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DIFERENCIA ENTRE ANÁLISIS Y DISEÑO ESTRUCTURADO Y ORIENTADO  A  OBJETOS 

INTRODUCCIÓN

En la actualidad, un gran número de empresas especializadas en el desarrollo de Software, están implantando una “Metodología Estructurada”, como un modelo a seguir a la hora de realizar sus -proyectos de desarrollo-. Es por ello, que hoy en día, existen organizaciones que están proponiendo actividades que implican -el uso de técnicas tanto estructuradas como orientadas a objetos-, abarcando de esta manera  los dos (2) tipos de desarrollo más relevantes desde el punto de vista de la Ingeniería del Software.  
El Diseño Estructurado, representa el proceso de decidir que componentes se van a seleccionar y la interconexión entre los mismos, para solucionar un problema bien específico. De aquí, que el diseño, sea una actividad que se inicia cuando el Analista de Sistemas produce un grupo de requerimientos funcionales lógicos para un determinado Sistema, y finaliza cuando el Diseñador ha especificado los componentes del sistema y las relaciones existentes entre los mismos.

Normalmente sucede que el Analista y el Diseñador son la misma persona, sin embargo, es necesario que se realice un cambio de enfoque mental al pasar de una etapa a la otra. Al ejecutar la etapa de diseño, el profesional debe dejar de desenvolverse como un  Analista y destacarse  realmente como un Diseñador.

 Después, que se han establecido los requisitos del Software (en el análisis), el diseño del Software es, la primera de las tres (3) actividades técnicas: Diseño, Codificación, y Prueba. Cada actividad transforma la información de forma que finalmente se obtiene un Software para computadora realmente válido.

La relevancia del Diseño del Software se puede sentar, con una única palabra: Calidad. El diseño es, el proceso en el que se asienta la calidad del desarrollo del Software, produce las representaciones del Software de las que puede evaluarse su calidad. El diseño sirve como base para todas las posteriores etapas del desarrollo y de la fase de mantenimiento. Sin diseño nos arriesgamos a construir un sistema inestable, un sistema que falle cuando se realicen pequeños cambios, un sistema que pueda se difícil de probar, un sistema cuya calidad no pueda ser evaluada hasta más adelante en el proceso de Ingeniería de Software, cuando quede poco tiempo y se haya invertido ya demasiado dinero.

Por otra parte, en cuanto al Diseño Orientado a Objeto, se puede acotar que, el Diseño Orientado a Objetos es, un diseño con ocultamiento de información. La representación puede cambiarse sin cambios muy extensos. Un objeto tiene un estado privado con un constructor asociado y operaciones de acceso. Los objetos proveen servicios (operaciones) a otros objetos.


La identificación de objetos es, un proceso difícil. La identificación de sustantivos y verbos en lenguaje natural es útil para identificar objetos. Las interfaces de objetos deben ser precisamente definidas. Un lenguaje de programación como Ada o JAVA puede usarse para esto. La documentación útil para el diseño orientado a objetos incluyen, gráficas de jerarquía de  objetos y diagramas de interacción de objetos.


Es por todo lo descrito que, es  relevante que los empresarios y profesionales de hoy en día, entiendan claramente lo que comprende un Sistema de información, su real importancia y cómo deben funcionar realmente en las organizaciones, estos dos (2) nuevos paradigmas: El Diseño Estructurado y el Diseño Orientado a Objeto, porque estas herramientas les permitirá en el presente y para el futuro, desarrollar modernas aplicaciones informáticas y entender mejor las actividades que efectúan.


Deben tener en cuenta los profesionales del Área de Sistemas, que en nuestros tiempos, tienen que gestionar proyectos, interactuar con otros profesionales y, saber comunicarse, escuchar, resolver conflictos interpersonales, liderar un equipo de trabajo y motivar al grupo de trabajo entre otros, de la mejor manera profesional posible.  Estos aspectos son aptitudes que, son indispensable dominar si se quieren conseguir proyectos de calidad o cumplir los plazos de entrega establecidos en un principio y que, por tanto, son tan imprescindibles como la Calidad Técnica del Analista-Programador.
DEFINICIÓN DE ANALISIS Y DISEÑO ESTRUCTURADO 

