CAPITULO IV.- HERRAMIENTAS DEL ANALISIS ESTRUCTURADO

Primero que nada, se dice que la labor que desempeñará el analista involucra el modelado del sistema que desea el usuario.

Tipos de modelos:

· Mapas: Modelos bidimensionales de nuestro mundo en el que vivimos.

· Globos terráqueos: Modelos tridimensionales de nuestro mundo.

· Diagramas de flujo: Representaciones esquemáticas de las decisiones y la secuencia de actividades para llevar a cabo un determinado procedimiento.

· Dibujos arquitectónicos: Representaciones esquemáticas de un edificio o un puente.

· Partituras musicales: Representaciones gráficas y textuales de notas musicales y tiempos de una pieza musical.

El analista hace uso de herramientas de modelado para:

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

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

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

Herramientas de modelado de sistemas

Diagrama de flujo de datos: Ilustra las funciones que el sistema debe realizar.

Diagrama de entidad-relación: Hacen énfasis en las relaciones entre los datos.

Diagrama de transición de datos: Se enfoca al comportamiento dependiente del tiempo del sistema. 

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

El diagrama de flujo de datos, consiste en procesos, agregados de datos, flujos y terminadores.

Los procesos se representan 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 por medio de dos líneas paralelas o mediante una elipse. Muestran colecciones de datos que el sistema debe recordar por un periodo de tiempo

Los terminadores muestran entidades externas con las que el sistema se comunica.

Para mostrar detalles acerca de qué información se transforma y como se transforma, se ocupan dos herramientas textuales de modelado adicionales: el diccionario de datos y la especificación de procesos.

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

El diagrama de entidad-relación consta de dos componentes principales:

· Tipos de objetos: se representa por medio de un rectángulo en el diagrama, representa una colección o conjunto de objetos cuyos miembros juegan algún papel en el desarrollo del sistema, pueden ser  identificados de manera única y ser descritos por uno o más atributos.

· Relaciones: se representan por medio de rombos en el diagrama y son la serie de conexiones o asociaciones entre los tipos de objetos que están conectados con la relación por medo de flechas.

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

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 y deben estar preparados para recibir diversas combinaciones y secuencias de entradas a las cuales se debe responder adecuadamente. La herramienta de modelado que se utiliza para describir el comportamiento de un sistema es el diagrama de transición de estados.

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

Una herramienta gráfica de modelado para representar la jerarquía de software es el diagrama de estructuras. Las flechas que conectan los rectángulos representan las invocaciones de módulos, el diagrama también muestra los parámetros de salida devueltos por cada módulo cuando termina su labor y le devuelve el control al que lo llama.
RELACIONES ENTRE MODELOS

El diagrama de entidad-relación resalta las relaciones entre datos y el diagrama de transición de estados resalta el comportamiento dependiente del tiempo del sistema.

CAPITULO V.- EL CICLO DE VIDAD DEL PROYECTO

CONCEPTO DEL CICLO DE VIDA DE UN PROYECTO

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

Cada vez son más las organizaciones grandes y pequeñas que están adoptando un ciclo de vida uniforme y única para sus proyectos, esto a veces se conoce como el plan del proyecto, la metodología del desarrollo del sistema o simplemente la forma en la  que hacemos las cosas aquí.

Existen 3 objetivos  principales para tener un ciclo de vida de un proyecto:

· Definir las actividades a llevarse a cabo en un proyecto de desarrollo de sistemas.

· Lograr congruencia entre la multitud de proyectos de desarrollo de sistemas en una misma organización

· Proporcionar puntos de control y revisión administrativos de las decisiones sobre continuar o no con un proyecto.

La única ayuda que puede proporcionar el ciclo de vida del proyecto es que puede organizar  las actividades del administrador, aumentando la probabilidad de que se aborden los problemas pertinentes en el momento adecuado.

EL CICLO DE VIDA DEL PROYECTO CLASICO

El ciclo de vida del proyecto pudiera diferir en una o en todas las formas siguientes:

· Las fases de exploración y análisis pudieran juntarse en una sola.

· Puede no haber fase de estudio de hardware si se cree que cualquier sistema nuevo pudiera instalarse con las computadoras existentes sin causar mayor problema operacional.

