunicación entre los distintos diseñadores.

						
							
							- Falta de un soporte formal, ya que los sistemas gestores de bases de datos no lo implantan directamente.

							- Casi siempre hay que transformarlo en un modelo de más bajo nivel.

						
					

				
			

			En el modelo entidad-relación, existe unas series de problemas que pueden aparecer cuando se está creando el diagrama entidad-relación. Estos problemas se llaman las trampas de conexión, y normalmente ocurren debido a una mala interpretación del significado de algunas relaciones.

			Veremos los dos tipos de problemas principales de trampas de conexión, para poder identificarlo y resolverlo en los diagramas entidad-relación. En general, para identificar las trampas de conexión, debemos asegurarnos de que el significado de una relación está completamente entendido y claramente definido. Si no entendemos las relaciones, podríamos crear un modelo erróneo, ya que no representaríamos de una forma correcta el mundo real.

			Estos problemas son los llamados:

			–La trampa del abanico: este problema ocurre cuando un modelo entidad-relación representa una relación de tipo ambiguo entre las entidades. Una trampa de abanico puede aparecer si dos o más relaciones 1:N salen del mismo tipo de entidad.

			Para entenderlo mejor veamos un ejemplo:
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			En este diagrama vemos un caso de trampa de conexión, ya que se presentan dos tipos de relaciones (1:n), como “trabaja-para” y “trabaja-en”. Estas relaciones pertenecen al mismo tipo de entidad “SUCURSAL”.

			Este modelo presenta el hecho de que en una “SUCURSAL” pueda trabajar en una o más secciones de la empresa y tiene uno o más empleados. Sin embargo, aparece un problema cuando queremos saber qué empleados trabajan en una “SECCIÓN” en particular. Como vemos a continuación:
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			Si nos preguntamos: ¿En que “SECCIÓN” trabaja el empleado E1?, es imposible dar una respuesta concreta y correcta, ya que solo podemos decir que E1 trabaja en la “SECCIÓN” SE1 o en la SE2.

			La imposibilidad de responder esta pregunta es el resultado de la trampa del abanico relacionada con la mala interpretación de las relaciones entre “EMPLEADO”, ”SUCURSAL” y “SECCIÓN”.

			Podemos resolver el problema modificando el modelo entidad-relación, mostrando la relación correcta de estas entidades, tal y como se muestra a continuación:
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			Ahora vemos cómo ya es posible responder a la pregunta anterior, ya que podemos ver fácilmente que el empleado E1 trabaja en la “SECCIÓN” SE1 y en la “SUCURSAL” S1. Como veremos a continuación:
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			–La trampa del sumidero: este problema ocurre cuando hay una relación entre dos tipos de entidad, pero no existe un camino entre algunas entidades.

			Una trampa del sumidero puede aparecer cuando hay uno o más tipos de relación donde las entidades tienen una participación parcial.

			Para entenderlo mejor veamos un ejemplo:

			[image: ]

			En este diagrama vemos un caso de trampa del sumidero, ya que ”SUCURSAL” tiene uno o más empleados que pueden dirigir proyectos, y no todos los proyectos son dirigidos por un empleado concreto. Suponemos que un “PROYECTO” es realizado por una única “SUCURSAL”.

			[image: ]

			Si nos preguntamos ¿Qué departamento realiza el “PROYECTO” p2?”, no es posible dar respuesta, dado que la entidad p2 no está relacionada con ningún empleado. Al no poder dar una respuesta, se considera una pérdida de información, ya que sabemos que el proyecto se realiza en una “SUCURSAL”, pero la participación de “EMPLEADO” y “PROYECTO “en la relación “dirige” es parcial en ambos casos, lo que significa que algunos proyectos pueden no estar asociados a una “SUCURSAL” a través de un empleado.
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			Por lo tanto para resolver este problema, necesitamos una nueva relación, en este caso “Realiza” seria la nueva relación, entre las entidades “SUCURSAL” y “PROYECTO”.

