http://www.rational.com/uml  de Rational.




UML (Unified Modeling Language)
Desde que Simula 67 introdujera el concepto de clase y herencia los lenguajes OO han experimentado una rápida e intensa evolución para acercarse a la realidad que la empresa les reclama. Pero no es hasta los inicios de la década de los 90 cuando realmente existe un intento serio de normalizar la metodología OO.
· El Dr. James Rumbaugh en 1991 con Michael Blaha, William Premerlani, Frederick Eddy y William Lorensen desarrollan "Object Oriented Modeling and Design"  introduciendo OMT (Object Modeling Technique) que él mismo define como "una metodología orientada a objetos para el desarrollo de software".
· El Dr. Ivar Jacobson en 1992 desarrolla el método OOSE (Object Orinted Software Engineer), donde introduce el concepto "use case".
· Grady Booch en 1993 crea la metodología "Booch '93".
· J. Rumbaugh y G. Booch en el año 1994 se unen en una empresa común (de objetivos y de negocio) Rational Software Corporation donde unifican sus dos métodos.
· Un año después y como fruto de dicha unión aparece en octubre del 95 UML 0.8 (Unified Modeling Language).
· A finales de ese mismo año se une al grupo I. Jacobson.
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En junio del 96 los tres padres de UML depositan las especificaciones de UML 0.9  en el enlace  
· Este hecho produce una cascada de adhesiones que en pocos meses, concretamente en enero del 97,  va a permitir la creación  de UML 1.0. Por fín se consigue un modelo totalmente unificado donde entre otras aportaciones se encuentra la de las siguientes empresas:
Microsoft  con Active X/COM y Componentes  
IBM  
Oracle con ORDBMS 
HP 
Digital Equipement Corp.
· En noviembre del 97 UML es aceptado  como estándar por OMG (Object Management Group), después de ser admitidas algunas de sus sugerencias, como el modelado de negocios. Uno de los requisitos exigidos es que UML no fuese propiedad de nadie. Rational comercializa una herramienta CASE sin derechos sobre UML.
El objetivo es conseguir un modelo unificado, abierto, que siga evolucionando en conjunto y no por separado tal como estaba ocurriendo hasta ahora, comprensible por el hombre, utilizable por la máquina y fundamentalmente con la capacidad de unificar las perspectivas de diferentes sistemas (tanto de software como de negocio). 


II DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO
2.1 Resumen del proyecto general del seminario de titulación.

Se realizará un seminario de titulación sobre proyectos que involucren el análisis y diseño orientado a objetos de aplicaciones, haciendo especial énfasis en aquellas que involucren la programación en Web con soporte de bases de datos.

La idea principal es que el estudiante del seminario conozca y aplique técnicas orientadas a objetos para realizar el análisis y diseño de aplicaciones en general.

Si bien, el proyecto de seminario de titulación tiene como propósito principal el análisis y diseño orientado a objetos de aplicaciones, el alumno podrá comprender la facilidad que involucra pasar ese diseño a una aplicación real, siempre y cuando haga uso de lenguajes orientados o al menos basados en objetos.

2.2 Antecedentes del proyecto

En un seminario anterior, se han desarrollado aplicaciones basadas en el web para acceso a información a bases de datos, sin embargo, el análisis y diseño de las aplicaciones fue realizado haciendo uso de técnicas clásicas.

Consecuentemente, la implementación planteó un reto difícil de realizar.

El diseño Orientado a Objetos (DOO) difiere considerablemente del diseño clásico o estructurado ya que en DOO no se realiza un problema en términos de tareas (subrutinas) ni en términos de datos, sino que se analiza el problema como un sistema de objetos que interactúan entre sí.

Un problema desarrollado con técnicas orientadas a objetos requiere, en primer lugar saber cuales son los objetos del programa. Como tales objetos son instancias de clases, la primera etapa en el desarrollo orientado a objetos requiere de la identificación de dichas clases (atributos y comportamiento), así como las relaciones entre éstas y su posterior implementación en un lenguaje de programación.