Y ORIENTADO A OBJETOS 
En cuanto al Análisis, se puede reseñar que es, la distinción y separación completa de las partes de un todo hasta llegar a conocer sus principios o elementos. Descomposición.  También, se refiere a un examen detallado de los hechos para conocer sus elementos constitutivos, sus características representativas, así como sus interrelaciones y la relación de cada elemento con él. 
En cuanto al Análisis de Sistemas, es menester acotar que, diversos especialistas en Sistemas de Información, hoy en día, reconocen la dificultad de comprender de manera completa los sistemas grandes y complejos. De aquí que exista el Método de desarrollo del Análisis Estructurado, el cual tiene como finalidad, superar esta dificultad por medio de: 1). La división del sistema en componentes y 2) La construcción de un modelo del sistema. 

Entre los principales Objetivos del Diseño Estructurado, se pueden resaltar los siguientes: 1) El diseño estructurado, tiende a transformar el desarrollo de software de una práctica artesanal a una disciplina de ingeniería; 2)  Eficiencia; 3) Mantenibilidad; 4) Modificabilidad; 5) Flexibilidad; 6) Generalidad y 7) Utilidad. 
En la figura de un Diseño Estructurado, se muestra el flujo de información durante la fase de desarrollo. Los requisitos del sistema, establecidos mediante los modelos de información, funcional y de comportamiento, alimentan el proceso del diseño. Mediante alguna metodología (en nuestro caso, estructurada basada en el flujo de información) se realiza el Diseño Estructural, Diseño Procedimental, y Diseño de Datos. 
 El Diseño de Datos, es el encargado de transformar el modelo del campo de información, creado durante el análisis, en las estructuras de datos que se van a requerir para implementar el Software.  El Diseño Estructural, por otro lado, es el que define las relaciones entre los principales elementos estructurales del programa. El objetivo principal del Diseño Estructural es, desarrollar una estructura de programa modular y representar las relaciones de control entre los módulos.  
En lo que respecta, al Diseño Procedimental, este transforma los elementos estructurales en una descripción procedimental del Software. Este diseño se efectúa después de que se ha establecido la estructura del programa y de los datos. Define los algoritmos de procesamiento necesarios.

Concluido el diseño se genera el código fuente y para integrar y validar el software, se llevan a cabo pruebas de testeo. Las fases del diseño, codificación y prueba absorben el 75% o más del coste de la Ingeniería del Software (excluyendo el mantenimiento). Es aquí donde se toman decisiones que afectarán finalmente al éxito de la implementación del programa y, con igual importancia, a la facilidad de mantenimiento que tendrá el software. Estas decisiones se llevan a cabo durante el diseño del software, haciendo que sea un paso fundamental de la fase de desarrollo.

El diseño se caracteriza usualmente por un gran número de decisiones técnicas individuales. En orden de transformar el desarrollo de software en una disciplina de ingeniería, se debe sistematizar tales decisiones, hacerlas más explícitas y técnicas, y menos implícitas y artesanales.
En otro orden de ideas, en cuanto al Diseño Orientado a Objetos, en este diseño, los objetos pueden implementarse como entidades secuénciales o concurrentes estructurado ya que en este modelo no se realiza un problema en términos de tareas (subrutinas)  ni en términos de datos, sino -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.

Los Ingenieros, no deben buscar simplemente una solución, deben buscar siempre  las mejores soluciones, dentro de las limitaciones reconocidas, y realizando compromisos requeridos en el trabajo del mundo real. Es por todas estas razones que, el Diseño de Objetos: favorece: 1) La combinación de los tres modelos; 2) Diseño de algoritmos; 3) Optimización del acceso a los datos; 4)  Implementación del control de “software”; 5) Ajuste de la herencia; 6) Diseño de relaciones: 7) Diseño de atributos y 8) Modularización.
La información, se ha convertido en el activo principal de las empresas, representando en la mayoría de los casos su principal ventaja estratégica. Es por ello, por lo que el desarrollo de Sistemas de Información se ve sometido actualmente a grandes exigencias en cuanto a productividad y calidad, y se hace necesaria la aplicación de nuevos enfoques en la producción de, más cercano a una disciplina de Ingeniería que a los hábitos y modos artesanales que, desafortunadamente, se han venido aplicando en más de una ocasión.