			Ahora es posible ver que el “PROYECTO” p2 es realizado por la “SUCURSAL”d2.
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			Una vez aclarados todos los conceptos que forman el modelo entidad-relación veamos un ejemplo completo:

			Realizaremos un esquema entidad-relación para una base de datos en la vamos a almacenar la información sobre un campeonato de fútbol. Considerando los siguientes puntos:

			Un jugador pertenece a un único equipo y no hay dos jugadores con el mismo nombre.

			–Un jugador se identifica por: Id_jugador, Nombre, Nacionalidad.

			–Un equipo se identifica por: Id_equipo, Nombre.

			–Un árbitro puede realizar una función en un partido y otra distinta en otro partido.

			–De cada árbitro se conoce: Id_arbitro, nombre, apellidos.

			–De cada partido se necesita saber el resultado final, lugar de celebración, fecha y los árbitros.

			–Es obligatorio en todo momento que un jugador pertenezca a un equipo determinado y no podrá cambiar de equipo.
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			1.3.2.	Extensiones

			Recuerda [image: ]

			Todos los conceptos que hemos visto pertenecen al modelo entidad-relación, pero este modelo tiene cierta limitaciones, por este motivo se utiliza el modelo entidad-relación extendido (ERE) que introduce nuevos conceptos.
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			Lo primero que debemos hacer es seguir con los pasos habituales, como elaborar un análisis de los datos, para obtener el diseño conceptual de los datos, como vimos anteriormente.

			Con estos datos podremos realizar el modelo entidad-relación extendido.

			Los pasos a seguir son prácticamente los mismos que el modelo entidad-relación y son los siguientes:

			–Encontrar las entidades.

			–Encontrar la superclase o subclase de las entidades.

			–Especificar las categorías de las entidades.

			–Especificar la especialización.

			–Especificar la generalización.

			–Encontrar las relaciones.

			–Buscar la herencia de las relaciones.

			–Encontrar los atributos y asociarlos a entidades y relaciones.

			–Especificar las agregaciones de las relaciones.

			–Especificar las relaciones.

			–Buscar los identificadores.

			–Especificar los roles.

			–Especificar las restricciones.

			–Especificar las cardinalidades.

			–Encontrar las claves.

			–Dibujar el diagrama entidad-relación extendido.

			–Revisar el esquema conceptual.

			Para entender bien el modelo entidad-relación extendido, debemos conocer previamente estos nuevos términos, para poder elaborarlo correctamente, estos términos los veremos a continuación:

			–Superclase o supertipo: es aquella entidad que engloba a varias entidades especializadas.

			–Subclase o subtipo: son aquellas entidades en las que se desglosan las entidades de superclase o supertipo.

			–Categoría: es una subclase de la unión de dos o más superclases que pueden tener diferentes claves ya que pueden representar diferentes entidades.

			–Especialización: este tipo de entidad se divide en entidades más concretas. La entidad general comparte con las especializadas sus atributos.

			Vemos una especialización cuando hay ejemplares para los que no tienen sentido algunos atributos, mientras que para otros sí. Se les conoce como subclases o subtipo.

			–Generalización: aquí se agrupan varias entidades en una o en más entidades.

			Vemos una generalización si en varias entidades hay atributos iguales, por lo que hay una entidad superior que tiene esos atributos. Se les conoce como superclase o superclase.

			–Jerarquías de especialización / generalización: una jerarquía se compone cuando una entidad tiene una relación con otras entidades de tipo más especificado, que corresponde a la notación “ISA” o también “es_un”.

			Esta clase de interrelación tiene la característica de que todo ejemplar de un subtipo es también un ejemplar del supertipo, aunque no sucede lo contrario, con lo que las cardinalidades son siempre (1,1) en el supertipo y (0,1) en los suptipos.

			La representación de las jerarquías se realiza mediante un triángulo, la base del triángulo señala el supertipo y la punta de este señala a los subtipos y se representará con:

			∙La letra D: cuando los subtipos sean disjuntos, es decir, una entidad puede ser miembro, como máximo, de una de las derivadas en la especialización.

