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ANALISIS Y DISENIO DE SISTEMAS 1

ESCUELA DE VACACIONES

•
Unidad 1: Introducción a la ingeniería del software
1. Definición de ingeniería de software.

La aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado y cuantificable para el desarrollo operación y mantenimiento del software.

Es una disciplina cuyo propósito es la producción de software libre de errores, a tiempo y dentro del presupuesto que satisfaga las necesidades de los usuarios.

La ingeniería del software concierne a teorías, métodos y herramientas para el desarrollo profesional del software.

El gasto de la ingeniería del software, representa un alto porcentaje del PIB de los países desarrollados.

La ingeniería del software concierne a un desarrollo efectivo en cuanto a costes del software y la calidad de los sistemas.

Características del software:

a) El software se desarrolla, no se fabrica.  El proceso de desarrollo del software, independientemente de la metodología, sigue una serie de fases tales como análisis, diseño y desarrollo o construcción, obteniendo un buen producto final dependiendo de la calidad del diseño.
b) El software no se estropea, pero se deteriora.  Los agentes externos tales como la temperatura, humedad, tiempo, etc.,  no afectan la vida útil del software.  En otras palabras, con el tiempo el software se vuelve obsoleto, porque no es capaz de satisfacer las nuevas necesidades.
c) La mayoría del software se construye a la medida.  Software personalizado versus Aplicaciones estándar.
2. Arquitectura de software.

No existe una definición estándar, sin embargo las más comunes son las siguientes:
“La arquitectura de software de un programa o sistema computacional es la estructura del sistema que incluye componentes de software, las propiedades visibles de dichos componentes y las relaciones entre ellos”  (Software Architecture in Practice/ Len Bass).
“Arquitectura es un conjunto de desiciones significativas acerca de las organizaciones de un sistema de software, la selección de sus sistemas estructurales y las interfaces de que se compone.  Junto con su comportamiento como se especifica en la colaboración de dichos elementos, la composición de dichos elementos estructurales y de comportamiento en sistemas progresivamente mas grandes” (The UML Modelin Language User Guide/Booch Jacobsen).
La arquitectura de software de un sistema o colección de sistemas consiste de las desiciones importantes de diseño acerca de las estructuras de software y la interacción entre dichas estructuras que comprenden los sistemas.  Estas desiciones de diseño permiten un conjunto deseado de cualidades que el sistema debe de soportar para ser exitoso.  Las desiciones de diseño proveen una base conceptual para el desarrollo, soporte y mantenimiento de sistemas.

3. Ciclo de desarrollo de software.
El ciclo de desarrollo de software es una definición estándar de las fases involucradas en cualquier proyecto de desarrollo de software.  Cada metodología utiliza su propio vocabulario para describir las fases pero su propósito es el mismo.
Los modelos de desarrollo de software o metodologías los podemos agrupar en dos áreas, de acuerdo al comportamiento de cada uno de ellos, que son modelos tradicionales o secuenciales y modelos evolutivos o iterativos.
•
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4. Ciclo de desarrollo de software.

El ciclo de desarrollo de software es una definición estándar de las fases involucradas en cualquier proyecto de desarrollo de software.  Cada metodología utiliza su propio vocabulario para describir las fases pero su propósito es el mismo.

Los modelos de desarrollo de software o metodologías los podemos agrupar en dos áreas, de acuerdo al comportamiento de cada uno de ellos, que son modelos tradicionales o secuenciales y modelos evolutivos o iterativos.
•
Unidad 2: Métodos de desarrollo de software
1. El ciclo de vida clásico. (Modelo en cascada)

Éste es el primero en establecer el proceso de desarrollo como la ejecución de un conjunto de actividades.  Este es el más básico de todos los modelos, y sirve como bloque de construcción para los otros modelos de ciclo de desarrollo del software.
La visión del modelo es sencilla; dice que el desarrollo de software puede ser a través de una secuencia simple de fases. Cada fase tiene un conjunto de metas bien definidas, y las actividades dentro de una fase contribuyen a la satisfacción de metas de esa fase o quizás a una subsecuencia de metas de la fase siguiente.
a) Investigación preliminar

· Entrevista

· Cuestionarios

· Observación

b) Análisis del sistema

c) Diseño del sistema

d) Construcción o codificación

e) Verificación o pruebas

· Pruebas de la caja blanca (ciclos y condiciones)

· Pruebas de la caja negra (funciones, interfaces, procedimientos)

f) Mantenimiento y documentación

2. Desarrollo de prototipos.

Un prototipo es un modelo preliminar de la representación, o demostración, fácilmente ampliable y modificable de un sistema previamente planificado, incluyendo interfaz y funcionalidad de entradas y salidas.
El proceso iterativo de construcción de prototipos debe estar precedido por una fase de análisis y construcción del modelo conceptual. Posteriormente, cada una de las iteraciones deberá contar con una fase rápida de análisis y con la confrontación permanente de las necesidades del usuario para que cada iteración nos lleve hacia el sistema final ideal.
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Recolección y refinamiento de requisitos

b) Diseño rápido

c) Construcción del prototipo

d) Evaluación

e) Desarrollo y liberación del producto final
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3. Desarrollo de prototipos.