Existen numerosos métodos de diseño orientados a objetos: Booch, Yourdon- Coad, Martín, Shlaer & Mellor, Rumbaugh, por citar algunos. Pero en general como ocurre en cualquier proyecto estructurado, un proyecto software OO se compone de las siguientes etapas:

Análisis Orientado a Objetos (AOO)

Diseño Orientado a Objetos (DOO)

Programación Orientada a Objetos (POO)

Aunque no siempre están bien delimitadas las etapas de análisis y diseño en la OO, se pueden sintetizar de alguna forma las ideas claves de las distintas tecnologías existentes dentro del desarrollo orientado a objetos al que denominaremos diseño.

En este proyecto se plantea incursionar en las dos primeras etapas y realizar al final un análisis que permita concluir características de interés en el desarrollo de aplicaciones, dado que se tendrán los antecedentes adecuados.

Se analizarán tres metodologías para el análisis y diseño orientado a objetos:

UML, Yourdon y Booch.

2.3 Impacto Socioeconómico.
El reciente aumento de aplicaciones en donde se utiliza la computadora ha sido posible debido a un hardware de bajo costo, por lo cual la demanda de software ha crecido de forma exponencial. 

Esto implica que son necesarias técnicas y tecnología eficientes de Ingeniería de Software para resolver los múltiples problemas que se derivan de las aplicaciones en donde se desarrollan sistemas de software de gran tamaño.

La Ingeniería de Software implica seguir en cualquier proyecto de software una metodología de desarrollo y la utilización de distintas técnicas y herramientas. Los diferentes procedimientos a seguir en cualquier proyecto de Ingeniería de software son: Definición de requerimientos, Análisis, Diseño, Verificación y Validación (Pruebas de Calidad del Software), Pruebas y Mantenimiento.

El presente proyecto intenta dar a conocer y describir los conceptos y aspectos fundamentales del diseño orientado a objetos (DOO) dentro del desarrollo de un producto software, así como las técnicas, metodologías y herramientas actuales de dicho paradigma en la Ingeniería de software.

III) A continuación se enumeran las propuestas de tesis que se llevarán a cabo en este seminario de titulación y que son descritas a detalle posteriormente.

1. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Currículum Vitae de Profesores usando UML.

2. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Currículum Vitae de Profesores usando la metodología de Yourdon.

3. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Currículum Vitae de Profesores usando la metodología de Booch.

4. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Currículum de alumnos egresados usando UML.

 5. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Currículum de alumnos egresados usando la metodología de Yourdon.

6. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Currículum de alumnos egresados usando la metodología de Booch.

7. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de consultas médicas usando UML.

8. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Control de consultas médicas usando la metodología de Yourdon.

9. Análisis y Diseño de un Sistema para el Control de Control de consultas médicas usando la metodología de Booch.

10. Monografía sobre el análisis de la representación de UML mediante Rational Rose y Visio.

11. Monografía sobre el análisis de la representación de la metodología de Yourdon mediante Rational Rose y Visio.

12. Monografía sobre el análisis de la representación de la metodología de Booch mediante Rational Rose y Visio.

Análisis y Diseño Orientado a Objetos con UML de un Sistema para el Control de Currículum Vitae de Profesores.

3.1 Objetivos generales y específicos del trabajo de tesis

Analizar y diseñar usando la metodología de UML un sistema basado en Web que permita almacenar los currículum de los profesores.

Escribir una especificación de requerimientos.

Realizar el análisis de los requerimientos.

Realizar el diseño de la aplicación.

Escribir un reporte de las actividades realizadas.

3.2 Metodología

La serie de pasos que se seguirán para alcanzar los objetivos y metas del trabajo de tesis, se encuentran determinados claramente por el reglamento académico y administrativo de los seminarios de titulación. Seminarios y seguimiento continuo del avance del proyecto mediante asesoría personales.

3.3 Cronograma de actividades.
Actividad Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo
Escribir una especificación de requerimientos.

Análisis de los requerimientos.

Diseño de la aplicación.

Presentación de conclusiones en un seminario

Escribir un reporte de las actividades realizadas.