			∙Un círculo o la letra O: si los subtipos pueden solaparse, es decir, que una entidad puede pertenecer a más de una entidad derivada de la especialización.

			∙La Letra U: cuando se considera una categoría, es decir, representa una colección de objetos que es un subconjunto de la unión de varios tipos de entidades.

			Una categoría se modela cuando se necesita una relación única superclase o subclase con más de una superclase, donde la superclase representa diferentes tipos de entidades.

			∙Una jerarquía total: se representa con una doble línea entre el supertipo y el triángulo.

			Respecto a la hora del diseño, en el proceso de especialización, empezamos con una entidad y a continuación definimos las subclases de la entidad mediante las especializaciones.

			Esta especialización corresponde a un proceso llamado metodología top-down o descendente, durante el diseño del modelo conceptual. Es posible llegar a la misma jerarquía desde otra dirección. En este caso el proceso conlleva a una generalización que corresponde al proceso llamado metodología bottom-up o ascendente.

			En términos estructurales, ambos procesos pueden ser idénticos, pero hay una diferencia, la vemos en el orden en que se especifican las clases y subclases en el esquema.

			En la práctica, es frecuente que no se utilice solamente especialización o generalización, sino una combinación de ambos, ya que se suele incorporar continuamente nuevas clases a la estructura del diseño, según sea necesario por parte del diseñador.

			–Herencia: podemos hablar de herencia cuando hay una relación entre una entidad “padre” y una entidad “hijo”. La entidad “hijo” hereda todos los atributos y relaciones de la entidad “padre”, por lo que no es necesario representar la entidad “hijo” ya que aparecería dos veces en el diagrama.

			Para explicar mejor estos conceptos, observemos un ejemplo.

			A continuación vemos el supertipo es “TRABAJADOR” y unos subtipos “Capataces” y “Albañiles”.
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			En este ejemplo vemos que un “TRABAJADOR” pude ser “Capataz” y “Albañil” y también puede pertenecer a otra categoría no incluida en esta relación.
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			En este ejemplo vemos que un “TRABAJADOR” pude ser “Capataz” y “Albañil”, pero no puede ser de otra categoría que no esté incluida en esta relación.
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			En este ejemplo vemos que un “TRABAJADOR” pude ser “Capataz” o “Albañil”, pero también puede ser de otra categoría que no esté incluida en esta relación.
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			En este ejemplo vemos que un “TRABAJADOR” pude ser “Capataz” o “Albañil”, pero solo uno de los dos.

			Como observamos, en este tipo de relaciones se puede hablar de herencia, ya que tanto los capataces, como los albañiles, heredan atributos de la entidad trabajadores.

			Podemos identificar como una superclase o supertipo, a trabajadores y una subclase o subtipo capataces por ejemplo.

			–Agregación: consiste en una abstracción donde las relaciones se tratan como entidades de un nivel más alto y se utiliza para expresar relaciones entre relaciones o entre entidades y relaciones.

			Se representa englobando la relación abstraída y las entidades que participan en ella en un rectángulo.

			Para entenderlo mejor veamos un ejemplo:
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			En el ejemplo, vemos cómo se produce una agregación en la que se representa la situación de un profesor, cuando está dando una clase.

			Este puede poner una incidencia que puede ocurrir a lo largo de del día, como material escorial estropeado, falta de recursos en la clase, fallos en el ordenador, una persiana rota, una bombilla fundida, etc.

			Aclarado todos los conceptos que forman el modelo entidad-relación extendido veamos un ejemplo completo:

			Realizaremos un esquema entidad-relación extendido para una base de datos en la vamos a almacenar la información sobre un campeonato de fútbol Considerando los siguientes puntos:

			–Un jugador pertenece a un único equipo y no hay dos jugadores con el mismo nombre.

			–Un jugador se identifica por: Id_jugador, Nombre, Nacionalidad.

			–Un equipo se identifica por: Id_equipo, Nombre.

			–Un árbitro puede realizar una función en un partido y otra distinta en otro partido.

			–De cada árbitro se conoce: Id_arbitro, nombre, apellidos.