Un prototipo es un modelo preliminar de la representación, o demostración, fácilmente ampliable y modificable de un sistema previamente planificado, incluyendo interfaz y funcionalidad de entradas y salidas.
El proceso iterativo de construcción de prototipos debe estar precedido por una fase de análisis y construcción del modelo conceptual. Posteriormente, cada una de las iteraciones deberá contar con una fase rápida de análisis y con la confrontación permanente de las necesidades del usuario para que cada iteración nos lleve hacia el sistema final ideal.
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Fuent e:  Ciclo de  v i da del  software .  http://www.geocities.com/Athens/olympus/8740/Ciclo.htm .  ( 10/07/2002 )  
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f) Recolección y refinamiento de requisitos

g) Diseño rápido

h) Construcción del prototipo

i) Evaluación

j) Desarrollo y liberación del producto final

Por lo general, cualquier aplicación que presente mucha interacción con el usuario, o que necesite algoritmos que puedan construirse de manera evolutiva, iniciando de lo más general y finalizando en lo más específico es un buen candidato para esta metodología.
También hay que tener en cuenta la disposición del cliente para probar un prototipo y sugerir modificaciones de los requisitos iniciales para afinar el prototipo.
Si el problema aplica para utilizar esta metodología, se debe realizar un modelo del sistema, a partir de los requisitos que ya conozcamos. En este caso no es necesario realizar una definición completa de los requisitos.  

Posteriormente se diseña el prototipo inicial. Se tratará de un diseño rápido, centrado sobre todo en la arquitectura del sistema y la definición de la estructura de las interfaces más que en aspectos de procedimientos de las distintas rutinas, es decir que nos fijaremos más en la forma y en la apariencia que en el contenido.
A continuación se construye el prototipo a partir del diseño obtenido. Esta construcción la llevaremos a cabo utilizando herramientas especializadas en generar prototipos ejecutables a partir del diseño, o utilizando técnicas de cuarta generación.  
Una vez finalizado el prototipo inicial, debe ser presentado al cliente para que lo pruebe y sugiera modificaciones. En este punto, el cliente puede ver una implementación de los requisitos que ha definido inicialmente y sugerir las modificaciones necesarias en las especificaciones para que satisfagan mejor sus necesidades.
A partir de estas observaciones hechas por el cliente y los cambios que se muestren necesarios en los requisitos, se procederá a construir un nuevo prototipo y así sucesivamente hasta que los requisitos queden totalmente formalizados, y se pueda considerar el prototipo realizado como el  producto final.
4. Modelo en espiral.

El modelo en espiral combina las principales ventajas del modelo de ciclo de vida en cascada y del modelo de construcción de prototipos. Agrega, además, el análisis de riesgo,  elemento que en los anteriores modelos estaba ausente.
Planificación: Consiste en determinar los objetivos del proyecto, las posibles alternativas y las restricciones. Esta fase equivale a la de recolección de requisitos del ciclo de vida clásico e incluye además la planificación de las actividades a realizar en cada iteración.
Análisis de riesgos: El desarrollo de cualquier proyecto lleva implícito una serie de riesgos: unos relativos al propio proyecto que son los que pueden hacer que el proyecto fracase, y otros relativos a las decisiones que deben tomarse durante su desarrollo que están asociados a que una de estas decisiones sea errónea.

Identificar riesgos.


Estimación de riesgos. Identificar probabilidades.


Evaluación de riesgos. Niveles de referencia.  Relacionar cuantitativamente.


Gestión del riesgo.
Ingeniería: Consiste en el proceso de codificación del diseño, es decir, la implementación del prototipo en la primera iteración.  En las iteraciones siguientes, la fase de ingeniería consiste en codificación de los nuevos requerimientos y mantenimientos para perfeccionar el prototipo.