Revisión de reporte por parte del asesor 

3.4 Infraestructura
Un laboratorio con 16 equipos de cómputo que poseen el software necesario para realizar el análisis y diseño de aplicaciones.

3.5 Estado del Campo del Arte.
Soluciones para la realización de estos proyectos han sido dadas con

anterioridad, sin embargo, no se trata de desarrollar una aplicación en particular, sino más bien, el de experimentar con diversas metodologías orientadas a objetos para el análisis y diseño de aplicaciones.

3.6 Resultados Esperados.

El análisis y diseño orientado a objetos de un sistema que lleve un registro de la información correspondiente a currículum de profesores, que incluya los siguientes elementos:

Datos generales.

Estudios realizados.

Ponencias en congresos.

Reconocimientos.

Asistencia a eventos.

Cursos y talleres tomados.

Cursos y talleres impartidos.

Productos realizados (sistemas, tesis, proyectos).

Se prevé elaborar un documento que sirva de apoyo para la elaboración a futuro de aplicaciones sobre lenguajes orientados o basados en objetos.

3.7 Aportaciones.
Experimentación en el análisis y diseño orientado a objetos de aplicaciones.
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INGENIERIA DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS

OOSE ( Ivar Jacobson)

INTRODUCCION

OOSE combina tres técnicas diferentes que se han usado durante mucho tiempo. La primera: programación orientada al objeto que se desarrolló durante los años sesenta y que pronto comenzó a ser utilizable en muchas áreas de la aplicación. Sólo durante los recientes años se adopta ampliamente. De la programación orientada a objeto, OOSE usa los conceptos de encapsulación, herencia y relaciones principalmente entre las clases y casos. En segundo lugar, el trazado conceptual se usa para crear los diferentes modelos del sistema u organización a ser analizado. En OOSE ellos están extendidos con los conceptos orientados a objetos y con la posibilidad de modelar la conducta dinámica. Los modelos sirven para entender el sistema y obtener una arquitectura del sistema bien definida. El plan de bloque, en tercer lugar, origina el plan del hardware en el área de las telecomunicaciones. Modela varios módulos que tienen su propia funcionalidad que se conectan junto con las interfaces bien definidas. Esta visión tuvo que también ser aplicada en el plan del software, porque los errores en un programa pueden hacer caer el sistema entero. El plan de bloque implica la mutabilidad mayor y mantención de software.

Acercamiento general

OOSE tiene una llamada aproximación al CASO DE USO. En este acercamiento, al caso del uso es como un modelo central de que todos los otros modelos que se derivan. Un modelo de caso de uso describe la funcionalidad completa del sistema identificando como todo lo que está fuera del sistema interactúa con el sistema. El modelo de caso de uso es la base en el análisis de las fases, construcción y comprobación. El objetivo del análisis es entender el sistema según sus requisitos funcionales. Los objetos se encuentran, organizados y se describen las interacciones del objeto. Se describen los funcionamientos de objetos y la vista interior de objetos también durante el análisis. La construcción abarca plan y aplicación en el código de la fuente. Es importante que puedan encontrarse objetos en la fase del análisis antes de la construcción. Esto se llama el traceabilidad. Además de la traceabilidad, los componentes son importantes durante la construcción. Un componente es un pedazo ya definido de código de la fuente que puede usarse por llevar a cabo los objetos. Probando el sistema se verifica, mientras significando que se verifica la exactitud del sistema según sus especificaciones.

Para introducirnos en esta metodología veremos algunos conceptos para posteriormente definir las fases antes mencionadas.

Conceptos y Estructuras

Los conceptos

· Actor: Un actor define un papel que un usuario puede jugar intercambiando la información con el sistema. Ellos normalmente se identifican como las funciones del particular en una compañía u otro sistema externo al Software que esta en desarrollo, ellos no son idénticos con las personas particulares ( una persona normalmente juega varios papeles y recíprocamente un papel es jugado por varias personas. No sólo las personas vivientes juegan los papeles en un sistema, también pueden ser dispositivos externos.