			–De cada partido se necesita saber el resultado final, lugar de celebración, fecha y los árbitros.

			–Es obligatorio en todo momento que un jugador pertenezca a un equipo determinado y no podrá cambiar de equipo.

			[image: ]

			1.4.	Modelo UML
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			Desde hace mucho tiempo la representación de los diseños de forma gráfica se ha encontrado necesaria. Desde el principio se han estado utilizando distintas formas de representar los diseños, pero de una forma personal o con algún modelo gráfico.

			La falta de estandarización en la manera de representar gráficamente un modelo impedía que los diseños gráficos realizados se pudieran compartir fácilmente entre distintos diseñadores.

			Se necesitaba por tanto un lenguaje no sólo para comunicar las ideas a otros diseñadores sino también para servir de apoyo en los procesos de análisis de un problema.

			Con este objetivo se creó el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), sus siglas provienen del inglés y significan Unified Modeling Language. El Lenguaje Unificado de Modelado (UML), se ha convertido en un lenguaje visual, que es utilizado como estándar para representar y modelar la información, en el campo de la ingeniería de software.

			El lenguaje UML tiene una notación gráfica muy clara que permite representar todas las fases de un proyecto, como:

			–Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos.

			–Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.

			–Diagramas de Colaboración para modelar interacciones entre objetos.

			–Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el sistema.

			–Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de Uso, objetos u operaciones.

			–Diagramas de Clases para modelar la estructura estática de las clases en el sistema.

			–Diagramas de Objetos para modelar la estructura estática de los objetos en el sistema.

			–Diagramas de Componentes para modelar componentes.

			–Diagramas de Implementación para modelar la distribución del sistema.

			Este lenguaje empezó en octubre en 1994, cuando Rumbaugh se incorporó a la compañía Rational, fundada por Booch. El objetivo era unificar dos métodos que habían desarrollado, el método Booch y el OMT (Object-ModelingTool).

			El primer borrador apareció en octubre de 1995. En ese mismo año, el investigador Jacobson, se unió a Rational, donde se incluyeron sus ideas, estos tres investigadores se les conocían como los “tres amigos”.

			Por otro lado, gracias a la colaboración de otras empresas, que aportaron sus ideas se definió la primera versión del lenguaje UML.

			Tras la primera versión, llegaría en 1997 como un estándar del OMG (Object Management Group). El OMG propuso una serie de modificaciones y una nueva versión surgió del lenguaje UML, la 1.1, que fue adoptada por el OMG como estándar en noviembre de 1997.

			Desde aquella versión ha habido varias revisiones, que han corregido defectos y errores de la primera versión, estas versiones incorporaron cambios menores hasta la versión 1.5. Esta versión hizo útil una variedad de problemas de ingeniería, desde procesos sencillos y aplicaciones de un solo usuario a sistemas concurrentes y distribuidos.

			Pero a esta versión se le hizo una mayor revisión, dando lugar al UML 2.0, que fue adoptada por el OMG en 2005, donde se incluían cambios importantes, principalmente se añadió nuevos componentes para modelar.

			Aunque UML 2.1 nunca fue lanzado como una especificación formal, las versiones 2.1.1 y 2.1.2, aparecieron en 2007, seguidas por UML 2.2 en febrero de 2009. UML 2.3 fue lanzado oficialmente en mayo de 2010. UML 2.4.1 fue lanzado oficialmente en agosto de 2011. UML 2.5 fue lanzado en octubre de 2012 como una versión “En proceso” y todavía tiene que ser formalmente liberada.

			Si quieres conocer más sobre la última versión estable de la normativa consulta en www.omg.org sobre Unified Modeling Language (UML) Versión 2.4.1. y Unified Modeling Language (UML) Versión 2.5.

