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1.- INTRODUCCION

El disefio es el primer paso de la fase de desarrollo de
cualquier producto o sistema de informacion. Puede definirse
como el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el
propdsito de definir un dispositivo, proceso o sistema con los

suficientes detalles como para permitir su realizacion fisica.

El objetivo del disefiador es producir un modelo o
representacion de una entidad que se construird mas adelante.

El proceso por el cual se desarrolla el modelo combina: la
intuicion y los criterios en base a la experiencia de construir
entidades similares, un conjunto de principios y/o heuristicas que
guian la forma en la que se desarrolla el modelo, un conjunto de
criterios que permiten discernir sobre la calidad y un proceso de
iteracién que conduce finalmente a una representacion del disefio

final.

El presente trabajo esta dividido en 17 apartados, en el
capitulo nimero cuatro describo los antecedentes histéricos tanto
de la evolucién del hardware como las cuatro eras en la evolucion

del software.

En el capitulo numero cinco hago referencia al proceso de
disefio de software en donde se organiza un equipo de trabajo y
actividades que deben de asignarse y realizarse para un buen

desarrollo.
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En el capitulo seis cito los diferentes factores que intervienen
en la orientacién para el desarrollo de sistemas de informacion.

En el capitulo numero siete hago referencia al inicio de las
operaciones que se realizan al disefiar software ya que se tienen

que realizar en pasos para obtener mejores resultados.

En el capitulo octavo mencioné las alternativas de macro
disefio, como secuencias de alternativas que se deben de evaluary
elegir la mas conveniente desde un nivel superior hasta una
alternativa especifica o elegir una posible alternativa de un nivel

inferior.

Asi mismo dentro de este capitulo hago mencion de los
diferentes estudios de factibilidad que se deben de analizar para
saber si el disefio de software es o no factible para llevarse a cabo.
Como lo son los estudios de factibilidad técnica, econémica y

operacional.

En el capitulo nimero nueve hago mencién de las diferentes
actividades del micro disefio las cuales van desde la recoleccién de
informacién necesaria, la planeacion de actividades, adquisicion
de hardware y disefio de sistemas de entrada, de proceso y de

salida.

Dentro del capitulo numero diez del presente documento hago
mencion de los problemas mas comunes existentes a la hora de
adoptar un determinado método para el disefio de software.
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El capitulo nimero once trata acerca de los diferentes
controles que deben de aplicarse a lo largo de las diferentes etapas
del micro disefio con el fin de disminuir los riesgos de fallos en el

desarrollo de sistemas de informacion.

El capitulo nimero doce hago referencia las alternativas ha

ser consideradas al decidir desarrollar un sistema.

En el apartado trece describo las tendencias actuales
enfocadas a emplear diversas herramientas de apoyo para el

diseno de software.

El capitulo catorce trata acerca de las diferentes notaciones

mas comunes usadas para el disefio de software.

En los capitulos quince y dieciseis tratan acerca de los
diferentes métodos mas usados en la actualidad para el disefié de

software.

El capitulo diecisiete trata sobre los diferentes aspectos que
se deben de considerar al la hora del diseno.

Por ultimo hago las conclusiones personales sobre el presente

trabajo y cito la bibliografia empleado para la realizacion del mismo.
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2.- ANTECEDENTES

¢.Que importancia tiene el software respecto del hardware?.
¢.,Cuél de éstos dos es mas importante en la actualidad?. Las
respuestas a estas preguntas son realmente sencillas ya que el
software es en la actualidad la pieza fundamental de la
computacién, es de mucho mayor importancia que el hardware ya
que realmente es esté el que procesa y marca la pauta en el
procesamiento de datos que es en lo que todas las organizaciones

buscan tener los mejores resultados.

Actualmente el software ha superado al hardware como el
punto clave para el proceso de informacién basado en

computadora.

En una compaiiia en donde se manejan grandes volimenes
de informacién realmente es muy importante tener un control por
medio de un software adecuado y a la medida de las necesidades
del cliente para manejo eficaz de sus datos. Mostrando este
factor clave que hasta puede inclusive marcar la diferencia de una

compaiia a otra.