· Las fases de diseño preliminar y de diseño de detalles pudieran juntarse en una sola llamada simplemente de diseño.

· Diversas fases de prueba pueden juntarse en una sola, pudieran incluirse con la codificación.

Se distinguen dos aspectos para caracterizar el ciclo de vida de un proyecto clásico: 

· Una fuerte tendencia a la implantación ascendente del sistema.

· La insistencia en la progresión lineal y secuencial de una fase a la siguiente.
IMPLANTACION ASCENDENTE

Es una de las grandes debilidades del ciclo de vida de posproyectos clásicos. El enfoque ascendente presenta un gran número de dificultades serias:

· Nada está hecho hasta que todo esté terminado.

· Las fallas más triviales se encuentran al comienzo del periodo de prueba y las más grandes al final: las pruebas del sistema descubren errores grandes de interfaz entre subsistemas.

· La eliminación de fallas suele ser extremadamente difícil durante las últimas etapas de prueba del sistema: la eliminación de fallas  es el arte de descubrir donde está la falla después de que el proceso de prueba ha determinado la falla de hecho existe.

· La necesidad de prueba con la computadora aumente exponencialmente durante las etapas finales de prueba: el administrador del proyecto a menudo descubre que necesita una gran cantidad de horas – máquina para  probar el sistema.

CICLO DE VIDA SEMIESTRUCTURADO

Características de del ciclo de vida semiestructurado:

· La secuencia ascendente de codificación, la prueba de módulos y prueba del sistema se reemplazan por una implantación de arriba hacia abajo, es un enfoque en el cual los módulos de alto nivel se codifican y prueban primero.

· El diseño clásico se reemplaza por el diseño estructurado, que es un enfoque de diseño formal de sistemas.

El ciclo de vida semiestructurado, tiene gran parte del trabajo en un esfuerzo manual para enmendar especificaciones erróneas. El análisis estructurado es el enfoque de análisis de sistemas, ayuda a la retroalimentación entre una parte del proyecto,  lo cual da como resultado el ciclo de vida estructurado del proyecto.

CICLO DE VIDA ESTRUCTURADO DEL PROYECTO

Se compone de nueve actividades y de tres terminadores del ciclo de vida del proyecto, los terminadores son los usuarios, administradores y el personal de operaciones, ellos son los encargados de interactuar con las nueve actividades.

Actividad 1.- La encuesta: Se le conoce también como estudio de factibilidad o como estudio inicial de negocios, entre sus principales objetivos son los siguientes:

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

· Identificar las deficiencias actuales en el ambiente del usuario (hardware, software, tiempo de respuesta, sistema actual).

· Establecer metas y objetivos para un sistema nuevo.

· Determinar si es factible automatizar el sistema.

· Preparar el esquema que se usará para guiar el resto del proyecto, puede describir los detalles del ciclo de vida del proyecto.

La encuesta ocupa solo el 5 % al 10 % del tiempo, en proyectos pequeños puede ni siquiera utilizarse, es una actividad verdaderamente importante para decidir cuál es el costo-beneficio que se obtendrá con el proyecto.

Actividad 2.- El análisis de sistemas: El propósito es transformar  sus dos entradas, las políticas del usuario y el esquema del proyecto, en una especificación estructurada, esto implica modelar  el ambiente del usuario con diagramas de flujo de datos, diagramas de entidad-relación, diagramas de transición de estado.

Actividad 3.- El 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 la actividad 2, también se ocupa de la transformación de módulos de datos de entidad –relación en un diseño  de bases de datos.

Actividad 4.- Implantación:   Incluye la codificación y la integración  de módulos en un esqueleto progresivamente más completo del sistema final, en esta actividad se incluye  la programación estructurada como implantación descendiente.

Actividad 5.- Generación de pruebas de aceptación: La especificación estructurada debe de contener toda la información necesaria para  definir un sistema  que sea aceptable desde el punto de vista del usuario.

Actividad 6.- Garantía de calidad: Se puede decir que es la prueba final o la prueba de aceptación,  esta actividad  requiere  como entrada de datos de la prueba de aceptación generada en la actividad cinco y el sistema integrado en la actividad cuatro, con el fin verificar que el sistema tenga un nivel de aceptación apropiado de calidad.