El análisis y diseño de aplicaciones informáticas de gestión, debe abordarse por tanto, con técnicas y metodologías adecuadas, hoy en día, siempre acompañadas por una precisa Gestión de Proyectos y una eficaz Gestión de la Calidad. Así mismo, es importante poder contar con el soporte de entornos y herramientas adecuadas, que faciliten la tarea de los empresarios y profesionales, así como de los usuarios a la hora de desarrollar Sistemas de Información.

DIFERENCIA ENTRE ANÁLISIS Y DISEÑO ESTRUCTURADO

Y ORIENTADO A OBJETOS

ANÁLISIS Y DISEÑO ESTRUCTURADO

Un proyecto de desarrollo de un Sistema de Información comprende varios componentes o pasos llevados a cabo durante la etapa del análisis, el cual ayuda a traducir las necesidades del cliente en un modelo de Sistema que utiliza uno más de los componentes: software, hardware, personas, base de datos, documentación y procedimientos.

Es por esto, que existen varios modelos o métodos para la realización del Análisis y Diseño de un Sistema, lo primero que se debe hacer en un trabajo es, revisar que es, el Análisis y el Diseño y posteriormente escoger los modelos que se pueden  utilizar para la realización y elaboración de un proceso y trabajo exhaustivo y dar de esta manera una solución al problema que se ha generado desde la perspectiva de un Programador. 

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 del Software ha crecido de forma exponencial. Esto implica que, son necesarias e indispensables técnicas y tecnología eficientes de Ingeniería de Software para resolver los múltiples problemas que se derivan de las aplicaciones en donde se desarrollan Sistemas Software de gran tamaño.

En tal sentido, el Análisis Estructurado se concentra en especificar lo que se requiere que haga el sistema o la aplicación, permite que las personas observen los elementos lógicos (lo que hará el sistema) separados de los componentes físicos (computadora, terminales, sistemas de almacenamiento, etc.). Después de esto se puede desarrollar un diseño físico eficiente para la situación donde será utilizado.

Este tipo de análisis, representa un método para el Análisis de Sistemas manuales o automatizados, que conduce al desarrollo de especificaciones para sistemas nuevos o para efectuar modificaciones a los ya existentes. Éste análisis permite al Analista conocer un sistema o proceso en una forma lógica y manejable al mismo tiempo que proporciona la base para asegurar que no se omite ningún detalle pertinente.

Los componentes del Análisis Estructurado son:

1.
Símbolos gráficos: Iconos y convenciones para identificar y describir los componentes de un sistema junto con las relaciones entre estos componentes.

2.
Diccionario de Datos: descripción de todos los datos usados en el sistema. Puede ser manual o automatizado.

3.
Descripciones de procesos y procedimientos: declaraciones formales que usan técnicas y lenguajes que permiten a los analistas describir actividades importantes que forman parte del sistema.

4.
Reglas: estándares para describir y documentar el sistema en forma correcta y completa.


La herramienta fundamental del Diseño Estructurado es, el Diagrama Estructurado que es de naturaleza gráfica y evita cualquier referencia relacionada con el hardware o detalles físicos. Su finalidad no es mostrar la lógica de los programas (que es la tarea de los diagramas de flujo). Estos diagramas, describen la interacción entre módulos independientes junto con los datos que un módulo pasa a otro cuando interacciona con él. 

En relación alo anterior, el Análisis de Flujo de Datos, por otra parte, estudia el empleo de los datos para llevar a cabo procesos específicos de la empresa, dentro del ámbito de una investigación de sistemas usa los diagrama de flujos de datos y los diccionarios de datos.

Así mismo, el Diagrama de Flujo de Datos, es el modelo del sistema. Es la herramienta más importante y la base sobre la cual se desarrollan otros componentes.   El modelo original se detalla en diagramas de bajo nivel que muestran características adicionales del sistema. Cada proceso puede desglosarse en diagramas de flujos de datos cada vez más detallados. 
En cuanto al Diagrama Físico de Datos, da un panorama del sistema en uso, dependiente de la implantación, mostrando cuales tareas se hacen y como son hechas. Incluyen nombres de personas, nombres o números de formato y documento, nombres de departamentos, archivos maestro y de transacciones, equipo y dispositivos utilizados, ubicaciones, nombres de procedimientos.

En lo que respecta, el Diagrama Lógico de Datos, da un panorama del sistema, pero a diferencia del físico es, independiente de la implantación, que se centra en el flujo de datos entre los procesos, sin considerar los dispositivos específicos y la localización de los almacenes de datos o personas en el sistema. Sin indicarse las características físicas.