Evaluación del cliente: el cliente procede a evaluar el prototipo y con sus comentarios, aprobaciones y desaprobaciones, se procede a refinar los requisitos y a reajustar la planificación inicial, volviendo a empezar el ciclo anteriormente descrito.
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5. Programación Extrema
El principal objetivo de la programación extrema consiste en controlar el problema de las especificaciones incompletas, cambios y falta de cultura del negocio que provoca que los desarrolladores tarden más en entender el sistema que deben desarrollar.
La Programación Extrema define las siguientes cuatro variables en todo proyecto de software (costo, tiempo, calidad y alcance), de las cuales las tres primeras son establecidas por fuerzas externas al proyecto, por ejemplo el cliente, los jefes de proyecto, etc.  La variable alcance es definida por el equipo de desarrollo en función de las anteriores.
5.1.1
Fases de la programación extrema
98

5.1.1.1
Planificación
98

5.1.1.1.1
Historias de usuarios
98

5.1.1.1.2
Plan de entregas
98

5.1.1.1.3
Velocidad del proyecto
99

5.1.1.1.4
Crear iteraciones
99

5.1.1.1.5
El plan de iteración
100

5.1.1.1.6
Rotación de personal
100

5.1.1.1.7
Reuniones de seguimiento
100

5.1.1.2
Diseño
101

5.1.1.2.1
Simplicidad
101

5.1.1.2.2
Metáfora del sistema
101

5.1.1.2.3
Tarjetas CRC
101

5.1.1.2.4
No se añadirá funcionalidad en las primeras etapas
102

5.1.1.2.5
Reaprovechar cuando sea posible
102

5.1.1.3
Desarrollo
103

5.1.1.3.1
Disponibilidad del cliente
103

5.1.1.3.2
Se debe escribir el código de acuerdo a los estándares
103

5.1.1.3.3
Desarrollar la unidad de pruebas primero
104

5.1.1.3.4
Todo el código debe programarse por parejas
104

5.1.1.3.5
Una pareja se encargará de integrar el código
104

5.1.1.3.6
Integrar frecuentemente
105

5.1.1.3.7
Todo el código es común a todos
105

5.1.1.3.8
Dejar las optimizaciones para el final
105

5.1.1.4
Pruebas
106

5.1.1.4.1
Todo el código debe ir acompañado de su unidad de pruebas
106

5.1.1.4.2
¿Qué hacer cuando falla una prueba?
106

5.1.1.4.3
Ejecutar pruebas de aceptación
106

5.1.2

Esquema de la programación extrema
107
La teoría de cada una de las fases fue tomada de la tesis:

“Metodologías para el desarrollo de software: Un análisis comparativo”

Autor: Pedro Pablo Hernández Ramirez

Asesora: Inga. Virginia Victoria Tala Ayerdi
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5. CMM (Método de Capacidad de Madurez)

El CMM para software (CMM-SW) se convierte en una guía que nos ayudara a ganar el control sobre la administración de procesos y así desarrollar y mantener un mejor software.
El CMM incluye prácticas de planeacion, ingeniería y administración de desarrollo y mantenimiento de software.  Si se siguen estas prácticas aumentara la habilidad con que una organización podrá alcanzar metas como costo, programa, funcionalidad y calidad de producto.

CMM es:
1. Una estrategia de mejora.

2. Una señalización de deficiencias dentro de una organización.

3. Una guía para poder avanzar hacia una cultura de calidad.
Términos asociados:

Proceso de software. Conjunto de actividades, métodos, prácticas y transformaciones para desarrollar y mantener software y productos asociados.

Capacidad de un Proceso. Es el rango de resultados esperados que se pueden obtener tras seguir un proceso.

Madurez de un proceso de software. Es el punto hasta el cual un determinado proceso es explícitamente definido, administrado, medido, controlado y efectivo.
Nivel de madurez.  Plataforma bien definida desde la cual podremos obtener un proceso maduro de software.  
Actividad.  Es cualquier paso o función que se realiza (mental o física) para alcanzar algún objetivo.  Incluyendo todo el trabajo realizado para realizar las tareas del proyecto y la organización.

Área Clave de Proceso (Key Process Area; KPA).  Es un grupo de actividades relacionadas que cuando se llevan a cabo en conjunto alcanzan un conjunto de metas (consideradas importantes para aumentar la capacidad del proceso).
Institucionalizar.  Es edificar una estructura y una cultura que soporte los métodos, las prácticas y los procesos para que estos sean la manera REAL de hacer negocios.  
[image: image4.emf]
NIVEL 1 (INICIAL): La capacidad es una cualidad de las personas más no de la organización. Se alcanza el propósito del proceso de manera inconsistente. No es planeado ni lleva un seguimiento.

[image: image5.emf]
NIVEL 2 (REPETIBLE): Existe disciplina ya que el proyecto de software involucra planeacion y seguimiento; es un proceso documentado. El proceso es estable y los términos anteriores pueden repetirse. Pero aun no contamos con métricas para servicios, solamente para productos.