Actividad 7.- Descripción del procedimiento: Es la descripción formal de las partes del sistema, se hace la descripción de cómo interactúa los usuarios con la parte automatizad del sistema.

Actividad 8.- Conversión   de bases de datos: Esta actividad requiere como entrada la base de datos actual del usuario, en algunos casos puede no haber existido una base de datos que convertir.

Actividad 9.- Instalación: Es la actividad final, sus entradas son el manual de usuario, la base de datos y el sistema aceptado. La instalación puede ser gradual en donde un gripo tras otro de usuarios van recibiendo manuales y entrenamiento para usar el nuevo sistema.

IMPLANTACION RADICAL CONTRA IMPLANTACION DESCENDIENTE 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 de manera paralela desde el principio del proyecto hasta el análisis. En el enfoque  conservador del ciclo de vida  del proyecto estructurado, la actividad N completa se termina antes de comenzar  con la actividad N + 1.

El administrador del proyecto puede juzgar con qué tipo de usuario está tratando puede ser voluble o veterano, en caso de ser voluble se  debe de considerar cual es la personalidad que tiene, tener una presión a la que serán sometidos para producir resultados tangibles e inmediatos. El administrador del proyecto debe considerar el peligro de cometer un error técnico importante. 

El enfoque radical es el más adecuado para intentos apenas disfrazados de investigación y desarrollo, en los que nadie está seguro de que es lo que se va a obtener. En el enfoque conservador se usa 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 errores subsecuentes.

EL CICLO DE VIDA DE PROTOTIPOS

Una alternativa de enfoque para la definición de los requerimientos consiste en capturar un conjunto inicial de necesidades e implantarlas rápidamente con la intención declarada de expandirlas y refinarlas iterativamente al ir aumentando la comprensión que del sistema tiene el usuario y quien lo desarrolla. El enfoque de prototipos casi siempre supone que un modelo será operante, es decir una colección de programas de computadora que simularan algunas o  todas las funciones que el usuario desea.

Para los que realizan prototipos usan los siguientes tipos de herramienta de software:

· Un diccionario de datos integrados.

· Un generador de pantallas.

· Un generador de reportes no guiado por procedimientos.

· Un lenguaje de programación de cuarta generación.

· Un lenguaje de consultas no guiados por  procedimientos.

· Medios poderosos de administración de bases de datos.

El enfoque descendiente es una forma de realizar un prototipo ya que se realiza diversas versiones del esqueleto del sistema que provee un modelo operativo con el cual el usuario puede interactuar y darse así una idea más realista de las funciones del sistema que la que se pudiera formar a partir  de un modelo de papel.

El ciclo de vida de prototipos involucra el desarrollo de un modelo funcional, posteriormente se descartan y se reemplaza con un sistema de producción, existe el peligro de que el usuario o equipo que desarrolla el sistema traten de convertir al prototipo un  mismo sistema de producción, esto provoca que el prototipo no trabaje adecuadamente con grande volúmenes de transacciones.

CONCLUSION

Estamos de acuerdo que cualquier analista debe analizar y modelar cualquier propuesta que solucione cualquier problema, siendo que de esta manera o de manera análoga los analistas deben modelar el sistema el cual implementará o desarrollará para cualquier usuario tomando en cuenta los diferentes tipos de usuarios para esto hace uso de diferentes diagramas y lenguajes de modelado, entre lo que podemos nombrar los diagramas de flujo de datos, los diagramas de entidad-relación, diagramas de transición de datos  y por supuesto el esperado y muy bueno UML, siendo así el sistema a desarrollar sistema de calidad y con el mínimo de errores posibles. Es por eso algunas cosas mas que todo sistema ya sea de información o de cualquier otro tipo tiene  determinado ciclo de vida y  aunque para algunos difiere mucho del de otros al final es un simple metodología que a decir verdad si no se toma en cuenta es posible que su ciclo de vida no sea el esperado ya que además nos ayuda en gran medida antes, durante y después del desarrollo del sistema y por supuesto garantiza una mejor administración. 

