Diseno de Sistemas

Clase 1:
Introduccion y conceptos de Disefo

Hugo R. Cordero S.




Objetivos

Conocer los procesos de Desarrollo de Software y el ciclo de
vida

Conocer las principales metodologias de desarrollo de
software

Familiarizarse con los conceptos generales del Disefno de
Sistemas

Recordar el disenio Orientado a Objetos




Introduccion al Proceso del software

Para preparar una cena

Personas: Empleados de una
empresa de catering

Producto: La cena que se
sirve

Proyecto: La secuencia de
acciones de servir una cena
concreta

Proceso: Las instrucciones
sobre cOdmo se sirve una cena

Para el proyecto el curso

Personas: Estudiantes del

curso
Producto: Aplicacion que elijan

Proyecto: El proyecto del curso
para implementar la aplicacion

Proceso: El conjunto de
actividades que llevaran a la
creacion de la aplicacion




Proceso del software

* El proceso de desarrollo del software tiene como proposito la
produccion eficaz y eficiente de un producto de software que
reuna los requisitos del cliente.

Requisitos nuevos
o modificados

L

Proceso de desarrollo
de Software

Sistema nuevo
o0 modificados

L

e Es un proceso intensamente intelectual, afectado por la
creatividad y juicio de las personas involucradas.

* El proceso de desarrollo de software no es unico. No existe
un proceso de software universal que sea efectivo para todos
los contextos de proyectos de desarrollo
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Proceso del software vy ciclo de vida

Proceso: conjunto de actividades que conducen a la
creacion de un producto software

Ciclo de vida: conjunto de estados por los cuales pasa el
software

PROCESO DE Bikianer Disefar ot Dechar
CONSTRUCCION e calsitos sistema

CICLO

: Especific. S Sistema
DEVIDA Necesidad e qlsites Disernio .



Proceso de Desarrollo de Software

Fases del Proyecto
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Metodologias de Desarrollo Software

* Un modelo de proceso, o paradigma de Ingenieria de
Software, o modelo del ciclo de vida de desarrollo de
software, es una plantilla o marco que define el proceso a
través del cual se crea software

 Dicho de otra forma, los procesos son instancias de un
modelo de proceso

e A veces los términos proceso y modelo de proceso se
utilizan indistintamente
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Metodologias de Desarrollo Software

Modelos Tradicionales
— Modelo en Cascada
— Basado en Prototipos
— Modelo Estructurado
— Desarrollo rapido de aplicaciones
— Modelo Incremental
Modelos Evolutivos
— Modelo evolutivo
— Modelo en Espiral
— Modelo lterativo
— Desarrollo concurrente
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Metodologias de Desarrollo Software

Modelos Especializados
— Desarrollo basado en componentes
— Proceso unificado de Rational (RUP)
— De métodos formales
— Desarrollo orientado a aspectos
Modelos Agiles
— Programacion extrema (XP)
— Scrum

— Desarrollo de software adaptativo (ASD)
— Otros como: DSDM, FDD y LD
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Modelo en Cascada

e Este fue el primer modelo de desarrollo de software que se
publico. Se derivo de otros procesos de Ingenieria.

 Toma las actividades fundamentales del proceso como son
especificacion, desarrollo, validacion y evolucion

e También conocido como modelo lineal

* Modelo satisfactorio sélo en desarrollos conocidos vy
estables

http://www.serena.com/docs/agile/papers/

Managing-The-Development-of-Large-Software-Systems.pdf
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Modelo en Cascada

Clasico Clasico con retroalimentacion

Andlisis Analisis

F 3 -

Disefio Diseno
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Codificacion Codificacion

Prueba Prueba




Modelo basado en Prototipos

e (Caracteristicas

— Es una aplicacién que funciona

— Su finalidad es probar varias suposiciones con respecto a las
caracteristicas requeridas por el sistema

— Se crean con rapidez
— Evolucionan a través de un proceso iterativo
— Tienen un costo bajo de desarrollo
* Tipos
— Desechables, es una version rudimentaria que posteriormente
sera desechada
— Evolutivos, se convertira en la version final del sistema
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Modelo basado en Prototipos

e Combinacion de prototipos desechables y evolutivos para
los requisitos poco conocidos

— Conocido como prototipado operativo

Enfoque de
desarrollo

Queé construir

Directrices
del diseno
Objetivo
ultimo

DESECHABLE EVOLUTIVO
Rapido y sin rigor Riguroso
Solo las partes Primero las partes bien entendidas.
problematicas Sobre una base solida.