			Sabías que [image: ]

			Desde el año 2005, UML es un estándar aprobado por la ISO como ISO / IEC 19501:2005 Tecnología de la información - Procesamiento distribuido abierto - Lenguaje de Modelado Unificado (UML) Versión 1.4.2.
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			UML es un lenguaje de modelado, es decir, sirve para simplificar la realidad, para facilitar este modelado, se realiza una abstracción y se plasma en una gráfica, esto se conoce como modelado visual. Este permite manejar la complejidad de los sistemas a analizar o diseñar.

			Para entender mejor esto, veamos ejemplo:

			Para construir una cabaña no hace falta un modelo, pero cuando se intenta construir un hotel, es necesario abstraer la complejidad en modelos que el ser humano pueda entender.

			UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el diseño de los sistemas software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten.

			Otro objetivo de este modelado visual es que sea independiente del lenguaje utilizado para su implementación, de forma que los diseños realizados usando UML se pueda implementar en cualquier lenguaje que soporte las posibilidades de UML, principalmente lenguajes orientados a objetos.

			UML es además un método formal de modelado, y esto aporta las siguientes ventajas:

			–Mayor rigor en la especificación.

			–Permite realizar una verificación y validación del modelo realizado.

			–Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar código a partir de los modelos y viceversa, es decir, a partir del código fuente generar los modelos. Esto permite que el modelo y el código estén actualizados, con lo que siempre se puede mantener la visión en el diseño, de más alto nivel, de la estructura de un proyecto.

			Como hemos dicho anteriormente, UML es un lenguaje, y como tal tiene un vocabulario y unas reglas que permiten una comunicación. Este lenguaje se centra en la representación gráfica de cualquier sistema complejo con mucha cantidad de software, el lenguaje es lo suficientemente claro como para modelar sistemas que no son informáticos, como por ejemplo, la estructura de una entidad o el diseño de un componente hardware.

			Este lenguaje nos permite crear y leer los modelos, pero no dice cómo crearlos. Esto último es el objetivo de las metodologías de desarrollo.

			Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden aclarar en los siguientes puntos:

			–Visualizar: este lenguaje permite expresar de una forma gráfica un sistema de forma que otro lo puede entender.

			–Especificar: este lenguaje permite especificar cuáles son las características de un sistema antes de su construcción.

			–Construir: a partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas diseñados.

			–Documentar: los propios elementos gráficos sirven como documentación del sistema desarrollado que pueden servir para su futura revisión.

			Un modelo UML está compuesto por los siguientes bloques de construcción:

			[image: ]

			Elementos.

			Son los objetos reales o ficticios. Hay cuatro tipos de elementos en UML:

			–Elementos estructurales: son la parte estática de los modelos de UML, ya que representan cosas que son conceptuales.

			Dentro de este elemento hay varias tipos:

			∙Clases: una clase es una descripción de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones, relaciones y semántica.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, el cuadro se divide en tres zonas que contienen el nombre, los atributos y las operaciones.

			
				
					
				
				
					
							
							Nombre Clase

						
					

					
							
							- atributos

						
					

					
							
							+ operaciones()

						
					

				
			

			∙Interfaces: una interfaz es una colección de operaciones que especifican un servicio de una clase o componente, mostrando el comportamiento visible externamente de ese elemento.

			Una interfaz contiene sólo las especificaciones de las operaciones, es decir su signatura, pero no la implementación.

			Su representación gráfica puede ser de dos formas distintas, como una figura en forma de piruleta, o como una clase con la etiqueta «interface».

			
				
					
				
				
					
							
							«Interface»

							Nombre Interfaz
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			∙Colaboración: una colaboración define una interacción y es una sociedad de roles y otros elementos que colaboran para proporcionar un comportamiento cooperativo mayor que la suma de los comportamientos de sus elementos.

			Por lo tanto, las colaboraciones tienen tanto dimensión estructural como de comportamiento. Una clase dada puede participar en varias colaboraciones.

			Estas colaboraciones representan, la implementación de patrones que forman un sistema.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, una elipse de borde discontinuo.
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			∙Caso de uso: un caso de uso es una descripción de un conjunto de secuencias de acciones que un sistema ejecuta y que produce un resultado observable de interés particular.