Pero no siempre fue asi, antes se le daba mayor importancia
al hardware ya que los costos de estos componentes eran
realmente elevados y las capacidades de procesamiento de estos
variaban mucho al momento de procesar informacion.
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Estos casos surgieron en las tres primeras décadas de la era
infformatica, donde se dedicaba todo el tiempo y atencion al
desarrollo y disefio de hardware, tratando de reducir los costos de

procesamiento y almacenamiento de datos.

En la década de los ochenta, los avances que ha habido en
la rama de la microelectrénica han arrojado resultados muy

satisfactorios en la potencial de calculo y el ahorro de costos.

Ahora bien todo el potencial de las grandes computadoras de
los afios ochenta se han reducido a una computadora personal,
que en la actualidad facilmente se puede tener una en casa y con
mayores resultados, ya que son mucho mas rapidas, se pueden
almacenar mayor cantidad de informacién y tienen un costo mucho
mas bajo.

Ha habido una gran transformacion en lo que se refiere a
emplear procesadores con valvulas al vacio a dispositivos
microelectronicos que procesan informacion a 500 millones de
operaciones por segundo y mas. De almacenar informacion en
tarjetas perforadas, cintas magnéticas, discos que solo podian
almacenar 320 Kb a unidades de disco duro de mas de 11 Gb,
discos compactos, unidades Zip y Jazz con gran capacidad de

almacenamiento.

En lo que a software se refiere ha ido evolucionando a
grandes pasos haciéndose cada vez mas facil de diseiar en

comparacién con las décadas anteriores, gracias las facilidades
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que brindan las nuevas herramientas, interfaces y plataformas de
la actualidad.

Ha habido cuatro eras en lo que ha evolucion de software se

refiere:

En la primera era del software comprendida entre 1950 y 1960
se aplicaban orientacién por lotes, se tenia una distribucion
limitada del software haya que se creaba especificamente para una
sola persona que por lo general el mismo hacia el software y lo
empleaban tratando de satisfacer sus necesidades. Debido a
este entorno personalizado del software, el disefo era un proceso
implicito, realizado en la mente de alguien y la documentacion de

este por lo general nunca se realizaba.

En la segunda era en la evolucion del software que
comprende los mediados de los sesenta hasta finales de los
setenta, la multiprogramacion asi como los sistemas multiusuarios
introdujeron nuevos conceptos de interaccion entre el hombre y la
computadora, estas técnicas interactivas también llevaron a otro
nivel la relacion entre el hardware y el software.

Los sistemas de tiempo real eran muy utilizados haciendo
tareas de procesamiento de datos en milisengundos en lugar de
minutos. Esta era también presento al mundo al software como un
producto que se podian distribuir y se dejé de ver solo como un

componente mas de la computadora.



Universidad Vasco de Quiroga ) 11

La tercera era de la evolucién de sistemas para computadora
comprendida a mediados de los setenta hasta apenas hace algunos
anos, tienen como caracteristica principal el empleo de redes de
area local y de area global, asi como el uso de comunicaciones
digitales, y el aumento de necesidad por el acceso a datos, que
dieron la pauta para llegar hasta nuestros dias con sistemas de

informacion cada vez mas eficientes.

Esta era es también muy conocida por el alto empleo de
microprocesadores y computadoras personales de uso cotidiano,
por lo que el hardware de las computadoras se ha convertido en un
producto estandar, mientras que el software que se suministra al
hardware, es realmente lo que marca una diferencia.

Dando con esto una creciente demanda por productos de
software y el desarrollo de los mismos.

La cuarta generacion del software esta empezando, teniendo
tendencias a las areas de desarrollo de software orientado a
objetos, sistemas expertos, redes neuronales artificiales,
computacion paralela y telecomunicaciones.

Sin embargo, la gran demanda existente en la actualidad a
dado pauta a desarrollar sistemas bajos en calidad, ademas de no
desarrollar software apropiado que realmente pueda explotar el
potencial del hardware tan potente de hoy en dia. La capacidad
de desarrollar nuevo software no se da abasto con la demanda
existente por obtener el mismo ( lo cudl da como resultado que
aparezcan en el mercado infinidad de programas Beta con muy baja
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calidad ), dando como resultado programas con un mal disefio y la
falta de usar recursos adecuados para el desarrollo de software.