· El actor primario: Un actor que usa el sistema directamente, mientras realiza una o algunas de las tareas principales

· El actor secundario: Un actor que dirige o mantiene el sistema

· El actor abstracto: Un actor que describe un papel que debe jugarse en sistema. Los actores diferentes pueden heredar de un actor abstracto si poseen papeles similares

· El papel: El papel se define por los funcionamientos de un Objeto. Describe el propósito que un Objeto participa con otro.

· El usuario: Un usuario es la persona que realmente usa el sistema. Un usuario es caso de la clase Actor

· Caso de Uso: Son los papeles que el sistema juega hacia el mundo externo. Representa un servicio particular que los actores esperan del sistema de software

· El caso del uso abstracto: Una descripción de común en otros casos del uso

· El caso del uso concreto: UN caso del uso que realmente será instanciado

· El objeto: Un objeto se caracteriza por varios funcionamientos y un estado que recuerdan el efecto de estos funcionamientos

· El objeto entidad: Un objeto sobre que la información se guarda que dura durante mucho tiempo, incluso cuando un caso del uso se completa

· El objeto Interface: Un objeto que contiene funcionalidad de los casos del uso que actúan recíprocamente directamente con el ambiente

· El objeto del mando: Un objeto que modela funcionalidad que no está en cualquier otro objeto

· El objeto Interface central: Un objeto de la interface que contiene otros objetos de la interface

· El atributo: Un atributo contiene información y su tipo

· La clase: Un grupo de objetos que tienen conducta y estructuras similares de información

· La clase abstracta: Una clase que se desarrolla con el propósito principal a ser heredado por otras clases

· La clase concreta: Una clase que se desarrolla con el propósito principal para crear casos de Uso

· El estímulo: Un evento que se envía de un objeto a otro para comenzar el funcionamiento

· El mensaje: el estímulo del Intra-proceso: una llamada normal dentro de un proceso

· El signo: el estímulo del Inter-proceso: se envía entre dos procesos

· El funcionamiento: Una actividad dentro de un bloque que puede llevar a un cambio de estado objeto correspondiente.

· El subsistema: Un grupo definido de objetos para estructurar el sistema .

· El paquete de servicio: El nivel más bajo de un subsistema que será visto como una unidad de cambio atómica

· El bloque: objeto del Plan que es una abstracción de la aplicación real. Se llevan a cabo los bloques después como el código de la fuente

· El estado: La unión de todo los valores que describen la situación presente

· La transición: El cambio de un estado

· módulo de Objeto: La aplicación en el código de la fuente de un bloque. Un bloque puede llevarse a cabo en más de un módulo del objeto

· El módulo del objeto público: Un módulo del objeto que es accesible del exterior de un bloque

· El módulo del objeto privado: Un módulo del objeto que no es accesible del exterior de un bloque

· asociaciones de comunicación envía y reciba los estímulos. La flecha denota la dirección de un estímulo.

Las relaciones entre los objetos y clases

Una distinción entre las asociaciones de la clase y asociaciones del caso, son las relaciones entre los objetos. Las asociaciones de la clase son mostradas por las flechas segmentadas, mientras las asociaciones del caso son mostradas con las flechas llenas. Todas las relaciones siempre son unidireccionales.


Las asociaciones de la clase:

· Hereda la asociación: Los funcionamientos y la información estructurada de una superclase se hereda por las subclases. Una subclase puede heredar de más de un superclase (la herencia múltiple).

· La asociación de la extensión: la Extensión significa insertar un uso de la descripción del caso en otra descripción de caso de uso que debe ser un curso completo en sí mismo. Esta descripción es así independiente de cualquiera inserta en la descripción.

· Las asociaciones del caso

· La asociación (la Relación): para modelar las relaciones entre los objetos, OOSE menciona el papel que un objeto puede jugar respecto a otro objeto. Por ejemplo, si hay una relación entre el objeto ' Auto' y el objeto ' Persona' se nombra ' manejado por el ', entonces ' Persona' juega el papel de ' el Conductor' respecto al objeto ' Auto'.