			Un caso de uso se utiliza para estructurar los aspectos de comportamiento en un modelo. Un caso de uso es realizado por una colaboración.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, una elipse.
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			∙Clase activa: una clase activa es una clase cuyos objetos tienen uno o más procesos o hilos de ejecución y, por lo tanto, pueden dar origen a actividades de control.

			Los objetos de una clase activa representan elementos cuyo comportamiento es concurrente con otros elementos.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, como una clase pero con líneas más gruesas.

			
				
					
				
				
					
							
							Nombre Clase

						
					

					
							
							- atributos

						
					

					
							
							+ operaciones

						
					

				
			

			∙Componente: un componente es una parte física y reemplazable de un sistema.

			En un sistema se pueden encontrar diferentes tipos de componentes de despliegue, tales como componentes COM+ o JavaBeans, así como componentes que sean artefactos del proceso de desarrollo, tales como archivos de código fuente.

			Un componente representa típicamente el empaquetamiento físico de diferentes elementos lógicos, como clases, interfaces y colaboraciones.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, un rectángulo con dos pestañas.
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			∙Nodo: un nodo es un elemento físico que existe en tiempo de ejecución y representa un recurso computacional, que por lo general dispone de algo de memoria y, con frecuencia, capacidad de procesamiento.

			Un conjunto de componentes puede residir en un nodo y también migrar de un nodo a otro.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, un cubo.
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			–Elementos de comportamiento: son las partes dinámicas de los modelos, es decir, representan comportamiento en el tiempo y en el espacio.

			Dentro de este elemento hay dos tipos:

			∙Interacciones: una interacción es un comportamiento que comprende un conjunto de mensajes intercambiados entre un conjunto de objetos, dentro de un contexto particular para alcanzar un propósito específico.

			Esta interacción incluye otros elementos, como los mensajes, secuencias de acción y las conexiones entre objetos.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, una flecha con el nombre de su operación.
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			∙Máquinas de estados: una máquina de estados especifica los distintos estados por las que pasa un objeto o una interacción durante las respuestas a los eventos.

			Una máquina de estados involucra otros elementos, incluyendo estados, transiciones de un estado a otro, eventos una transición y actividades de una transición.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, un rectángulo con esquinas redondeadas, incluyendo su nombre y sus subestados si los tiene.
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			–Elementos de agrupación: son las partes organizativas en las que puede descomponerse un modelo UML.

			Dentro de este elemento hay un solo tipo:

			∙Paquetes: un paquete se utiliza para organizar los elementos en grupos.

			Los paquetes son elementos conceptuales, sólo existen en el tiempo de desarrollo.

			Un paquete puede contener elementos estructurales, elementos de comportamiento e incluso otros paquetes.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, como una carpeta.
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			–Elementos de anotación: son comentarios que se pueden utilizan para describir, explicar, clarificar y hacer observaciones y anotaciones sobre cualquier elemento de un modelo.

			El principal elemento de anotación es la nota.

			∙Notas: una nota se utiliza para mostrar restricciones y comentarios a un elemento o a un conjunto de elementos.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, un rectángulo con la esquina doblada.
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			Relaciones.

			Son las relaciones de los elementos entre sí. Hay cuatro tipos de relaciones en UML:

			–Dependencia: es una relación semántica entre dos elementos, donde un cambio al elemento independiente puede afectar a la semántica del elemento dependiente.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, una fecha discontinua, que incluye a veces una etiqueta.

			[image: ]

			–Asociación: es una relación estructural que describe un conjunto de enlaces, los cuales son conexiones entre objetos.

			La agregación es un tipo especial de asociación, que representa una relación estructural entre un todo y sus partes.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, la asociación con una línea, que a veces puede incluir una etiqueta y la agregación con un rombo.
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			–Generalización: es una relación de especialización/generalización en la cual los objetos del elemento especializado “el hijo” pueden sustituir a los objetos del elemento general “el padre”. De esta forma, el hijo comparte la estructura y el comportamiento del padre.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, una flecha con la punta blanca apuntando al padre.
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			–Realización: es una relación semántica entre clasificadores, en donde un clasificador especifica un contrato que otro clasificador garantiza que cumplirá.

