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HERRAMIENTAS DEL ANALISIS ESTRUCTURADO

Podemos construir modelos de manera tal que enfatizamos ciertas propiedades críticas del sistema, mientras que simultáneamente  desacentuamos otros de sus aspectos. 
Los modelos de análisis de sistema que se discute son modelos en papel del futuro sistema, es decir, representaciones abstractas de lo que al final será una combinación de hardware y software de computadora. 

Tipos de modelos

· Mapas

· Globos terráqueos

· Diagramas de flujo

· Dibujos arquitectónicos

· Partituras musicales

Si se desean realizar cambios en el modelo y desecharlo y hacer uno nuevo de ser necesario, la alternativa es tener algunas reuniones preliminares con el usuario y luego construir todo el sistema; desde luego, existe el riesgo de que el producto final no sea aceptable, y pudiera ser excepcionalmente costoso hacer un cambio a esas alturas. 
El analista hace uso de herramientas de modelado para:

· Concentrarse en las propiedades importantes del sistema y al mismo tiempo restar atención a otras menos importantes.

· Discutir cambios y correcciones de los requerimientos del usuario, a bajo costo y con el riego mínimo.

· Verificar que al analista comprenda correctamente el ambiente del usuario y que lo haya respaldado con información documental para que los diseñadores de sistema y los programadores puedan construir el sistema.

MODELADO DE LAS FUNCIONES DEL SISTEMA: EL DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

Un sistema de proceso de datos involucra tanto los datos como el proceso, y no se puede construir un sistema exitoso sin considerar ambos componentes. La herramienta de modelado que utilizamos para describir la transformación de entradas a salidas es un diagrama de flujo de datos. Los diagramas de flujos de datos consiste en procesos, agregados de datos, flujos y terminadores:

· Los procesos, se representan con o por medio de círculos o “burbujas”, en el diagrama. Representan las diversas funciones individuales que el sistema lleva a cabo. Las funciones  transforman entradas en salidas.

· Los flujos: Se muestran por medio de flechas curvas. Son las conexiones entre los procesos y representan la información que dichos procesos requieren como entrada o la información que generan como salida.

· Los agregados de datos: Se representan r medio de dos líneas paralelas o mediante elipse. Muestran colecciones de datos que el sistema debe recordar por un periodo de tiempo. Cuando los diseñadores de sistemas y los programadores terminan de construir el sistema, los agregados existirán como archivos o bases de datos.

· Los terminadores: Muestran las entidades externas con las que el sistema se comunica. Típicamente se trata de individuos o grupos de personas, sistemas de cómputo externos y organizaciones externas.

EL MODELADO DE DATOS ALMACENADOS: EL DIAGRAMA DE ENTIDAD-RELACION

Todos los sistemas almacenan y usan información acerca del ambiente en el cual interactúan, a veces, la información es mínima, pero en la mayoría de los sistemas actuales es bastante compleja. Este aspecto del sistema no es resaltado por el diagrama de flujo de datos, pero si lo hace el diagrama de entidad.
El diagrama de entidad-relación consta de dos componentes principales:

· Tipos de objetos: Se representan por medio de un rectángulo en el diagrama. Esto representa una colección o un conjunto de objetos del mundo real cuyos miembros juegan un papel en el desarrollo del sistema.
· Relaciones: Se representa por medio de rombos en el diagrama y son la serie de conexiones entre los tipos de objetos que están conectados por medio de flechas.

Al igual que con el diagrama de flujo de datos, es necesario acompañar el diagrama entidad-relación con información textual detallada, además el diccionario de datos, también puede usarse para mantener información apropiada acerca de los objetos y relaciones.

EL MODELADO DEL COMPORTAMIENTO DEPENDIENTE DEL TIEMPO: EL DIAGRAMA DE TRANSICIÓN DE ESTADOS

El comportamiento dependiente del tiempo la secuencia con la cual se hará el acceso a los datos y se ejecutarán las funciones es un tercer aspecto de muchos sistemas complejos. 