Optimizar el tiempo de

desarrollo Optimizar la modificabilidad

Desecharlo Incluirlo en el sistema
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Modelo Incremental

 Modelo incremental segin la ISO/IEC TR 15271:1998
e Se tiene requisitos claros

I Entrega del
o B e B T
I

Incremento

Entrega del
Incremento

>
TIEMPO
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Modelo Evolutivo

La idea detras de este modelo es el desarrollo de una
implantacion del sistema inicial, exponerla a los
comentarios del usuario, refinarla en N versiones hasta que
se desarrolle el sistema adecuado.

Gestiona la naturaleza evolutiva del software

Actividades
Concurrentes

[_F_L'Lueﬂﬂmmn_J _ 7| Version
[ Inicial

Versiones
Intermedias

‘ \ > ..
= =< Version

o4 Final

Descripcion ——
del sistema >

{ Desarrollo } —
4
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Proceso Unificado

Mas conocido por su especificacion mas detallada dada
por Rational, como: Proceso Unificado de Rational (RUP)

Definido por Rational Software Corporation:

— Evolucion del proceso Objectory (Orientado a Objetos)

— Utilizacion de UML como lenguaje de modelado

— Creado en 1996, posteriormente comprado por IBM en el 2003

Mantiene un conjunto de métodos adaptables al contexto
vy necesidades de cada organizacion

Es una implementacion del modelo en espiral
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Proceso Unificado

Caracteristicas

* Conducido por casos de uso

— Los casos de uso se implementan para asegurar que toda la
funcionalidad se realice en el sistema y verificar y probar el mismo

e Centrado en la arquitectura

— La arquitectura se describe mediante diferentes vistas del sistema.
Es importante establecer una arquitectura basica pronto, realizar
prototipos, evaluarla y finalmente refinarla durante el curso del
proyecto

* |terativo e incremental

— Resulta practico dividir los grandes proyectos en mini proyectos,
cada uno de los cuales es una iteracion que resulta en un

incremento
J 17



Proceso Unificado AW 2
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Fases

* Inicio: se define el alcance del proyecto y se desarrollan los
casos de negocio

* Elaboracion: se planifica el proyecto, se especifican en
detalle la mayoria de los casos de uso y se disena la
arquitectura del sistema

e Construccion: se construye el producto

* Transicion: el producto se convierte en version beta. Se
corrigen problemas y se incorporan mejoras sugeridas en
la revision



Proceso Unificado

e (Cada ciclo concluye con una version del producto para los
clientes

Inicio Elaboracion Construccion Transicion
. -
tlempo A A A A
Vista Linea base Capacidad Version del
de arquitectura inicial producto

Inicio Elaboracién Construccion Transicion

eracion eracion eracion iteracion eracion

A A A A A A A

Version Version Version Version Version Version  Version
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Proceso Unificado

e Lasiteraciones discurren a largo de los flujos de trabajo

Fases
1 1 1 ] ] 1 ]
Flujos de trabajo . . L e ' . b .
J J Inicio :Elabﬂracmn : Construccion : Transicion
Requisitos | :
! I i
1 I E
Analisis : | d
Disefio f :
| I b
Implementacion . \ILL
| >~
Pruebas | . . !
Iteraciones iter. iter. iter. iter. iter. iter. iter.
|__preliminares #1 #2 #n #in+l | #n+2 #m #m+1
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Metodologia agil: SCRUM

 Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike
Beedle. Define un marco para la gestion de proyectos, que
se ha utilizado con éxito durante los ultimos 10 anos.

* Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido
cambio de requisitos.

* La palabra scrum procede del rugby, donde designa al acto
de preparar el avance del equipo en unidad pasando la
pelota a uno y otro jugador




Metodologia agil: SCRUM

 Metodologia agil que define un marco de trabajo para la
gestion y desarrollo de software basada en un proceso
iterativo e incremental.

e Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos:

— Se basa en iteraciones, denominadas sprints, con una
duracion de no mas de 30 dias. El resultado de cada sprint es
un incremento ejecutable que se muestra al cliente.