ANALISIS Y DISEÑO ORIENTADO A OBJETOS

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.


 Existen numerosos métodos de Diseño Orientado a Objetos: Booch, Yourdon-Coad, Martín, Shlaer & Mellor y  Rumbaugh, entre otros. 

En este sentido, se define el Diseño de Software como la acción de construir soluciones que satisfagan los requerimientos del cliente. Existen varias etapas en el proceso de diseño de software, a saber son: 1) Entendimiento del problema: 2) Identificar una o mas soluciones; 3) Describir abstracciones de la solución; 4) Repetir el proceso para cada abstracción identificada hasta que el diseño este expresado en términos sencillos

Cualquier diseño debe ser modelado como una gráfica dirigida hecha de entidades con atributos los cuales participan en relaciones. El sistema debe estar descrito a distintos niveles de abstracción y el diseño ocurre en etapas que se traslapan.

La primera idea que se tiene al construir una solución de un determinado problema es, un modelo mental que constituye el primer intento de diseño llamado comúnmente Diseño Informal. Este diseño a medida que se va describiendo en papel utilizando técnicas y procedimientos esquemáticos y metódicos va adquiriendo forma hasta constituirse en un Diseño Formal equivalente. Pues bien, dentro del paradigma de la orientación a objetos, el diseño OO es con mucho; más complejo que el Diseño Estructurado clásico, debido a que lo que él busca es, crear un diseño genérico y abierto y no cerrado y concreto.

El Diseño Orientado a Objetos se diferencia del Diseño Estructurado,  porque es  un diseño de sistemas que utiliza objetos auto-contenidos y clases de objetos, cuyas características primordiales son:  1) Los objetos son abstracciones del mundo real o entidades del sistema que se administran entre ellas mismas; 2) Los objetos son independientes y encapsulan el estado y la representación de  información; 3) La funcionalidad del sistema se expresa en términos de servicios de los objetos; 4) Las áreas de datos compartidas son eliminadas. Los objetos se comunican mediante paso de parámetros: 5) Los objetos pueden estar distribuidos y pueden ejecutarse en forma secuencial o en  paralelo.

En lo referente a las Ventajas que proporciona el Diseño Orientado a Objetos, se pueden reseñar las siguientes: 1) Fácil de mantener, los objetos representan entidades auto-contenidas; 2) Los objetos son componentes reutilizables; 3) Para algunos sistemas, puede haber un mapeo obvio entre las entidades del mundo real y los objetos del sistema.
CASO PRÁCTICO
Introducción

La Metodología “OMT” (Object Modeling Technique) fue creada por James Rumbaugh y Michael Blaha en el año de 1991, mientras James dirigía un equipo de investigación de los laboratorios General Electric. La “OMT” es, una de las metodologías de Análisis y Diseño Orientados a Objetos, más maduros y eficientes que existen en la actualidad. La gran virtud que aporta esta metodología es, su carácter de abierta (no propietaria), que le permite ser de dominio público y, en consecuencia, sobrevivir con enorme vitalidad. Esto facilita su evolución para acoplarse a todas las necesidades actuales y futuras de la Ingeniería de Software.

Las Fases que conforman a la metodología “OMT” (Object Modeling Technique) son, las siguientes: 
1. Análisis: El analista construye un modelo del dominio del problema, mostrando sus propiedades más importantes. El modelo de análisis es una abstracción resumida y precisa de lo que debe de hacer el sistema deseado y no de la forma en que se hará. Los elementos del modelo deben ser conceptos del dominio de aplicación y no conceptos informáticos tales como estructuras de datos. Un buen modelo debe permitir ser entendido y criticado por expertos en el dominio del problema que no tengan conocimientos informáticos. 

2. Diseño del sistema: El diseñador del sistema toma decisiones de alto nivel sobre la arquitectura del mismo. Durante esta fase el sistema se organiza en subsistemas basándose tanto en la estructura del análisis como en la arquitectura propuesta. Se selecciona una estrategia para afrontar el problema. 