[image: image6.emf]
NIVEL 3 (DEFINIDO): Es estándar y consistente, gracias a las practicas de ingeniería de software y a las de administración de proyectos el proceso es estable y repetible. La capacidad se logra basándose en el entendimiento de las actividades, roles y responsabilidades en un proceso de software bien definido. 
[image: image7.emf]
NIVEL 4 (ADMINISTRADO): Es cuantificable y predecible, el proceso, a la par que el producto y servicios, es medido y opera dentro de un límite cuantificable. Se cumple con planes y programas de mejora. Se hace una distinción entre los procesos principales y los de apoyo. 
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[image: image9.emf]NIVEL 5 (OPTIMIZADO): El nivel optimizado se dedica al mejoramiento continuo de su proceso a la par de su madurez. Este mejoramiento se da gracias al uso o implementación de nuevas tecnologías o métodos. Obtenemos un cumplimiento total de objetivos de calidad. Los ciclos de mejora continua son identificables. 
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6.
Modelo Iterativo (Proceso Unificado)

RUP tiene tres características esenciales: está dirigido por los Casos de Uso, está centrado en la arquitectura, y es iterativo e incremental.
Proceso dirigido por Casos de Uso: Los Casos de Uso son una técnica de captura de requerimientos que fuerza a pensar en términos de importancia para el usuario. Los Casos de Uso representan los requerimientos funcionales del sistema.
Proceso centrado en la arquitectura: Es la organización o estructura de sus partes más relevantes, lo que permite tener una visión común entre todos los involucrados (desarrolladores y usuarios) y una perspectiva clara del sistema completo, necesaria para controlar el desarrollo.
Existe una interacción entre los Casos de Uso y la arquitectura, los Casos de Uso deben encajar en la arquitectura cuando se llevan a cabo y la arquitectura debe permitir el desarrollo de todos los Casos de Uso requeridos, actualmente y en el futuro.
6 Mejores prácticas:
· Gestión de Requerimientos: RUP brinda una guía para encontrar, organizar, documentar, y seguir los cambios de los requerimientos funcionales y restricciones.
· Desarrollo de software iterativo: Desarrollo del producto mediante iteraciones con hitos bien definidos, en las cuales se repiten las actividades pero con distinto énfasis, según la fase del proyecto.
· Desarrollo basado en componentes: La creación de sistemas intensivos en software requiere dividir el sistema en componentes con interfaces bien definidas, que posteriormente serán ensamblados para generar el sistema.
· Modelado visual (usando UML): UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema software.
· Verificación continúa de la calidad: Es importante que la calidad de todos los artefactos se evalúe en varios puntos durante el proceso de desarrollo, especialmente al final de cada iteración.
· Gestión de los cambios: Los artefactos software cambian no sólo debido a acciones de mantenimiento posteriores a la entrega del producto, sino que durante el proceso de desarrollo, especialmente importantes por su posible impacto son los cambios en los requerimientos.
El proceso puede ser descrito  en dos dimensiones o ejes:

Eje horizontal: Representa el tiempo y es considerado el eje de los aspectos dinámicos del proceso. Indica las características del ciclo de vida del proceso expresado en términos de fases,  iteraciones e hitos. 

Eje vertical: Representa los aspectos estáticos del proceso. Describe el proceso en términos de componentes de proceso, disciplinas, flujos de trabajo, actividades, artefactos y roles.
[image: image10.emf]
Inicio: Durante la fase de inicio se define el modelo del negocio y el alcance del proyecto. Se identifican todos los actores y Casos de Uso, y se diseñan los Casos de Uso más esenciales. Se desarrolla, un plan de negocio para determinar que recursos deben ser asignados al proyecto. Los objetivos de esta fase son: 

· Establecer el ámbito del proyecto y sus límites.

· Encontrar los Casos de Uso críticos del sistema, los escenarios básicos que definen la funcionalidad.

· Mostrar al menos una arquitectura candidata para los escenarios principales.
Elaboración: El propósito de la fase de elaboración es analizar el dominio del problema, establecer los cimientos de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los mayores riesgos.  Los objetivos de esta fase son: 

· Definir, validar y cimentar la arquitectura.

· Completar la visión.

· Crear un plan fiable para la fase de construcción. Este plan puede evolucionar en sucesivas iteraciones. Debe incluir los costes si procede.
Construcción: La finalidad principal de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del producto de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. Los objetivos concretos según incluyen:

· Minimizar los costes de desarrollo mediante la optimización de recursos y evitando el tener que rehacer un trabajo o incluso desecharlo.

· Conseguir una calidad adecuada tan rápido como sea práctico.

· Conseguir versiones funcionales (alfa, beta, y otras versiones de prueba) tan rápido como sea práctico.
Transición: La finalidad de la fase de transición es poner el producto en manos de los usuarios finales, para lo que se requiere desarrollar nuevas versiones actualizadas del producto, completar la documentación, entrenar al usuario en el manejo del producto, y en general tareas relacionadas con el ajuste, configuración, instalación y facilidad de uso del producto.  Los principales objetivos de esta fase son:

· Conseguir que el usuario se valga por si mismo.