La herramienta de modelado que se utiliza para describir este aspecto del comportamiento de un sistema es el diagrama de transición de estados, que a veces se abrevia STD. El diagrama de transición de datos (STD), modela el comportamiento de un sistema. En este diagrama los rectángulos representan los estados en los que se puede encontrar el sistema (escenarios y/o situaciones reconocibles). Cada estado representa entonces un periodo durante el cual el sistema sigue algún comportamiento observable; las flechas que conectan un rectángulo con otro representan el cambio de estado o las transiciones de un estado a otro.

EL MODELADO DE LA ESTRUCTURA DE LOS PROGRAMAS: EL DIAGRAMA DE ESTRUCTURAS

Una herramienta gráfica de modelado comúnmente utilizada para la representación tal jerarquía de software es el diagrama de estructuras, en este diagrama cada rectángulo representa un módulo, las flechas que conectan los rectángulos representan las invocaciones de módulos. 

El diagrama también muestra los parámetros de entrada que se le dan a cada módulo invocando y los parámetros de salida devueltos por cada módulo cuando termina su labor y le devuelve el control al que lo llama. 

RELACIONES ENTRE MODELOS

Cada modelo gráfico se enfoca a un aspecto distinto de un sistema: el diagrama de flujo de datos ilustra las funciones, el diagrama de entidad-relación resalta el comportamiento dependiente del tiempo del sistema.

EL CICLO DE VIDA DEL PROYECTO

Para ser un buen analista de sistemas se requiere más que simples herramientas de modelado, pero antes de presentar el ciclo de vida del proyecto estructurado es importante examinar el ciclo de vida del proyecto clásico que se utiliza para el desarrollo de sistemas hoy en día.
El ciclo de vida del proyecto semiestructurado: un ciclo de vida de proyecto que incluye algunos, pero no todos los elementos del desarrollo moderno de sistemas.  El ciclo de vida del proyecto estructurado, mostrando una visión global de las principales actividades y de cómo se interrelacionan. Dependiendo de la naturaleza de un proyecto de desarrollo de sistemas, puede haber razones validas para adoptar un método en lugar de otro, e incluso algunos proyectos pudieran requerir una combinación de ambos.

EL CONCEPTO DE CICLO DE VIDA DE UN PROYECTO

Los proyectos de desarrollo de sistemas nacen de conversaciones entre el usuario y el administrador del proyecto y el proyecto procede desde el análisis hasta el diseño e implantación. 

La comunicación entre los usuarios, la administración y el equipo del proyecto suele ser por escrito, y todo mundo entiende que el proyecto pasará por diversas fases antes de completarse. Por ello a menudo se deja a discreción del administrador determinar las fases y actividades de su proyecto, y como se llevaran a cabo.

Existen tres objetivos principales de tener un ciclo de vida de un proyecto:

1. El administrador novato pudiera no tomar en cuenta o subestimar la importancia de fases clave del proyecto si se basa sólo en su intuición.

2. Es en una organización grande para niveles más altos de la administración.

3. De un ciclo de vida de proyecto normal se refiere a la necesidad de la administración de controlar un proyecto.

EL CICLO DE VIDA DEL PROYECTO CLASICO

Este tipo de ciclo de vida se caracteriza ya que se distinguen dos aspectos fuertes: una fuerte tendencia a la implantación ascendente del sistema y la insistencia en la progresión lineal y secuencial de una fase a la siguiente.

Implantación ascendente: Este enfoque también se conoce como el ciclo de vida de cascada, y está basado en el diagrama presentado originalmente y popularizado posteriormente por Barry Boehm.  

La implantación ascendente es buena para el montaje de automóviles en línea, el enfoque ascendente presenta un gran número de dificultades serias: 

· Nada está hecho hasta que no esté terminado.
· Las fallas más triviales se encuentran al comienzo del periodo de prueba y las más graves al final.

