TEMA 1: INTRODUCCIÓN

1.1. DEFINICIÓN DE SISTEMA Y CARACTERÍSTICAS.

1.2. METODOLOGÍAS EN GENERAL.

1.3. EL CICLO DE VIDA DEL PROYECTO.

PREGUNTA EXAMEN:
¿Diferencia entre metodología y ciclo de vida?

-
El ciclo de vida son estados, actividades, etapas por las que pasa el software desde el momento en que se inicia su desarrollo hasta que se elimina del sistema. Representa un transcurrir de tiempo, pero sin determinar con exactitud ni el momento de inicio ni el de fin.

-
La metodología, por el contrario, es un conjunto de pasos a seguir.

1.1. DEFINICIÓN DE SISTEMA Y CARACTERÍSTICAS.
-
DEFINICIÓN DE SISTEMA: Un sistema es un conjunto de componentes que interactúan entre sí para lograr un objetivo común. Se evalúa como un todo, pero tiene partes. Lo que define a un sistema es el objetivo a lograr.
-
EJEMPLOS DE SISTEMAS: el cuerpo humano, un departamento, una célula…
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-
CARACTERÍSTICAS DE LOS SISTEMAS: 

1.
Pueden ser abiertos o cerrados.
1.a.
ABIERTOS: interactúan con el exterior, tienen entradas y salidas. El esquema anterior representa a un sistema abierto.

1.b.
CERRADOS: no interactúan con el exterior. No suelen existir como tal sino que son de prueba. Un sistema informático no debe ser un sistema cerrado.
2. Estándares: representan niveles de desempeño aceptables. Si algo cambia de repente y el sistema se sitúa fuera de sus estándares, intentará recuperar el estado estándar mediante retroalimentación.
Retroalimentación: si las salidas son erróneas modificar las entradas para conseguir salidas estándar.
-
TIPOS DE SISTEMAS:

1.
Naturales: pueden ser sistemas físicos o sistemas vivos.
2.
Hechos por el hombre: pueden ser computerizados o no computerizados. La empresa como tal, en sí, es un sistema no computerizado.

-
SISTEMAS DE INFORMACIÓN: Un sistema de información es un sistema que maneja los datos que circulan en una organización (los datos pueden ser incluso mapas). El sistema procesa entradas, mantiene los datos relacionados con la organización y produce informes u otras salidas. 

-
RAZONES A TENER EN CUENTA PARA DECIDIR AUTOMATIZAR UN SISTEMA (YA QUE NO SIEMPRE INTERESA AUTOMATIZAR UN SISTEMA):
1.
COSTO

2.
CONVENIENCIA: está relacionada con la política interna de la empresa. Un ejemplo puede ser el de una empresa que fabrica y comercializa mermeladas de elaboración artesanal, por lo que quizá no resultase conveniente la automatización.

3.
SEGURIDAD: por ejemplo en las compras por Internet.

4.
FACILIDAD DE MANTENIMIENTO: buscaremos que el sistema automatizado se vaya a utilizar (que no quede sin uso) y que sea posible actualizarlo si fuese necesario.

-
SISTEMAS AUTOMATIZADOS: COMPONENTES

1.
HARDWARE

2.
SOFTWARE

3.
USUARIOS

4.
DATOS

5.
PROCEDIMIENTOS: son las reglas o pasos a dar para el manejo del sistema. Deben aparecer en el manual de usuario. Un ejemplo sería “Para dar de alta al alumno ir a…”
-
CLASIFICACIÓN DE LOS SISTEMAS AUTOMATIZADOS (EN FUNCIÓN DE CÓMO DEBEN CONSTRUÍRSE):
1.
EN LÍNEA: Pueden estar incluidos en los operacionales. Tiene una gran importancia la interface hombre – máquina (la relación entre el usuario y la máquina). Se usan los diagramas de transición de estados para modelar la interacción. Proporcionan un acceso rápido a los datos en las consultas, normalmente a datos individuales, no genéricos (por ejemplo los datos de un cliente).

2.
EN TIEMPO REAL: Son sistemas que tienen que producir un resultado en un tiempo limitado o en un momento determinado (existe una restricción de tiempo). Un ejemplo es el piloto automático de un avión. Tan importante es la obtención de un resultado correcto como que se obtenga en el tiempo establecido, de forma que un resultado correcto obtenido fuera de tiempo puede ser desastroso. Casi preferimos un resultado no tan correcto obtenido dentro del tiempo estipulado. Sin embargo, en un sistema bancario (sistema en línea) es más importante por ejemplo que nos den el saldo correcto de nuestra cuenta aunque tengamos que esperar más. Los sistemas en tiempo real no suelen interactuar con un usuario sino con un entorno físico, por lo que también es necesario modelar una simulación del entorno.