— La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo
largo del proyecto. Una reunion diaria de 15 minutos del
equipo de desarrollo para coordinacion e integracion.

LT
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Metodologia agil: SCRUM

&+

Daily
Serum Scrum Scrum
Master
Team (Standup)
Sprint /1\[15 mins.)
Product .
Owner Planning d

7

2 — 4 Weeks

Product Sprint
Backlog Backlog
Sprint
I Review
(2-4 hrs.)
Initial Sprint
Planning Retrospective
(1-3 hrs.)

Sprint

e ——————SS

Analysis, Design, Build

Testing

Deployment

"

Potentially Shippable
(working increment of)
Software
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Metodologia agil: SCRUM

 Las metodologias agiles ofrecen una solucion casi a
medida para una gran cantidad de proyectos

 Las metodologias agiles permiten a los pequenos
grupos de desarrollo concentrarse en la tarea de
construir software fomentando practicas de facil
adopcion y en un entorno ordenado que permiten que
los proyectos finalicen exitosamente

« A pesar de las criticas que sufren, son usadas por
muchas grandes empresas y se han utilizando en
grandes sistemas, lo que hace prever que estas
metodologias han llegado para quedarse
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Introduccion al Diseno

 El Disefno

Analisis Diseno

g
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Introduccion al Diseno

 El Disefno

Analisis (qué) Disefo (cémo)

=)

J
4 Modelo del Dominio del Problema N (Modelo del Domim!e la Solucion N

Dominio de la Solucién

ControlTrafico ]
VentanaResumen VentanaMapas
Avidn Controlador
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Conceptos generales del Diseno

Concepto de Diseno

* Proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el
proposito de definir un dispositivo, proceso o sistema con
los suficientes detalles como para permitir su realizacion
fisica [Taylor, 1959]

* Proceso comun en la actividad humana

* |ntuitivamente es el proceso que se trata de formular y
evaluar una solucion para un problema dado

e ——— 27



Conceptos generales del Diseno

Diseno de Sistemas

* Proceso de describir, organizar y estructurar los componentes
de un sistema, teniendo en cuenta los aspectos de Hardware,
Software, comunicaciones, etc.

* El diseno permitira especificar las caracteristicas que deben
implementarse




Importancia del Diseno

Importancia del disefo en el ciclo de vida:

Mantenimiento

Prueba

Con diseio

Definicion de

Mantenimiento

Prueba

Sin diseiio

Aplicacion

requisitos \_/—.,\/. software
Diseno
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Conceptos generales del Diseno

El diseno como actividad creativa, combina:

« Creatividad | _ _ A
. Del ingeniero

= Intuicion ( del software

= EXxperiencia

-

-

= Guias e

, Del proceso > Diseno Final
= Metodos . de disefio
= Heuristicas

= Criterios de calidad
= Proceso iterativo )
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Diseno de Sistemas

El diseno sirve para para implementar los requerimientos
funcionales del sistema.

Debe respetar las restricciones impuestas por los
requerimientos no funcionales (incluyendo restricciones de
presupuesto)

Se ajusta a los principios generales de calidad

Por tanto, un proceso iterativo, mediante el cual se va a
realizar una traduccion de los requisitos en una representacion
del software



Proceso del Diseiho de Sistemas

Disefio
Informal

Disefio
Mas Formal

Disefio Informal
Inicial

‘S 1
(2.
|

Disefio
Final




Diseno de Sistemas

El disefiador se enfrenta a una coleccion de problemas de
diseno
« Cada problema tiene normalmente varias soluciones alternativas

= Opciones de diseno

El disefiador toma una decisidn de disefio para resolver cada problema
= Este proceso implica elegir la mejor opcion entre las alternativas

Para tomar las decisiones de diseno el ingeniero software
utiliza el conocimiento que tiene de

Los requisitos

El disefo realizado hasta el momento

La tecnologia disponible

Los principios de disefio y de las “buenas practicas”
Lo que ha funcionado bien en situaciones anteriores

Fuente: Universidad de Salamanca —Deparmutomética 33



Disefno orientado a Objetos

 Es un enfoque de la ingenieria de software que modela
un sistema como un grupo de objetos que interactuan
entre si

e Es también visto como una metodologia de

programacion que se define en términos de clases de
objetos: entidades que combinan datos, procedimientos

y propiedades
CLASSES | ,
: : ) Data
Abstraction
v
. 00 \

PoiVmorphism‘r '\ / '[Encapsulation :

N
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: ' lnformation~
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Disefno orientado a Objetos

e A diferencia con otros métodos de diseno, el DOO
produce un disefio que interconecta objetos vy
operaciones de procesamiento para esos objetos, de
forma que se modulariza la informacion vy el
procesamiento, en lugar de aislar el procesamiento.