· La asociación de conocimiento: Un objeto es un conocimiento de otro objeto si sabe que el otro objeto existe. Es una relación estática, esto significa que los objetos no pueden intercambiar la información entre sí.

· Asociación de Consistencia: Esto es un tipo especial de asociación de conocimiento denota que eso está compuesto de otros objetos. Se usa el término agregación.

· La asociación de comunicación: se usan las asociaciones de Comunicación para modelar la comunicación entre los objetos. A través de los objetos de asociaciones de comunicación envía y reciba los estímulos. La flecha denota la dirección de un estímulo.

DESCRIPCION DE LAS ETAPAS DE ANALISIS

Y PROCESOS DEL PLAN

Primera Etapa: Análisis de Requerimientos o Modelo de Requisitos

Este modelo delimita el sistema y define su funcionalidad. Consiste en tres partes:

MODELO DEL CASO DE USO: que describe actores y casos del uso. Actores definen los papeles que los usuarios pueden jugar intercambiando la información con el sistema y los casos del uso representan la funcionalidad dentro del sistema. Los Es un curso completo del eventos que especifican todas las acciones entran en el usuario del el el y el sistema (por ejemplo cuando un operador quiere generar un informe diario, el operador es un actor y "generar un reporte diario" es un caso de uso).

MODELO DE OBJETO DE DOMINIO: para desarrollar una vista lógica del sistema que puede usarse para hacer una lista que especifique los casos del uso.

DESCRIPCION DE LAS INTERFACES: Es importante que los usuarios estén envueltos en las descripciones de las interfaces detalladas. Por consiguiente estas descripciones deben hacerse en una fase temprana. La interface tiene que capturar la vista lógica del usuario del sistema, porque el interés principal es la consistencia de esta vista lógica y la conducta real del sistema. Puede tratarse que ambos usuario sean unidos con otros sistemas por la interface.

Aquí las metas y los requisitos del Modelo son:

· Especificar los requisitos del cliente.

· Adaptar los puntos de vista y términos de acuerdo a los usuarios.

· La participación de los usuarios debe ser activa en este modelo.

Este modelo implica:

· Utilizar el modelo de Caso de Usos (como el sistema interactua con su medio)

· Modelo de objetos del dominio del sistema ( nociones y lazos esenciales de los registros entre ellos

· Diseñar la interfaz (Prototipo Gráfico).

Obs. : aunque se comienza el diseño de la interfaz, aún no se ahonda en el como y en el que se realizara esta

NOTA:

Aunque OOSE no menciona el propósito del Sistema este está implicito e instuitivamente ya que es lo primero que el Analista debe hacer junto con el usuario final para establecer su comprensión común correctamente

Segunda Etapa: Análisis De Estructura o Modelo Ideal

Una vez realizado el modelo de requisitos y que ha sido aceptado por los usuarios del sistema o clientes, comienza el Desarrollo del sistema real con el modelo de análisis o Modelo Ideal. Aquí se define la estructura lógica del sistema independiente de la aplicación. Se extiende la conducta que se planea en los casos del uso entre los objetos en el modelo del análisis. El modelo del análisis mantiene una fundamentación en el plan.

Metas del Modelo

· Construcción del Sistema propiamente tal

· Obviar la aplicación y todo lo que conlleva esta

· Establecer la robustez del Sistema

Objetivos:

· Reconocer los objetos que forman parte del Sistema

· Reconocer asociaciones y estructuras de objetos

· Asignar atributos a los objetos

· Asociar un objeto a sus atributos

· Dividir el sistema en subsistemas (para preparar más adelante los paquetes)

Objetos del Modelo Ideal

Los objetos del mando

Su propósito: controlar la conducta del sistema en la primera aproximación, ellos pueden derivarse de los casos del uso

Los objetos de la entidad

Su propósito: recordar estado del sistema en la primera aproximación, ellos pueden derivarse de los objetos del dominio

Los objetos de la interface

Su propósito: presentar el sistema a fuera en la primera aproximación, ellos pueden derivarse de las asociaciones de la interacción.

