HIPO

Los diagrams HIPO al igual que los diagramas de flujo de datos DFD, son herramientas para el modelamiento de procesos, sobre los cuales se puede desarrollar una soluciòn o aplicaciòn.

Diágramas hipo
(En inglés, Hierarchy-Input-Process-Output) fueron desarrollados por IBM como esquemas de representación para un desarrollo jerárquico de arriba a abajo y como una ayuda de documentación para productos comercializados. Un conjunto de diagramas HIPO contiene una tabla visual de contenido, un conjunto de diagramas generales y un conjunto de diagramas de detalles. La tabla visual de contenido es el directorio del conjunto de diagramas en el paquete; consta de un directorio con estructura de árbol (o de gráfica), un resumen de los contenidos de cada diagrama general, y una explicación de los símbolos utilizados.

Los diagramas generales especifican los procesos de un sistema en forma funcional; cada diagrama describe las entradas, los pasos de proceso y las salidas para la función en cuestión; un diagrama general puede indicar la localización de los diagramas de detalles subordinados necesarios. Los diagramas de detalle tiene a su vez el mismo formato que un diagrama general.
LA CRUZ MALTESA

Se describe la técnica denominada Cruz Maltesa, útil como ayuda en la toma de decisiones al estudiar un sistema, a través de sus subsistemas de información. Sin embargo, la técnica en si misma esta empotrada en un enfoque particular de sistemas, la Metodología de Sistemas Suaves, la cual usa conceptos sobre sistemas de actividad humana, es necesario por consiguiente describir el contexto en el cual la Cruz Maltesa puede ser usada.

La información es un recurso tan importante para el éxito o fracaso de una organización como cualquier otro recurso. Los sistemas de información existen con objeto de aportar datos procesados a los directores, datos que les permiten manejar aquellas actividades que están bajo su responsabilidad. Por lo tanto, los directores, organizacionalmente, deberán estar involucrados en la forma como los sistemas de información son derivados y diseñados.

Una importante consideración en el proceso de análisis, precedente al diseño, es la relación entre la estructura de la organización, la definición de reglas de dirección en esa estructura y la red de sistemas de información apoyando a la dirección. 

El organigrama de una organización define (en algún momento) quien es responsable de qué, en términos de reglas. La especificación del trabajo (no necesariamente en el mismo momento) es lo que un área de la organización tiene como responsabilidad. Estos dos aspectos no son actualizados con frecuencia, en términos de sistemas de información.

Continuamente se dan reorganizaciones y cada una de las áreas modifica las especificaciones de su trabajo de acuerdo a su percepción particular de la reorganización. Ambas cosas ocurren sin que exista una estimación global de las implicaciones totales del proceso adaptativo correspondiente. Esto no significa que necesariamente un análisis de información deba preceder a un rediseño de la organización. Si significa, sin embargo, que la especificación de una red de información, sirviendo a las necesidades de la entidad como un todo, debería no hacerse tomando solamente como base las necesidades establecidas por los directores, individualmente.

 
Las Ventajas de la Cruz Maltesa.

 

Puede actuar como puente entre los desajustes epistemológicos de percepción y realidad.

Evita duplicación de datos, parcialmente satisface los principios de un buen diseño del banco de datos.

Evita huecos de información ya que mantiene buenos principios de análisis y diseño.

Relaciona a la organización con el organizador que el nuevo sistema apoyará. 

Las entidades también deben unirse con el análisis y diseño de LDS. 

Sin embargo varios existen inconvenientes en esta fase: 

La fase final de formular recomendaciones para el diseño de IS queda abierta. 

Más fácil de contaminar el análisis (Prior 1990). 

Ninguna atención real han jugado los principios de interfase humana de la computadora.

Diagramas Nassi-Schneiderman

Los diagramas Nassi-Schneiderman son una técnica para la especificación de algoritmos que combina la descripción textual del pseudocódigo con la representación gráfica del diagrama de flujo.

Todo algoritmo se representa de la siguiente forma:
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Existe una representación para cada una de las 3 instrucciones permitidas en la programación estructurada.

· Secuenciales. Recordemos que aquí tenemos: declaración de variables (tipo: nombre_variable), asignación (nombre_variable = valor), lectura (Leer <lista de variables>) y escritura de datos (Escribir <lista de constantes y variables>).
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· Alternativas.

· Alternativa simple.
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· Alternativa doble
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· Alternativa múltiple
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· Iterativas.