3.
DE APOYO A DECISIONES Y PLANIFICACIÓN ESTRATÉGICA: Realizan operaciones matemáticas y estadísticas sobre datos para obtener información que permita tomar decisiones. El tiempo no es un factor importante. Suelen ofrecer posibilidades gráficas.
4.
OPERACIONALES: Realizan el día a día de las operaciones de la empresa sin intervención directa del usuario: éste arranca el sistema, que actúa sin pausa y sin ninguna otra interacción. Esto es lo que se conoce como proceso por lotes o BATCH. Tratan gran cantidad de información. No tiene especial relevancia el acceso a datos individuales. Sirven para proporcionar información a los sistemas de apoyo a decisiones.
5.
SISTEMAS BASADOS EN EL CONOCIMIENTO: Los sistemas relacionados con la inteligencia.
-
TEORÍA GENERAL DE SISTEMAS: Los sistemas se estudian desde casi todas las ramas del saber. La ciencia sistémica da lugar a la Teoría General de Sistemas, que recoge una serie de principios que cumplen TODOS LOS SISTEMAS. Éstos son algunos de los principios (los vamos a ver desde la perspectiva de los sistemas de información):
1.
A MAYOR ESPECIALIZACIÓN, MAYOR DIFICULTAD DE ADAPTACIÓN: En la Naturaleza se ve muy claro: si el sistema es muy especializado y el entorno cambia, al sistema le resulta mucho más difícil adaptarse al cambio. En un sistema informático: hemos concluido un proyecto para una persona y queremos adaptarlo para otra; tenemos que estimar costes y puede resultar que no sea posible la adaptación o incluso que sea más conveniente empezar de cero. Sin embargo, WORD no está nada especializado. Al principio, las empresas pequeñas compraban hardware y software específico para ellas. Ahora es al revés, compran software genérico y se adaptan a él.
2.
MAYOR TAMAÑO IMPLICA MAYOR TIEMPO DE MANTENIMIENTO: En la Naturaleza: los dinosaurios podría haber desaparecido por este motivo. En un sistema informático: cuanto más grande sea el sistema, mayor es el tiempo que hay que dedicar para su mantenimiento. Éste es uno de los factores relacionados con la crisis del software. Hay que construir el software teniendo en cuenta que después hay que mantenerlo.
3.
LOS SISTEMAS SIEMPRE SON DIVISIBLES E INTEGRABLES: Se pueden dividir en subsistemas e integrar en otros sistemas mayores. En la Naturaleza se ve claramente. En un sistema informático: dividimos su función en funcionalidades más pequeñas. Al construir mi sistema tengo que considerar lo que pertenece a mi sistema y lo que pertenece al sistema mayor (pero no al mío. Un ejemplo son los actores en los diagramas de casos de uso).
4.
LOS SISTEMAS SIEMPRE CRECEN: En los sistemas naturales se cumple. Y en los de información SIEMPRE. Esto hay que tenerlo siempre en cuenta.

1.2.
METODOLOGÍAS EN GENERAL.

-
DEFINICIÓN DE METODOLOGÍA: Una metodología es un modo ordenado de proceder para llegar a un fin. En Informática, una metodología son los pasos a llevar a cabo para obtener o construir un sistema de información.
-
VENTAJAS DEL USO DE METODOLOGÍAS:
1.
Favorecen la obtención de un producto de calidad, hacen más sencilla la construcción de sistemas informáticos de calidad. ISO: normas de calidad. Para obtener garantía de calidad hay que realizar pruebas, no sólo al finalizar el proyecto, sino también durante su realización (RTF: Revisiones Técnicas Formales). Estas pruebas permiten obtener un sistema que cumpla las reglas de calidad.
2.
Permiten representar el sistema gráficamente y dividirlo.
3. Permiten establecer la trayectoria de los datos a través del sistema:
En el enfoque orientado a objetos: Encapsulación, herencia y polimorfismo.