			Se pueden encontrar relaciones de realización en dos sitios, entre interfaces y las clases y componentes que las realizan, y entre los casos de uso y las colaboraciones que los realizan.

			Su representación gráfica es de la siguiente forma, una flecha con la línea discontinua y con la punta blanca.

			[image: ]

			Diagramas.

			Son las uniones de los elementos con sus relaciones. Un diagrama es la representación gráfica de un conjunto de elementos con sus relaciones.

			En concreto, un diagrama ofrece una vista del sistema a modelar.

			Para poder representar correctamente un sistema, UML ofrece una amplia variedad de diagramas para visualizar el sistema desde varias perspectivas. UML incluye los siguientes diagramas:
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			Los diagramas más usados son los de casos de uso, clases y secuencia, que son los que veremos en más profundidad.

			Utilizaremos el mismo tipo de ejemplo para cada uno de ellos, para ver cómo se diferencian.

			–El diagrama de casos de usos: representa gráficamente los casos de uso, donde se define un caso como cada interacción con el sistema, y se representa diciendo lo que tiene que hacer con el sistema y cómo.

			En la figura siguiente se muestra un ejemplo de casos de uso, donde se muestran los clientes, los taquilleros y los jefes de taquilla y sus roles, que son las acciones que pueden realizan.

			[image: ]

			–El diagrama de clases: muestra un conjunto de clases, interfaces y sus relaciones.

			Éste es el diagrama más común a la hora de describir el diseño de los sistemas orientados a objetos.

			En la siguiente figura se muestran las clases globales, sus atributos y las relaciones de una posible solución al problema de la venta de entradas.

			[image: ]

			–En el diagrama de secuencia: muestra la interacción de los objetos que componen un sistema de forma temporal.

			Siguiendo con el ejemplo anterior, vemos la interacción de crear una nueva sala para un espectáculo.

			[image: ]

			El resto de diagramas muestran distintos aspectos del sistema a modelar.

			Para modelar el comportamiento dinámico del sistema están los de interacción, colaboración, estados y actividades.

			Los diagramas de componentes y despliegue están enfocados a la implementación.

			Aunque UML es independiente del proceso que se siga para el desarrollo, los mismos creadores de UML han propuesto su propia metodología de desarrollo, llamada proceso unificado de desarrollo.

			Los aspectos que definen este proceso son tres:

			–Dirigido por casos de uso: basándose en los casos de uso, los desarrolladores crean una serie de modelos de diseño e implementación que los llevan a cabo. Además, estos modelos se validan para que sean conformes a los casos de uso.

			Finalmente, los casos de uso también sirven para realizar las pruebas sobre los componentes desarrollados.

			–Centrado en la arquitectura: en la arquitectura de la construcción, antes de construir un edificio éste se contempla desde varios puntos de vista, como su estructura física, red eléctrica, fontanería, etc. Cada uno de estos aspectos está representado por un gráfico con su notación correspondiente.

			–Iterativo e incremental: todo sistema informático complejo supone un gran esfuerzo que puede durar incluso años, por lo tanto, lo más práctico es dividir un proyecto en varias fases.

			Actualmente se suele hablar de ciclos de vida en los que se realizan varios recorridos por todas las fases. Cada recorrido por las fases se denomina iteración en el proyecto en la que se realizan varios tipos de trabajo, denominados flujos.

			Además, cada iteración parte de la anterior incrementando o revisando la funcionalidad implementada, esto se suele denominar proceso.

			–Para que un usuario pueda acceder a la información de una base de datos, hay que realizar una visión abstracta de estos. Esta abstracción de datos se divide en tres niveles, el nivel físico, el nivel conceptual y el nivel de visión.

			–El modelo conceptual, consiste en organizar el esquema teórico de los datos, existen varios modos, como el modelo entidad-relación (E/R), el modelo RM/ T y el modelo semántico.