· Un producto final que cumpla los requerimientos esperados, que funcione y satisfaga suficientemente al usuario.
•
Unidad 3: Modelado del Negocio

1. Flujo de trabajo. Actividades, roles y artefactos.
RUP define cuatro elementos: 
· Los roles, que responden a la pregunta Quién?, 
· Las actividades que responden a la pregunta ¿Cómo?, 
· Los productos, que responden a la pregunta ¿Qué? 
· Los flujos de trabajo de las disciplinas que responde a la pregunta ¿Cuándo?
Roles: Un rol define el comportamiento y responsabilidades de un individuo, o de un grupo de individuos trabajando juntos como un equipo. (Analistas, Desarrolladores, Gestores, Apoyo, Tester, otros).
Actividades: Una actividad en concreto es una unidad de trabajo que una persona que desempeñe un rol puede ser solicitado a que realice. Las actividades tienen un objetivo concreto, normalmente expresado en términos de crear o actualizar algún producto.

Artefactos: Un producto o artefacto es un trozo de información que es producido, modificado o usado durante el proceso de desarrollo de software. Los productos son los resultados tangibles del proyecto, las cosas que va creando y usando hasta obtener el producto final.

Flujos de trabajo: Necesitamos contar con una secuencia de actividades realizadas por los diferentes roles, así como la relación entre los mismos. Un flujo de trabajo es una relación de actividades  que nos producen unos resultados observables.
[image: image11.emf] 

Actividades

Roles

Artefactos

Actividades Actividades

Roles Roles

Artefactos Artefactos


2. Uso de UML.

Vistas y diagramas de UML.

	AREA
	VISTA
	DIAGRAMAS
	CONCEPTOS

	Estructural
	Vista estática
	Diagramas de clases
	Clase, asociación, generalización, dependencia, realización, interfaz.

	
	Vista de Casos de Uso
	Diagrama de casos de uso
	Caso de uso, actor, asociación, extensión, inclusión, generalización de casos de uso.

	
	Vista de implementación
	Diagrama de componentes
	Componente, interfaz, dependencia, realización.

	
	Vista de despliegue
	Diagrama de despliegue
	Nodo, componente, dependencia, localización.

	Dinámica
	Vista de maquina de estados
	Diagrama de estados
	Estado, evento, transición, acción.

	
	Vista de actividad
	Diagrama de actividad
	Estado, actividad, transición de terminación, división, unión.

	
	Vista de interacción
	Diagrama de secuencia
	Interacción, objeto, mensaje, activación.

	
	
	Diagrama de colaboración
	Colaboración, interacción, rol de colaboración, mensaje

	Gestión del modelo
	Vista de gestión del modelo
	Diagrama de clases
	Paquetes, subsistema, modelo.

	Extensión de UML
	Todas
	Todos
	Restricción, estereotipo, valores etiquetados.
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3. Uso de UML. Vistas y diagramas de UML.

	AREA
	VISTA
	DIAGRAMAS
	CONCEPTOS

	Estructural
	Vista estática
	Diagramas de clases
	Clase, asociación, generalización, dependencia, realización, interfaz.

	
	Vista de Casos de Uso
	Diagrama de casos de uso
	Caso de uso, actor, asociación, extensión, inclusión, generalización de casos de uso.

	
	Vista de implementación
	Diagrama de componentes
	Componente, interfaz, dependencia, realización.

	
	Vista de despliegue
	Diagrama de despliegue
	Nodo, componente, dependencia, localización.

	Dinámica
	Vista de maquina de estados
	Diagrama de estados
	Estado, evento, transición, acción.

	
	Vista de actividad
	Diagrama de actividad
	Estado, actividad, transición de terminación, división, unión.

	
	Vista de interacción
	Diagrama de secuencia
	Interacción, objeto, mensaje, activación.

	
	
	Diagrama de colaboración
	Colaboración, interacción, rol de colaboración, mensaje

	Gestión del modelo
	Vista de gestión del modelo
	Diagrama de clases
	Paquetes, subsistema, modelo.

	Extensión de UML
	Todas
	Todos
	Restricción, estereotipo, valores etiquetados.


Modelado del negocio: Los objetivos del modelado de negocio son:

· Entender la estructura y la dinámica de la organización para la cual el sistema va ser desarrollado (organización objetivo).

· Entender el problema actual en la organización objetivo e identificar potenciales mejoras.

· Asegurar que clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento común de la organización objetivo.