Encapsulación: bajo el mismo nombre encontramos los datos y los métodos para manejarlos.
En el enfoque estructurado: Los datos están separados de los procedimientos que los manejan.
En el enfoque orientado a objetos no es necesario este apartado por lo anterior.
4.
Permiten evaluar la coherencia y validez del sistema. Por ejemplo, en UML: coherencia entre diagrama de casos de uso y diagrama de clases y entre diagrama de secuencia y diagrama de clases.
5.
Posibilitan analizar y optimizar la estructura lógica de los datos y del sistema: cómo se almacenan los datos y cómo los manejan los algoritmos.
6.
Permiten obtener especificaciones comprensibles para usuarios y analistas.
-
CLASIFICACIÓN DE LAS METODOLOGÍAS:
1.
Particulares o privadas: propias de una empresa. Suelen ser modificaciones de las públicas.
2.
Públicas: Ejemplos: YOURDON (variaciones de DeMarco, Gane y Martin), Merise, Métrica (se usa en la Administración Española), SSADM (se usa en la Administración Británica). 
1.3. 
EL CICLO DE VIDA DEL PROYECTO.

-
RELACIÓN ENTRE CICLO DE VIDA Y METODOLOGÍA: El ciclo de vida está muy relacionado siempre con la metodología que se seleccione. Una metodología proporciona un ciclo de vida a seguir. El ciclo de vida es un concepto más general que una metodología: proporciona un procedimiento común a grandes rasgos para construir un sistema, define las grandes etapas y cómo se enlazan entre ellas. El concepto de metodología es más específico: para cada etapa define los pasos a seguir dentro de ella, las herramientas y diagramas a utilizar,… Puede haber distintas metodologías con ciclos de vida similares. 
-
OBJETIVOS DE LOS CICLOS DE VIDA:
1.
Lograr definir las actividades, fases, etapas que se han de llevar a cabo en un proyecto de desarrollo de sistemas.
2.
Lograr congruencia. Para ello, todos los proyectos de una empresa deben seguir el mismo ciclo de vida.
3.
Proporcionar puntos de control de desarrollo del proyecto. Por ejemplo, al terminar el análisis realizar una revisión para decidir si seguimos o no.
-
CICLO DE VIDA CLÁSICO O EN CASCADA: Una serie de etapas que se suceden, al terminar una fase empieza otra. Fases: ANÁLISIS (A), DISEÑO (D), CODIFICACIÓN (C) Y PRUEBAS (P). El mantenimiento (M) no se incluye.

Problemas (según YOURDON): 
1.
IMPLANTACIÓN ASCENDENTE: Es la misma filosofía que la de una cadena de montaje. Por ejemplo, en un coche podemos hacer un prototipo, pero en Informática no podemos hacemos hacer un prototipo porque es lo mismo que realizar el proyecto. Sólo funciona si el prototipo está fuera de fallos. Es necesario terminar completamente el proyecto (codificación e integración) para poder revisarlo en busca de fallos. Por eso, los fallos se detectan tarde, sobre todo los difíciles de eliminar (los de integración). Hay que dedicar mucho tiempo a pruebas.
2.
PROGRESIÓN LINEAL Y SECUENCIAL: Hasta que se termine una etapa totalmente no se puede pasar a la siguiente. Esto es poco realista porque lo normal es que haya que volver atrás.
3.
NO IMPIDE, PERO TAMPOCO OBLIGA A USAR PROGRAMACIÓN ESTRUCTURADA (Y DEBERÍA OBLIGAR).
Por todos estos problemas…
-
…Yourdon propuso el CICLO DE VIDA SEMIESTRUCTURADO: Ampliación del ciclo en cascada, con las siguientes ventajas sobre éste:
1.
DISEÑO ESTRUCTURADO.
2.
IMPLANTACIÓN DESCENDENTE (de arriba abajo: TOP – DOWN). La codificación incluye las pruebas. En Pascal: primero ponemos entre el BEGIN – END las llamadas a funciones vacías y después codificamos las funciones.
3.
RETROALIMENTACIÓN ENTRE CODIFICACIÓN Y PRUEBAS.
Mejora algunas características del ciclo en cascada pero tiene aún problemas como el de la secuencialidad. Por eso…
-
…Yourdon propuso el CICLO DE VIDA ESTRUCTURADO, que es el que sigue su metodología y soluciona los problemas de los dos ciclos de vida anteriores.
Yourdon usa para representar su ciclo de vida gráficamente un DFD precisamente porque este diagrama no implica ningún tipo de secuencialidad.
Este ejemplo de DFD muestra que a es entrada de Raíz y Raíz a es su salida y, a la vez, entrada de Cuadrado, pero esto no implica que Raíz sea anterior a Cuadrado.