· Ciclo Mientras
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· Ciclo Repetir
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· Ciclo Desde / Para

[image: image8.png]desde condicion inicial hasta condicién final [accién incremento | accion decremento] hacer

acciones





· Alternativas anidadas. Consta de una serie de estructuras si, unas interiores a otras; a su vez, dentro de cada estructura pueden existir diferentes acciones. Se utiliza para diseñar estructuras que contengan más de dos alternativas.
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· Iterativas anidadas. Consta en anidar un ciclo dentro de otro. En este caso la estructura interna debe estar incluida totalmente dentro de la externa y no puede existir solapamiento.
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Ejemplos:

Elabora una solución, la más conveniente, para calcular el valor de la suma 1 + 2 + 3 + … + 100, utilizando la estructura mientras (algoritmo visto en clase).

algoritmo suma_1_a_100

var


entero: contador, SUMA

inicio

contador ← 1

SUMA ← 0

mientras contador <= 100 hacer



SUMA ← SUMA + contador



contador ← contador + 1

fin_mientras

escribir (‘La suma es:’, SUMA)

fin

algoritmo suma_1_a_100

var


entero: contador, SUMA

begin


contador ← 1

SUMA ← 0

while contador <= 100 do


SUMA ← SUMA + contador


contador ← contador + 1

endwhile

write (‘La suma es:’, SUMA)

end
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Elabora una solución, la más conveniente, para calcular la suma de todos los números pares entre 2 y 1000, utilizando la estructura desde.

algoritmo pares_2_a_1000

var


entero: i, SUMA

inicio


SUMA ← 0


desde i ← 2 hasta 1000 incremento 2 hacer



SUMA ← SUMA + i


fin_desde


escribir (‘La suma es:’, SUMA)
fin

algoritmo pares_2_a_1000

var


entero: i, SUMA

begin


SUMA ← 0


for i ← 2 to 1000 increase 2 do



SUMA ← SUMA + i


endfor


write (‘La suma es:’, SUMA)
end
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Elabora una solución, la más conveniente, para calcular la suma de los números impares hasta N (inclusive), utilizando la estructura repetir.

algoritmo impares_1_a_N

var


entero: N, contador, SUMA

inicio


SUMA ← 0


contador ← 1


Leer (N)


repetir



SUMA ← SUMA + contador

contador ← contador + 2


hasta_que contador > N


escribir (‘La suma es:’, SUMA)
fin

algoritmo impares_1_a_N

var


entero: N, contador, SUMA

begin


SUMA ← 0


contador ← 1


read (N)


repeat



SUMA ← SUMA + contador

contador ← contador + 2


until contador > N


write (‘La suma es:’, SUMA)
end
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Elabora una solución, la más conveniente, para calcular el factorial de un número N (N! = N * (N – 1) * (N – 2) * … * 3 * 2 * 1).

algoritmo factorial

var


entero: i, N, FACTORIAL

inicio

leer (N)

si N < 0 entonces


escribir (‘El número dado debe ser positivo.’)

si_no


FACTORIAL ← 1


Si N > 1 entonces



desde i ← 2 hasta N incremento 1 hacer




FACTORIAL ← FACTORIAL * i



fin_desde


fin_si


escribir (‘El factorial de’, N, ‘es:’, FACTORIAL)

fin_si

fin

algoritmo factorial

var


entero: i, N, FACTORIAL

begin

read (N)

if N < 0 then


escribir (‘El número dado debe ser positivo.’)

else


FACTORIAL ← 1


if N > 1 then



for i ← 2 to N increase 1 do




FACTORIAL ← FACTORIAL * i



endfor


endif


escribir (‘El factorial de’, N, ‘es:’, FACTORIAL)

endif

end
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Elabora una solución, la más conveniente, para leer tres números A, B, C e indicar cual es el valor más grande. Suponga que los tres valores son diferentes.

algoritmo mayor_de_3

var


real: A, B, C, MAYOR

inicio


leer (A, B, C)


si A > B entonces



si A > C entonces




MAYOR ← A



si_no




MAYOR ← C



fin_si


si_no



si B > C entonces




Mayor ← B



si_no




MAYOR ← C



fin_si


fin_si


escribir (‘El número mayor es:’, MAYOR);

fin

-----------------------------------------------------------

algoritmo mayor_de_3

var


real: A, B, C, MAYOR

begin


read (A, B, C)


if A > B then



if A > C then




MAYOR ← A



else




MAYOR ← C



endif


else



if B > C then




Mayor ← B



else




MAYOR ← C



endif


endif


write (‘El número mayor es:’, MAYOR);

end

Elabora una solución, la más conveniente, para determinar simultáneamente los valores máximo y mínimo de una lista de 100 números.

algoritmo max_y_min

var


entero: i


real: MAXIMO, MINIMO, NUMERO

inicio


leer (NUMERO)


MAXIMO ← NUMERO


MINIMO ← NUMERO


desde i ← 2 hasta 100 incremento 1 hacer



leer (NUMERO)



si NUMERO > MAXIMO entonces




MAXIMO ← NUMERO



si_no




si NUMERO < MINIMO entonces





MINIMO ← NUMERO




fin_si



fin_si


fin_desde


escribir (‘Máximo=’, MAXIMO, ‘Mínimo=’, MINIMO)

fin

algoritmo max_y_min

var


entero: i


real: MAXIMO, MINIMO, NUMERO

begin


read (NUMERO)


MAXIMO ← NUMERO


MINIMO ← NUMERO


for  i ← 2 to 100 increase 1 do



read (NUMERO)



if NUMERO > MAXIMO then




MAXIMO ← NUMERO



else




if NUMERO < MINIMO else





MINIMO ← NUMERO




endif



endif


endfor


write (‘Máximo=’, MAXIMO, ‘Mínimo=’, MINIMO)

fin