· Derivar los requerimientos del sistema necesarios para apoyar a la organización objetivo.
Administración de Requerimientos: Se establece qué  tiene que hacer exactamente el sistema que construyamos. En esta línea los requerimientos son el contrato que se debe cumplir, de modo que los usuarios finales tienen que comprender y aceptar los requerimientos que especifiquemos.
Los requerimientos funcionales: Representan la funcionalidad del sistema. Se modelan mediante diagramas de Casos de Uso. 
Los requerimientos no funcionales: Representan aquellos atributos que debe exhibir el sistema, pero que no son una funcionalidad específica. Por ejemplo requerimientos de facilidad de uso, fiabilidad, eficiencia, portabilidad, etc.
Análisis y Diseño: El objetivo de este flujo de trabajo es traducir los requerimientos a una especificación que describe cómo implementar el sistema.
Implementación: Se implementan las clases y objetos en ficheros fuente, binarios, ejecutables y demás. Además se deben hacer las pruebas de unidad: cada desarrollador es responsable de probar las unidades que produzca. 
Pruebas: Este flujo de trabajo es el encargado de evaluar la calidad del producto que estamos desarrollando,

Despliegue: El objetivo de este flujo de trabajo es producir con éxito distribuciones del producto y distribuirlo a los usuarios. Las actividades implicadas incluyen:

Administración del proyecto: La Administración del proyecto es el arte de lograr un balance al gestionar objetivos, riesgos y restricciones para desarrollar un producto que sea acorde a los requerimientos de los clientes y los usuarios.
Administración de la Configuración y control de cambios: La finalidad de este flujo de trabajo es mantener la integridad de todos los artefactos que se crean en el proceso, así como de mantener información del proceso evolutivo que han seguido.

HOJA DE TRABAJO

La empresa de cable de guatemalteca “No veo la montaña”, desea contratar sus servicios de Ingeniero en Ciencias y Sistemas para automatizar uno de sus procesos más críticos como lo es la “Emisión de certificados de transmisión de anuncios publicitarios”.  Dicha empresa en este momento realiza de manera manual dicho proceso.  Pero el mismo es demasiado tedioso y los reportes presentados, presentan un alto grado de error por la forma en que son realizados.

Para crear el reporte los datos se obtienen de 3 fuentes diferentes (archivos ASCII con extensión TXT y VER).  Y de un archivo de Excel.

Los archivos TXT tienen la siguiente estructura: (ddmmyyyyCANAL.txt)
Comienzo de Emisión

Canal


Nombre del Clip

Duración

01/05/06 
10:16:51

CARTOON NETWORK  
MACSALVA 5144


00:00:20

01/05/06 
20:11:37  
CARTOON NETWORK
DOMICAJA 9509


00:00:31


Los archivos VER tienen la siguiente estructura: (ddmmyyyyCANAL.ver)
Col1
Col2
Col3

Col4


Col5

Col6

CUE 
0508 
16000000 
MUNIPINU    

0001 

PROMO HIST CHANN

CUE 
0508 
17000000 
MUNIPINU    

0001 

MUNI PINU       
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La columna Col2 corresponde a la fecha en que los spot publicitarios fueron transmitidos en el canal.

El archivo de Excel tiene el siguiente formato:

La historia de usuario de la persona que realiza dicho proceso en este momento es la siguiente:

1.
Se recibe por medio de e-mail los archivos .TXT y .VER estos vienen en conjunto por día, o sea:

	.VER

	.TXT

	AXN

SONY 

ESPN

WARNER

XEW

MTV

FOX


	DISCOVERY

CNN

ESPNII

CASA CLUB

CARTOON

TNT

FOX SPORTS

NICK

E ENTRETAINMENT


2.
Se recibe por e-mail la orden de pauta. (Archivo de Excel).

3.
Se recibe una notificación de que, una agencia X quiere el reporte de confirmación de horarios, esto por teléfono normalmente o por mail.

4.
Al saber que agencia quiere su certificación, se procede a abrir el archivo de la orden de pauta (Archivo de Excel) correspondiente al mes que solicita,

5.
Se seleccionan los archivos ASCII (.TXT o .VER) que sirven para sacar el reporte de dicha agencia X dependiendo en que canal pautó el anuncio.

6.
Al seleccionar cada archivo se copia a una carpeta, para posteriormente abrir dicho archivo y observar la hora a la que fue transmitido el anuncio que se busca (En base a la versión de la orden de pauta que es el archivo de Excel).

7.
Se continúa haciendo este proceso conforme la fecha de programación de la pauta correspondiente ha dicho anuncio.

8.
El dato de la columna de Programados del la Certificación de Transmisión se saca de la orden de pauta (Archivos de Excel) sumando todos los días que fue solicitado dicho anuncio  y los transmitidos de los TXT y VER.  Sumando de igual forma el nombre del clip en los archivos TXT y la Col6 de los archivos VER respectivamente.
9.
Para finalmente hacer la sumatoria de los programados, transmitidos y diferencia

10.
Tanto el dato del número de orden de pauta como la duración del spot se sacan de la orden de pauta  

11.
La fecha y la hora de transmitidos se sacan de los archivos TXT y VER respectivamente. 


El certificado de transmisión debe de tener la siguiente forma:
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En base a lo anterior analice el proceso y realice como mínimo lo siguiente (a, b y c):

a) Diagrama de clases que utilizaría para almacenar la información.

b) Diagrama de secuencia del proceso involucrado para la automatización del reporte.

c) Diagrama de casos de uso.

d) Los demás diagramas que considere necesario.