¿Cómo pueden descubrirse los objetos?

por

· el propósito (los objetos diferentes sirven a propósitos diferentes)

· los volúmenes (los objetos diferentes difieren en la estructura interior)

· el ciclo de vida (los objetos diferentes difieren en la conducta, su conducta se sincroniza flojamente)

Pueden componerse ciclos de vida del objeto y los objetos respectivos pueden descomponerse - como pueden componerse las máquinas de estado finitas y pueden descomponerse. La composición aumenta la complejidad del objeto extensivamente (el espacio estatal del ciclo de vida esta compuesto por el producto Cartesiano de espacios estatales del ciclo de vida original) - recíprocamente, la descomposición puede simplificar el ciclo de vida significativamente (qué es el efecto deseable). Sin embargo, gran número de hechos de los objetos hacen la estructura del sistema indeseablemente compleja.

La ROBUSTEZ es la insensibilidad del sistema a los cambios. Deben guardarse los cambios local, ellos no deben extenderse encima del sistema. La manera cómo OOSE logra que la robustez es la arquitectura robusta del sistema. Todos los modelos - ideal, real y la aplicación deben ser robusta. Se debe modelar el sistema de tal forma que cualquier extensión, modificación y así mismo su mantención, no dañen o afecten su estructura Lógica , esta estructura esta compuesta por el diseño, asociación de objetos y como quedarán los subsistemas.

Tercera Etapa: Modelo de Plan o Modelo Real

En este Modelo se definen Interfaces de Objetos y semántica de funcionamientos y pueden tomarse las decisiones sobre los Sistemas de Dirección de Banco de datos y los lenguajes de programación. Se introducen los bloques para los tipos del objeto para esconder la aplicación real. El modelo del plan consiste en diagramas de la interacción y gráficos de transición de estado.

UN DIAGRAMA DE LA INTERACCIÓN

Es llevado para cada caso del uso concreto. Describe lo que el uso incluye por lo que se refiere a comunicar los objetos. Esta comunicación se planea como bloques que envían los estímulos a nosotros. La interacción hace el diagrama de los casos de uso de apoyo con las extensiones. En este caso, se agregan las posiciones de las sondas a un diagrama de interacción. Una posición de sonda indica una posición en el caso del uso que se será extendido y a menudo una condición se requiere para cuando la extensión se permite tener lugar. Las interacciones de muestras entre varios objetos en la sucesión de tiempo (y posiblemente en la balanza de tiempo, si es necesario). El diagrama de la interacción es una manera apropiada de expresar los guiones conductuales. El diagrama de interacción hace que OOSE pueda involucrar alternativas o iteraciones, ya que ellos son basado en la descripción de un caso del uso en el idioma estructurado. Algunas metodologías emplean la interacción del diagrama de semejanzas (por ejemplo secuencias de mensajes, charts in SDL pueden también ser estructurado). Otras metodologías emplean el Diagrama de Interacción simplemente para las muestras capturadoras de conducta (sin cualquier estructuración - las estructuras se elaboran después cuando se integran varias muestras juntas).

LOS GRÁFICOS DE TRANSICIÓN DE ESTADO:

Se usan para describir conducta del objeto por lo que se refiere a que pueden recibirse los estímulos y qué estímulos pueden causar. OOSE usa una extensión de la anotación de SDL (la Especificación e Idioma de la Descripción que son un CCITT normal). (LSTG) describe la conducta de un objeto en un idioma de manera independiente. Qué mensajes despliega (o estímulos) se recibe de otros objetos y que se envía por el objeto hacia fuera. LSTG también incluye los estados del ciclo de vida computacional del objeto.

EL OBJETO REAL

Es el mapa transparentemente a un objeto ideal (pero la cartografía no necesita ser uno a uno). El objeto real encapsula varias clases que trazan transparentemente al ambiente de aplicación. Algunas clases son públicas (ellos comunican con las clases en otros objetos reales), algunos pueden ser privados (oculto y así protegió del mundo externo).