· La eliminación de fallas suele ser extremadamente difícil durante las últimas etapas de pruebas del sistema, la eliminación de fallas es el arte de destruir donde esta la falla.

· La necesidad de prueba con la computadora aumenta exponencialmente durante las etapas finales de prueba.

Progresión secuencial: La segunda debilidad más importante del ciclo de vida e un proyecto clásico en su insistencia en que las fases se sucedan secuencialmente. Una característica adicional del ciclo de vida del proyecto clásico es que se apoya en técnicas anticuadas. Es decir tiende a ignorar el uso de análisis estructurado la programación estructurada, o cualquier otra técnica moderna de desarrollo de sistemas.
EL CICLO DE VIDA SEMIESTRUCTURADO
Ciclo de vida de proyecto que incluye algunos, pero no todos los elementos del desarrollo moderno de sistemas. Una gran parte del trabajo que se realiza bajo el nombre de diseño estructurado es en realidad un esfuerzo manual para enmendar especificaciones erróneas.
Se muestran dos detalles obvios no presentes en el enfoque clásico:

1. La secuencia ascendente de codificación, la prueba de módulos y prueba del sistema se reemplaza por una implantación de arriba hacia abajo.

2. El diseño clásico se reemplaza por el diseño estructurado, que es un enfoque de diseño formal de sistemas tratado en textos.

La implantación descendente significa que se pondrán en ejecución paralelamente parte de la codificación y de las pruebas. Puede darse una retroalimentación entre  la codificación, la prueba y la eliminación de fallas y ofrece retroalimentación entre el proceso de implementación y el de análisis.

EL CICLO DE VIDA ESTRUCTURADO DEL PROYECTO

Los terminadores son los usuarios, los administradores y el personal de operaciones, se trata de individuos o grupos que proporcionan las entradas al equipo del proyecto y son los beneficiados finales del sistema. 

Ellos interactúan con las nueve actividades siguientes:

1) La encuesta: Se conoce también como el estudio de factibilidad o como el estudio inicial de negocios, empieza cuando el usuario solicita que una o más partes de su sistema se automaticen. Los principales objetivos de la encuesta son:

a. Identificar a los usuarios responsables y crear un campo de actividad inicial del sistema.

b. Identificar las deficiencias actuales en al ambiente del usuario como: el hardware del sistema, el software, el tiempo de respuesta del sistema telefónico, la producción de informes, el volumen de los pedidos, etc.

c. Establecer metas y objetivos para un sistema nuevo.

d. Determinar si es factible automatizar el sistema y de ser as, sugerir escenarios aceptables.

e. Prepara el esquema que se usara para guiar el resto del proyecto

2) El análisis de sistemas: Su propósito principal es transformar sus dos entradas o insumos o factores principales, las políticas del usuario y el esquema del proyecto en una especificación estructurada.
El proceso paso  a paso del análisis de sistemas implica el desarrollo de  un modelo ambiental u el desarrollo de un modelo de comportamiento. Estos dos modelos se combinan para formar el modelo esencial, que representa una descripción formal de lo que el nuevo sistema debe hacer, independientemente de la tecnología que utilice para cubrir los requerimientos.

3) El diseño: Asigna porciones de la especificación a procesadores adecuados y a labores apropiadas dentro de cada procesador. Dentro de cada labor, la actividad de diseño se dedica a la creación de una jerarquía apropiada de módulos de programas y de interfaces entre ellos para implantar la especificación creada en el análisis del sistema.
4) Implantación: Incluye la codificación y la integración de módulos en n esqueleto progresivamente más completo del sistema final.
5) Generación de pruebas de aceptación: Debe contener toda la información necesaria para definir un sistema que sea aceptable desde el punto de vista del usuario.
6) Garantía de calidad: Se conoce como prueba final o prueba de aceptación, se necesita una actividad que verifique que el sistema tenga un nivel apropiado de calidad.
7) Descripción del procedimiento: Trata sobre el desarrollo de un sistema completo no solo de la porción automatizada sino también de la parte que llevarán a cabo las personas.
8) Conversión de bases de datos: Esta actividad requiere como entrada la base de datos actual del usuario, al igual que la especificación del diseño producida por medio de la actividad de diseño.
9) Instalación: Actividad final de la instalación donde sus entradas son el manual del usuario producido en la descripción del procedimiento, la base de datos convertida que se creó y el sistema aceptado producido por la garantía de calidad.
IMPLANTACIÓN RADICAL CONTRA IMPLANTACIÓN DESCENDENTE CONSERVADORA