SOLUCION:

Diagrama de Casos de Uso
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Diagrama de Secuencia
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Diagrama de Clases
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Diagrama de Componentes
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•
Unidad 3: Modelado del Negocio


Se modela el negocio para:

· Entender los mecanismos clave de un negocio existente.

· Actuar como base para mejorar la estructura y operación actual.

· Identificar oportunidades de subcontratación.


Un modelo de negocio esta compuesto de:

Vistas: Es una abstracción desde una perspectiva específica, se omiten detalles que son irrelevantes desde esa perspectiva.

Diagramas: Cada vista consta de varios diagramas, donde cada uno muestra una parte específica de la estructura del negocio, una situación especifica.  Los diagramas expresan objetivos, procesos, reglas, metas y visiones definidas en el negocio.

Objetos: Son cosas que pueden ser físicas o abstractas.

Procesos: Son funciones en el negocio que consumen, refinan o usan objetos para afectar o producir otros objetos.

Modelando la arquitectura del negocio: Es un conjunto organizado de elementos con relaciones claras entre si, que juntos forman un todo bien definido por su funcionalidad.  El sistema también esta organizado por eventos que ocurren en otros sistemas por lo tanto no puede ser analizado de forma aislada.

Recursos: Objetos dentro del negocio que son usados o producidos en el negocio.  Son manipulados a través de procesos.  Pueden ser físicos (insumos, productos, partes), abstractos (contratos, roles), objeto de información (representación de un concepto de información.), gente (ser humano que actúa en el proceso)

Procesos: Actividades ejecutadas dentro de un negocio durante las cuales cambia de estado los recursos.  Son gobernados por medio de reglas. Es una colección de actividades que toman una o mas clases de entrada y crean una salida que es de valor para el cliente.  Tienen una meta y son afectados por eventos que ocurren en el mundo exterior u otros procesos.

Actividad: Es un paso del proceso y puede categorizarse en directa (involucrada directamente para crear un producto o servicio) e indirecta (actividad que soporta a las actividades directas).

Metas: El propósito del negocio o las salidas que el negocio puede alcanzar como un todo.  Pueden subdividirse en submetas y ser asignada a partes del negocio como proceso u objeto.  Están relacionadas a problemas.  Un problema es un obstáculo para alcanzar una meta.  Las metas pueden ser cualitativas y cuantitativas.  

Reglas: Define o restringe algún aspecto del negocio y representa conocimiento del mismo.  Explica como debe de funcionar el negocio o como deben de estructurarse y relacionarse los recursos.  Específica la forma en que se debe de ejecutar un proceso, detallar las condiciones de una relación o restringir el comportamiento de un recurso.  

Vistas del negocio:

Visión del negocio: Describe una estructura de metas, de la empresa e ilustra problemas que deben de resolverse para alcanzar dichas metas.

Procesos del negocio: Actividades y el valor creado en el negocio, ilustra interacción entre procesos y recursos para alcanzar el objetivo de cada proceso.  Interacción entre procesos.  Diagrama Assembly line: muestra como un proceso interactúa con los recursos durante su ejecución.

Estructura del negocio: Estructura entre los recursos del negocio.

Comportamiento del negocio: Comportamiento de cada recurso y proceso importante en el modelo del negocio.  Estrategia general del negocio.  Factores a considerar: análisis FODA.

•
Unidad 4: Administración de Requerimientos

Efectiva administración de requerimientos.

Mantener una clara definición de requerimientos con:

· Requerimientos claros.

· Aplicar atributos a cada requerimiento.

· Traceabilidad de requerimientos.


“La meta es entregar productos de calidad en tiempo y presupuesto acorde a las necesidades del cliente”

Cualidades de los requerimientos:

Correcto: Es algo que el sistema debe de hacer.

Completo: Describe todo el significado del requerimiento que es de interés a los usuarios.

Consistente: No causa conflictos con otros requerimientos.

No ambiguo: No es sujeto a interpretaciones adicionales.

Cualidades de los requerimientos:

Verificable.

Clasificar por importancia y estabilidad: de acuerdo al usuario mismo.

Modificable: Los cambios del requerimiento no deben de alterar la estructura.

Traceable: El origen de cada requerimiento debe de ser encontrado.

Entendible: comprendido por todos los usuarios y desarrolladores.

¿Cuáles son los artefactos usados para la administración de requerimientos?

VISION: Donde esta definido el problema.  Donde están listados y stakeholders.  Donde es definido el ambiente y la plataforma definida.

ESPECIFICACIONES SUPLEMENTARIAS: Donde están definidos los requisitos no funcionales.

ESPECIFICACION DE CASOS DE USO: Donde están definidos los requisitos funcionales.