Este Modelo es un refinamiento y formalización del anterior

Sus metas:

· Modelar el sistema adaptándolo al ambiente de aplicación real .(en este punto es donde entran componentes del Sistema como DBMS, lenguaje de programación, etc.)

· El sistema debe ser tolerante a los cambios en el ambiente de aplicación

· Deben establecerse interfaces de objetos para que el desarrollo extenso pueda realizarse en paralelo.

· Los requisitos en la arquitectura, actuación, la memoria, la distribución etc.

· Generalmente podemos decir:

· Se reconocen los objetos reales.

· Dibujar diagramas de interacción para los guiones de casos de uso de usos particulares.

· Construir los gráficos de estado-transición para describir conducta de objetos reales.

· Dentro del modelo podemos distinguir los componentes de plan real:

Cuarta Etapa : Implementación o Modelo de Aplicación

En esta etapa es cuando se procede a la ejecución del código fuente que ha sido seleccionado. Es la codificación del sistema tanto el desarrollo de las Bases de Datos como de los distintas aplicaciones con las que contará.

Aquí los paquetes , antes mencionados, pasan a ser clases.

Metas del Modelo:

· Diseñar clases que sean robustas y favorablemente reusables.

· Los objetos reales llevando a cabo en un idioma de la programación.

· La traceabilidad (que es la característica que permite a las clases poder comunicarse y relacionarse con otras clases).

Quinta Etapa: Modelo de Pruebas o Comprobación

En esta etapa se procede a probar tanto las aplicaciones como el funcionamiento de las clases y la robustez del sistema, si esta última es buena no debería fallar el sistema ente situaciones defectuosas.

Se recomienda comenzar por los niveles mas bajos del sistema , es decir:

· Modulos de Objetos y Blocks.

· Casos de Uso

· El Desarrollo de la Aplicación

Algunas preguntas que cabrían realizar en esta etapa son:

¿Hay faltas en el Programa? ¿Dónde?

La aprobación ¿Ha sido el sistema correcto?

La comprobación ¿Ha sido el sistema creado correctamente?

Generalmente:

Hay varias fases de probar

· la comprobación de la unidad

· la comprobación de la integración

· la comprobación del sistema

Hay varios acercamientos a probar

· la comprobación de la especificación

· la comprobación estado-basado

· la comprobación estructural

¿Cómo los casos de uso pueden ayudar en la comprobación?

Probando los guiones pueden derivarse de los guiones de casos del uso. Pueden elaborarse los talones de la prueba probablemente basado en los diagramas de la interacción de casos del uso. Esta manera, los casos de uso se aplican en

· la comprobación de la integración

· la comprobación del sistema

La comprobación de esta etapa es el Modelo de Requisitos, ya que si se cumplen todos los requisitos allí especificados, pasa la aprobación. Aquí nuevamente la Robustez del sistema ayuda a la localización de faltas y la traceabilidad ayuda al movimiento dentro del Modelo del Plan (a donde la falta será corregida).

SIMBOLOGIA UTILIZADA
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EJEMPLO

Para nuestro ejemplo utilizaremos UN CAJERO AUTOMATICO, con sus respectivas transacciones de depósito y retiro de dinero.

CASOS DE USO
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2. MODELO DE ANALISIS
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3. DIAGRAMA DE INTERACCIÓN
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· Es fundador y vicepresidente a la Tecnología de Sistemas Objetivos (Suecia)

· Recibido un Ph.D. en la informática del Instituto Real de Tecnología en Stockholm

· El desarrollo llevado de AKE y HACHA que cambian los sistemas (Ericsson) hace 25 años

· SDL inventado (Z.100 y normas de Z.120 de CCITT)

· Desarrollado un método y un sistema del CASO Objectory, la compañía de Objectory fundada,

· Es bien conocido de OOPSLA, ECOOP, HERRAMIENTAS y OWG

· Es conocido en Bohemia de historias por Dr. Ctirad Vrána

Object Oriented Design, por Grady Booch

Conceptos y Diagramas

La metodología de Booch usa los siguientes tipos de diagramas para describir las decisiones de análisis y diseño, tácticas y estratégicas, que deben ser hechas en la creación de un sistema orientado por objetos. 