3. Diseño de objetos: El diseñador de objetos construye un modelo de diseño basándose en el modelo de análisis, pero incorporando detalles de implementación. El diseño de objetos se centra en las estructuras de datos y algoritmos que son necesarios para implementar cada clase. La metodología “OMT”, describe la forma en que el diseño puede ser implementado en distintos lenguajes (orientados y no orientados a objetos y bases de datos, entre otros). 

4) Implementación. Las clases de objetos y relaciones desarrolladas durante el análisis de objetos se traducen finalmente a una implementación concreta. Durante la fase de implementación es importante tener en cuenta los principios de la ingeniería del software de forma que la correspondencia con el diseño sea directa y el sistema implementado sea flexible y extensible. No tiene sentido que utilicemos AOO y DOO de forma que potenciemos la reutilización de código y la correspondencia entre el dominio del problema y el sistema informático, si luego perdemos todas estas ventajas con una implementación de mala calidad. 

 La metodología “OMT”, emplea tres (3) clases de modelos para describir el sistema: 

1) 
Modelo de objetos: Describe la estructura estática de los objetos del sistema (identidad, relaciones con otros objetos, atributos y operaciones). El modelo de objetos proporciona el entorno esencial en el cual se pueden situar el modelo dinámico y el modelo funcional. El objetivo es capturar aquellos conceptos del mundo real que sean importantes para la aplicación. Se representa mediante diagramas de objetos. 

2) Modelo dinámico: Describe los aspectos de un sistema que tratan de la temporización y secuencia de operaciones (sucesos que marcan los cambios, secuencias de sucesos, estados que definen el contexto para los sucesos) y la organización de sucesos y estados. Captura el control, aquel aspecto de un sistema que describe las secuencias de operaciones que se producen sin tener en cuenta lo que hagan las operaciones, aquello a lo que afecten o la forma en que están implementadas. Se representa gráficamente mediante diagramas de estado. 

3) Modelo funciona: Describe las transformaciones de valores de datos (funciones, correspondencias, restricciones y dependencias funcionales) que ocurren dentro del sistema. Captura lo que hace el sistema, independientemente de cuando se haga o de la forma en que se haga. Se representa mediante diagramas de flujo de datos 

Modelo de Objetos: 

Esta es la parte principal de la Técnica para modelado ya que se fundamenta en la Teoría de OO. La definición clara de las entidades que intervienen en el sistema es, un paso inicial necesario para poder definir qué transformaciones ocurren en ellas y cuándo se producen estas transformaciones. Esta forma de pensar es inherente al paradigma de OO donde las clases y su jerarquía determinan el sistema. 

Los diagramas de objetos permiten representar gráficamente los objetos, las clases y sus relaciones mediante dos tipos de diagramas: los diagramas de clases y los diagramas de casos concretos (instancias).
La Metodología “OMT”, hace sumo énfasis en la importancia del modelo y uso del modelo para lograr una abstracción, en el cual el análisis esta enfocado en el mundo real para un nivel de diseño, también pone detalles particulares para modelado de recursos de la computadora. Esta Tecnología puede ser aplicada en varios aspectos de implementación incluyendo archivos, base de datos relacionales, base de datos orientados a objetos. La metodología “OMT” esta construida alrededor de descripciones de estructura de datos, constantes y sistemas para procesos de transacciones.
Modelo de Diseño Orientado a Objetos
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Proyecto: de Sistema para: Comercializadora de Perfumes para Caballeros (Ventas al Mayor y Detal) a nivel nacional e internacional.
Objetivo: Descripción del proyecto de tal manera que se pueda visualizar en forma general el  alcance del mismo, es menester resaltar que en la medida que se este avanzando en el desarrollo y diseño mismo, se pueden ir presentando requerimientos nuevos, los cuales no estaban reseñados al comienzo del proyecto.    
Descripción: Es un modelo que permite controlar los procedimientos de Ventas, tanto al mayor como al detal en la organización, dentro y fuera del país, permitiendo registrar cada una de las fases del proyecto y las actividades a ejecutar, así como también facilita llevar un mejor control del tiempo en que son ejecutadas todas las tareas e igualmente la documentación manejada en cuanto al proyecto.      
Justificación: Dentro de la Comercializadora de Perfumes no se cuenta en estos momentos con una Unidad de Sistemas, que lleve el control sobre el tiempo que se utiliza para ejecutar los procesos operativos y de venta, para medir los tiempos de respuesta y visualizar mejor los avances en general de las metas propuestas. 
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