GLOSARIO: Donde esta definido la terminología común al proyecto.

•
Unidad 4: Administración de Requerimientos

Documento de Visión del sistema.

· Historial de revisiones: Cada cambio o modificación en el documento debe de ser documentado.

· Introducción: Descripción general del problema.

· Propósito: Objetivo principal del sistema.

· Ámbito: Espacio del problema y espacio de la solución. Límites y alcances del sistema.

· Oportunidad del negocio: Como mejora el negocio con el sistema planteado.

· Estado del problema:

Problema: Problemática actual.

Afecta: Lo que afecta y a quienes afecta la problemática actual.

El impacto: Lo que causa la problemática, el impacto del problema.

Una solución: A dicha problemática.

· Definición de usuarios del sistema con sus respectivos roles.

Actividades de la determinación de requerimientos.

Espacio del problema.

Espacio de la solución.

Alcance.
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•
Unidad 4: Administración de Requerimientos

Documento de Visión del sistema.

· Historial de revisiones: Cada cambio o modificación en el documento debe de ser documentado.

· Introducción: Descripción general del problema.

· Propósito: Objetivo principal del sistema.

· Ámbito: Espacio del problema y espacio de la solución. Límites y alcances del sistema.

· Oportunidad del negocio: Como mejora el negocio con el sistema planteado.

· Estado del problema:

Problema: Problemática actual.

Afecta: Lo que afecta y a quienes afecta la problemática actual.

El impacto: Lo que causa la problemática, el impacto del problema.

Una solución: A dicha problemática.

· Definición de usuarios del sistema con sus respectivos roles.

El modelo FURPS (Functionality, Usability, Reliaability, Performance, Supportability), para describir las principales categorías de requisitos:

Funcionalidad: Los requisitos de funcionalidad deben incluir:

· Conjunto de Características

· Capacidades

· Seguridad

Facilidad de Uso: Deben incluir subcategorías tales como:

· Factores humanos

· Estéticos

· Consistencia en la Interfaz de Usuario

· Ayuda en línea

· Asistentes

· Documentación del usuario

· Material de capacitación

Confiabilidad: Se considera requisitos de confiabilidad:

· Frecuencia y severidad de fallas

· Recuperación a fallos

· Tiempo entre fallos

Rendimiento: Un requisito de rendimiento impone condiciones a los requisitos funcionales. Por ejemplo a una acción dada, se pueden especificar los siguientes parámetros de rendimiento:

· Velocidad

· Eficiencia

· Disponibilidad

· Tiempo de Respuesta

· Tiempo de Recuperación

· Utilización de Recursos

Soporte: Los requisitos de soporte pueden incluir:

· Requisitos de instalación

· Requisitos de Configuración

· Requisitos de Adaptabilidad

· Requisitos de Compatibilidad

•
Unidad 5: Introducción a los casos de uso

Descripción. ¿Qué es un caso de uso?  Es una secuencia de acciones ejecutadas en el sistema que produce resultados visibles para los actores.  Muestra la funcionalidad entre el sistema y los actores.  Modela el dialogo entre sistema y actores.  Es un completo y significativo flujo de eventos desde una perspectiva particular de un actor.

Flujo básico.  Secuencia ideal de un caso de uso de principio a fin.
Flujos alternos.  


Situaciones optativas del caso de uso.


Que variaciones podrían suceder


Que puede salir mal


Que no puede pasar.  
Relaciones de uses y extend.

Uses: Esta relación permite nuevamente utilizar el funcionamiento de un caso de uso dentro de otro.  

Extend: Esta relación permite crear un nuevo caso de uso mediante la utilización de un caso de uso existente, llamado caso de uso base.  El cual aumenta su funcionalidad con el nuevo caso de uso relacionado.

Proceso para escribir casos de uso.

¿Cómo debo nombrar el caso de uso? Indica la meta del actor, Empieza con un verbo.

Pasos para crear un caso de uso.

Busque actores y casos de uso


Identifique y describa brevemente a los actores


Identifique y describa brevemente a los casos de uso

Escriba los casos de uso


Priorizar el flujo de los casos de uso


Detalle el flujo en orden de prioridad

Identificando Actores:


¿Quién o que usa el sistema?


¿Quién o que recibe información del sistema?


¿Quién o que provee información al sistema?


¿Dónde usa la compañía el sistema?


¿Qué otros sistemas interactúan con el sistema?

Identificando casos de uso


Cual es la meta de cada actor.



¿Por qué el actor desea usar el sistema?



¿El actor, crea, cambia, elimina, lee datos del sistema?  Si es así ¿Porque?



¿El actor necesitara información del sistema de eventos o cambios?

Descripción de un caso de uso

· Nombre

· Breve descripción

· Flujo básico de eventos

· Flujos alternos de eventos

· Requerimientos especiales

· Precondiciones y Postcondiciones
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