* Proporciona un mecanismo que permite al disenador
conseguir apropiadamente |las caracteristicas de
abstraccion, ocultamiento de informacion y modularidad.

cedular

“narca: String

nodelo: String Creando un objeto

Hlamartvaic de la Clase
scalgar] vl

Un_Objato

marca: Sagem
modely X5

+Hlamanvoid
e ———————— +eolgar(yvoid




Disefno orientado a Objetos

Caracteristicas

e Disenos modulares

* Efectos laterales minimos (encapsulamiento)
* Extensibilidad

* Facil de modificar

 Orientado a datos

* Explota la herencia (jerarquico)

e Reutilizacion de clases

Fuente: Universidad de Salamanca —Departamento de Informatica y Automatica
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Disefno orientado a Objetos

Beneficios

 Mantenimiento mas facil.

 Los objetos son componentes que permiten la reusabilidad.

 Implementar una biblioteca de componentes.

 Paraalgunos sistemas, puede haber una obvia
correspondencia entre entidades del mundo real y objetos
del sistema

* Mejor comprension y mantenimiento.

 Permite crear sistemas desacoplados.

SPTe
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Disefno orientado a Objetos

Inconvenientes

* Forma de pensar diferente: curva de aprendizaje lenta
* Dificil seguir el flujo de ejecucion
 Sinose lleva una buena administracion se generan

problemas de mantenimiento.
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Disefno orientado a Objetos

Conclusiones

* Laidentificacion de objetos (o clases) es la parte mas dificil
del DOO.

 No existe una formula magica para la identificacion de
objetos. Depende de |la experiencia y conocimiento del
dominio de los arquitectos.

 Laidentificacion de objetos es un proceso iterativo.
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Para reflexionar

“La mayoria de los
ejecutivos tienen una
capacidad notoriamente
subdesarrollada para
entender y tratar las
emociones’.

Manfred F. R. Kets de Vries
INSEAD, Francia

“Las emociones
descontroladas pueden
hacer estupido al
inteligente”

Doug Lennick
American Express

V... €11 61 Ber Lenemos este probleimas
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Resumen

* El proceso de desarrollo del software tiene como propdsito
la produccion eficaz y eficiente de un producto de software
gue reuna los requisitos del cliente.

 Las metodologias son modelos del proceso o modelo del
ciclo de vida de desarrollo de software, y las podemos
agrupar en tradicionales, evolutivas, especializados y agiles

* Podemos definir Diseno de Sistemas como el proceso de
describir, organizar y estructurar los componentes de un
sistema, teniendo en cuenta los aspectos de Hardware,
Software, comunicaciones, etc.

« A diferencia con otros métodos, el Disefio Orientado a
Objetos produce un disefio que interconecta objetos vy
operaciones de procesamiento para esos objetos.

C—— 41



¢ Preguntas?

L
?

e ¢Cual es la importancia del Diseno de Sistemas?



Bibliografia

Ingenieria de Software, Una perspectiva orientada a
objetos, 1ra. edicion, Eric J. Braude

— Capitulo 1, Proceso; parte 1, Esencial

Ingenieria de Software, 1ra. edicion, Guillermo Pantaleo y
Ludmila Rinaudo

— Capitulo 4, Metodologias de desarrollo de software
Ingenieria del Software, 9na. edicion, lan Sommerville
— Capitulo 3: Desarrollo agil de software

Ingenieria de Software: Un enfoque practico, 7ma. edicion,
Roger S. Pressman

— Capitulo 8: Conceptos de diseno

Ingenieria de Software. Un enfoque desde la guia SWEBOK
1ra. edicion, S.Sanchez - M.Sicilia - D.Rodriguez

— Capitulo 5: Disefio
J 43