1. Diagrama de Clases. Consisten en un conjunto de clases y relaciones entre ellas. Puede contener clases, clases paramétricas, utilidades y metaclases. Los tipos de relaciones son asociaciones, contenencia, herencia, uso, instanciación y metaclase.

2. Especificación de Clases. Es usado para capturar toda la información importante acerca de una clase en formato texto.

3. Diagrama de Categorias. Muestra clases agrupadas lógicamente bajo varias categorías

4. Diagramas de transición de estados.

5. Diagramas de Objetos. Muestra objetos en el sistema y su relación lógica. Pueden ser diagramas de escenario, donde se muestra cómo colaboran los objetos en cierta operación; o diagramas de instancia, que muestra la existencia de los objetos y las relaciones estructurales entre ellos.

6. Diagramas de Tiempo. Aumenta un diagrama de objetos con información acerca de eventos externos y tiempo de llegada de los mensajes.

7. Diagramas de módulos. Muestra la localización de objetos y clases en módulos del diseño físico de un sistema.Un diagrama de módulos representa parte o la totalidad de la arquitectura de módulos del sistema.

8. Subsistemas. Un subsistema es una agrupación de módulos, útil en modelos de gran escala.

9. Diagramas de procesos. Muestra la localización de los procesos en los distintos procesadores de un ambiente distribuido.

Etapas y definición de entregas

Análisis de requerimientos

· Funciones primarias del sistema: Principales entradas y salidas del sistema, referencias a políticas, sistemas existentes o procedimientos, etc.

· Conjunto de mecanismos claves que el sistema debe proveer: estado de entrada, estado de salida y estados esperados.

Análisis de Dominio

· Diagrama de clases con las abstracciones clave, identificando las clases del dominio claves y sus relaciones

· Especificación de las clases
· Vistas de herencia. Diagramas de clases con este tipo de relaciones

· Diagramas de escenarios de objetos
· Especificación de objetos, que relacionan objetos y sus clases.

Diseño

· Descripción de arquitectura, que describe las decisiones más importantes de diseño como son el conjunto de procesos, manejadores de bases de datos, sistemas operativos, lenguajes, etc.

· Descripciones de prototipo, que describen las metas y contenido de las implementaciones sucesivas de prototipos, su proceso de desarrollo y la forma de probar requerimientos.

· Diagramas de Categorías

· Diagramas de clases en diseño, detallan las abstracciones de análisis con características de implementación.

· Diagramas de objetos en diseño, muestran las operaciones necesarias para desarrollar una operación

· Nuevas especificaciones
· Especificaciones de clases corregidas, muestra la especificación completa de los métodos con algoritmos complicados, la implementación de relaciones y el tipo de atributos.

Actividades

Análisis de requerimientos

En esta etapa se define qué quiere el usuario del sistema. Es una etapa de alto nivel que identifica las funciones principales del sistema, el alcance del modelamiento del mundo y documenta los procesos principales y las políticas que el sistema va a soportar. No se definen pasos formales, ya que éstos dependen de qué tan nuevo es el proyecto, la disponibilidad de expertos y usuarios y la disponibilidad de documentos adicionales 


Análisis de Dominio

Es el proceso de definir de una manera concisa, precisa y OO la parte del modelo del mundo del sistema. Las siguientes actividades son parte de esta etapa: 


Definir Clases

Definir relaciones de contenencia

Encontrar atributos

Definir herencia

Definir operaciones

Validar e iterar sobre el modelo

Diseño

Es el proceso de determinar una implementación efectiva y eficiente que realice las funciones y tenga la información del análisis de dominio. Las siguientes actividades se plantean en esta etapa 


Determinar la arquitectura inicial: decisiones acerca de recursos de implementación, categorias y prototipos a desarrollar

Determinar el diseño lógico: detalle al diagrama de clases

Implementación física: interfaz a dispositivos o características propias de la implementación

Refinamiento del diseño: Incorporar el aprendizaje debido a los prototipos y cumplir con requerimientos de desempeño.