Consideraciones sobre el uso de un DFD para representar el ciclo de vida estructurado:
1.
No hay secuencialidad (u orden) entre fases.

2.
Se especifican en el ciclo de vida qué personas participan en el desarrollo de software y proporcionan información para el sistema (mediante las llamadas ENTIDADES EXTERNAS de los DFD).
3.
No se plantea retroalimentación expresamente, pero se permite entre cualquier fase.
-
FASES DEL CICLO DE VIDA ESTRUCTURADO (NO SON SECUENCIALES, NO HAY NINGÚN TIPO DE ORDEN):
· ENCUESTA: Se obtiene un documento que contenga los requisitos del sistema. De los usuarios obtengo las funcionalidades y de la Administración restricciones de varios tipos. También produce un análisis provisional de coste – beneficio de la aplicación que se envía a la Administración para que ésta decida si es conveniente o no continuar.
· ANÁLISIS: Las entradas son las restricciones de la Administración, restricciones operacionales, el documento resultado de la encuesta y características que especifican los usuarios. Las salidas son la especificación estructurada y el análisis detallado y definitivo de coste – beneficio de la aplicación.
· DISEÑO: Las entradas son la especificación estructurada y restricciones operacionales y la salida es la especificación de diseño. En esta fase se refina la especificación estructurada incluyendo los algoritmos y el resultado es la especificación de diseño: obtenemos la jerarquía de programas que hay que realizar para cumplir la especificación estructurada proveniente del análisis.
· IMPLANTACIÓN (DESCENDENTE, COMO DEBE SER): Incluye la codificación y las pruebas de los módulos procedentes del diseño. Se usan técnicas de programación estructurada. La entrada es la especificación de diseño y la salida es el sistema integrado.
· CONVERSIÓN DE BASES DE DATOS (EL NOMBRE NO ES MUY ACERTADO YA QUE LOS DATOS PUEDEN ESTAR EN FICHEROS, POR EJEMPLO, Y NO EN BD): Hay que conservar los datos de la BD anterior si la hay. Con la BD antigua y la especificación de diseño convertimos los datos al estado en el que los necesitamos ahora. Pueden producirse incongruencias que hay que resolver.

· DESCRIPCIÓN DE PROCEDIMIENTOS: Una vez hecho el análisis se realiza un manual de usuario en el que se describe cómo se deben hacer las cosas y que debe pasar el control de calidad.

· GENERACIÓN DE PRUEBAS DE ACEPTACIÓN: Una vez hecho el análisis. La salida es entrada del control de calidad. En esta fase sólo se obtienen las pruebas a realizar, no se realizan; las pruebas se llevan a cabo en la fase de control de calidad. Estas pruebas permiten comprobar que el sistema cumple lo especificado en el análisis. Esta fase la lleva a cabo el analista.
· CONTROL DE CALIDAD: Las entradas son el sistema integrado, las pruebas de aceptación y el manual de usuario y la salida el sistema aceptado.

· INSTALACIÓN: Una vez el sistema sea aceptado. Esta fase puede ser muy complicada. Si es una organización muy grande, suele llevarse a cabo de manera gradual (poco a poco), ya sea instalando primero en unos emplazamientos y luego en otros o primero unas partes del programa y luego otras. 
-
CONSIDERACIONES ADICIONALES:
1.
El mantenimiento no lo considera parte del ciclo de vida.
2.
En la encuesta decidimos qué orden seguiremos.
3.
La implantación puede ser vertical o clásica.
Vertical o radical: realizamos (parcialmente) todas las actividades en paralelo.
Clásica o conservadora: una actividad detrás de otra.
¿Cuál es mejor?
Se suele usar una posición intermedia.
Una ventaja de la radical es que se detectan antes los errores. ¿Y si suponemos que no hay errores? Otra posible ventaja es que puede ser más corta. Otro punto a favor de la radical es la volubilidad del usuario: el usuario cambia de opinión muchas veces. Otros factores a tener en cuenta son las presiones de tiempo y la precisión de los presupuestos temporales.
-
EL CICLO DE VIDA ESTRUCTURADO ES EL QUE SIGUE LA METODOLOGÍA YOURDON (TEMA 2). 
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