El enfoque radical del ciclo de vida del proyecto estructurado es aquel en el que las actividades 1 a 9 se llevan a cabo paralelamente desde el principio del proyecto la codificación se inicia el primer día del proyecto, la encuesta y el análisis continúan hasta el último, es el más adecuado para intentos apenas disfrazados de investigación y desarrollo, en los que nadie está muy seguro de que es lo que se supone que debe hacer el sistema final.

El enfoque conservador, suele usarse en proyectos más grandes, en los que se invierten cantidades enormes de dinero y para los cuales se requiere un análisis y diseño muy detallados para evitar desastres subsecuentes. Cada proyecto es diferente y requiere de su propia combinación de implantación descendente conservadora y radical. Para tratar la naturaleza individual de cada proyecto, el administrador debe estar dispuesto a modificar su enfoque en mitad del camino si es necesario.

Si el administrador del proyecto está a cargo de un tipo familiar de sistema, el enfoque radical es el mas adecuado para intentos de investigación y desarrollo en los que nadie está muy seguro de que es lo que se supone que se debe hacer el sistema final.

EL CICLO DE VIDA DE PROTOTIPOS

El enfoque de prototipos supone que el modelo será operante, es decir, una colección de programas de computadora que simularan algunas o todas las funciones que el usuario desea. Quienes hacen prototipos  generalmente usan los siguientes tipos de herramientas de software:

· Un diccionario de datos integrado

· Un generador de pantallas

· Un generador de reportes no guiado por procedimientos

· Un lenguaje de programación de cuarta generación

· Un lenguaje de consultas no guiado por procedimientos

· Medios poderosos de administración de bases de datos

Los buenos candidatos son aquellos que tienen las siguientes características:

· El usuario no puede o no esta dispuesto a examinar modelos abstractos en papel, tales como diagramas de flujo de datos

· El usuario no puede o no esta dispuesto a articular sus requerimientos de ninguna forma y solo se puede determinar sus requerimientos mediante un proceso de tanteo.

· Se tiene la intención de que el sistema sea en línea y con operación total por la pantalla, en contar posición con sistemas de edición, actualización y reportes operados por lotes.

· El sistema no requiere la especificación de grandes cantidades de detalles algorítmicos, ni de muchas especificaciones de procesos ara describir los algoritmos con los cuales se obtienen los resultados.

CONCLUSION

El propósito utilizar el diseñado de modelos  simples y fáciles de leer o interpretar es con  la intención de que el  usuario pueda leerlos sin tanta preparación, para ello emplean herramientas como diagramas de flujo de datos que ilustran las funciones en cambio los  diagramas de entidad-relación que resalta el comportamiento dependiente del tiempo del sistema. Aunque también encontramos estados y transiciones que nos muestran de forma grafica el  comportamiento y las características del sistemas de forma más detallada.
Si se desea llegar a ser un buen analista se requiere más que simples herramientas de modelado es por ello que se debe examinar el ciclo de vida del proyecto clásico que se va a utiliza para el desarrollo de sistemas hoy en día, para poder distinguir si se trata de uno clásico, semiestructurado, estructurado o de prototipos. Un ciclo de vida del proyecto son las actividades esenciales que se deben cubrir para obtener un producto de calidad que cubra con los requerimientos del cliente. En cuanto al  ciclo de prototipo,  el modelo será de forma operante ya que los programas de computadora simularan algunas o todas funciones que el usuario ordene.