			–El modelo lógico, consiste en la representación de los datos dirigida a un sistema gestor de bases de datos (SGBD). En este modelo encontramos distintos modos de utilizarlo como el modelo jerárquico, el modelo en red, el modelo relacional, el modelo relacional extendido y el modelo orientado a objetos.

			–Para crear y diseñar una base de datos debemos mezclar y reunir unas series de objetos como que debe ser flexible antes lo cambios de los datos y accesible para la entrada de estos, el diseño debe ser claro y optimizarse para el almacenamiento, y debe ser seguro pero optimizado para un alto rendimiento.

			–En el modelo entidad-relación (E/R) su estructura se compone de elementos como, las entidades y sus relaciones, uniéndose a través del conector, los atributos de estos y su identificador, las cardinalidades y las claves

			–Existen problemas conocidos en el modelo entidad-relación (E/R) como las trampas de conexión, que ocurren cuando hay una mala interpretación del significado de algunas relaciones. Los problemas principales de trampas de conexión, son la trampa del abanico y la trampa del sumidero.

			–Como el modelo entidad-relación (E/R) tiene ciertas limitaciones, se utiliza el modelo entidad-relación extendido que introduce nuevos conceptos, como la superclase y subclase, la categoría, la especialización o generalización y las jerarquías de estos, la herencia y la agregación.

			–UML resuelve de forma correcta un viejo problema del desarrollo de software como es su modelado gráfico y principalmente para el desarrollo de grandes proyectos.

			–Un modelo UML está compuesto por elementos, relaciones y diagramas.

			–UML será el lenguaje de modelado de software de uso universal, ya que en el desarrollo han participado investigadores de reconocido prestigio, ha sido apoyado por prácticamente todas las empresas importantes de informática y se ha aceptado como un estándar por la OMG.

			1.¿Cuáles son los niveles de abstracción y su orden?

			a.Niveles conceptual y físico.

			b.Niveles físico y visión.

			c.Niveles conceptual, físico y visión.

			d.Niveles físico, conceptual y visión.

			2.¿De qué tipos pueden ser el procesamiento de datos?

			a.Manual.

			b.Escrito y máquina.

			c.Manual, maquina, semiautomático.

			d.Manual, semiautomático y automático.

			3.¿Quién fue el creador del modelo entidad-relación?

			a.Rumbaugh.

			b.Peter Chen.

			c.Booch

			d.Jacobson.

			4.Con que símbolo se representa una entidad en el modelo entidad–relación:

			a.Círculo.

			b.Triángulo.

			c.Cuadrado.

			d.Rectángulo.

			5.Que tipos de cardinalidades existen:

			a.Mínima y máxima.

			b.Menor y mayor.

			c.Superior e inferior.

			d.Grande y chico.

			6.Clave primaria:

			a.Todos aquellos atributos pertenecientes a una relación que pueden identificar inequívocamente a cada tupla

			b.Es una clave candidata elegida para identificar unívocamente a las diferentes tuplas y no puede ser nulo.

			c.Es un atributo o conjunto de atributos que identifica de forma única a una identidad.

			d.Es un atributo o conjunto de atributos de una relación, cuyos valores coinciden o no con los valores de la clave candidata de alguna otra relación.

			7.Como se denomina unos de los problema del modelo entidad-relación:

			a.Trampa de conexión.

			b.Problema técnico.

			c.Trampa del desagüe.

			d.Trampa del abanico.

			8.Cuáles son las siglas del modelo entidad-relación extendido:

			a.ERE.

			b.EREXT.

			c.ER.

			d.ENREEX.

			9.Como se denomina al término donde una entidad tiene relaciones “padre” e “hijos” :

			a.Superclase.

			b.Categoría.

			c.Herencia.

			d.Subclase.

			10.Cuáles son los diagramas más usados en el modelo UML :

			a.Diagrama de clases y diagrama de secuencia.

			b.Diagrama de clases, diagrama de estados y diagrama de actividades.

			c.Diagrama de casos de uso, diagrama de clases y diagramas de secuencia.

			d.Diagrama de casos de uso y diagrama de casos de usos.
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