El control y administracion cuidadosos de los proyectos son la
clave para un desarrollo de sistemas con éxito, varias de las
actividades de las fases de disefio y desarrollo pueden realizarse
simultaneamente, lo cual acortara el tiempo de la investigacion de
sistemas.

El disefio de sistemas determina coémo un sistema lograra lo
que tiene que lograr; involucra la configuracion de los componentes
de software y hardware de un sistema para después de su
instalacion, el sistema satisfaga completamente las especificaciones
de sistemas establecidas al final de la fase de analisis de sistemas.
Un aspecto posterior del disefio de sistemas es su configuracion
para que sea aceptable tanto para los usuarios como para los
operadores de sistemas.

Si el sistema como esta disefiado no puede lograr en forma
simultanea las especificaciones establecidas y ser aceptado por los
usuarios y operadores que posteriormente usaran el nuevo sistema;
como algunas veces se descubre, las actividades de analisis de
sistemas deben renovarse y modificarse las especificaciones de

sistemas.
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3.- OBJETIVO GENERAL

REALIZAR UN ANALISIS DE LAS DIFERENTES TECNICAS
EXISTENTES PARA EL DISENO DE SOFTWARE APLICADO AL
DESARROLLO DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION, QUE SE
EMPLEAN EN LOS DISTINTOS TIPOS DE ORGANIZACION.

3.1.0BJETIVOS ESPECIFICOS:
1.- IDENTIFICAR LAS TENDENCIAS DE HOY EN DIA, PARA EL
DISENO DE SISTEMAS DE INFORMACION.

2.- CONOCER EL ALCANCE DEL DISENO DEL SOFTWARE ASj
COMO SUS PRINCIPIOS BASICOS.

3.- REALIZAR LOS ESTUDIOS CORRESPONDIENTES EN LAS
TECNICAS NECESARIAS PARA EL ANALISIS DEL MACRO
DISENO.

4.- ANALIZAR LAS TECNICAS ACTUALES DEL MICRO DISENO.

5.- RESALTAR LAS NOTACIONES MAS UTILIZADAS EN EL
DISENO DE SISTEMAS DE INFORMACION.

6.- IDENTIFICAR CADA UNO DE LOS TIPOS DE CONTROLES
EXISTENTES PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE,

7.- IDENTIFICAR LOS METODOS EXISTENTES EN LA
ACTUALIDAD PARA LA REALIZACION DE UN DISENO DE
SOFTWARE.
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4.- ALCANCE DEL DISENO DE SOFTWARE

El disefio de software es la conversion de la afirmacion de
requerimientos del usuario y la realizacion de esos requerimientos
en forma de cddigo ejecutable. Esta definicién cubre un rango muy
amplio de actividades y es util dividirlas en dos areas principales:

disefo de la arquitectura y disefio de software.

4.1 DISENO DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Este es el proceso mediante el cual se produce una
especificacion completa y verificada del hardware general,
arquitectura de software, estructura de datos, componentes e
interfaces para el producto del software -. De igual forma debe de
realizarse manuales del usuario y ademas de un bosquejo de los

planes de prueba o cajas negras ( ver glosario ).

4.2.- DISENO DETALLADO DE SOFTWARE

Este ocurre cuando se producen especificaciones verificadas
de estructura de datos, componentes e interfaces, dimensiones,
algoritmos claves y suposiciones para cada componente de

programa que conducen a la programacion.

R e N RS e
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5.- EL PROCESO DE DISENO

Mientras que el analisis de sistemas es una actividad no
estructurada que involucra estimulaciones y negociacién, el disefio
de sistemas es mas estructurado y técnico por naturaleza. Los
disenadores de sistemas necesitan un alto nivel de habilidades
técnicas, en tanto que los analistas de sistemas tienen mayor
necesidad de capacidades interpersonales. Sin embargo, existe
mucha interaccion entre ambos equipos de disefio; por lo tanto, la
capacidad de los disefiadores de trabajar entre si ( es tema de
considerdcion ). Durante la fase de disefio se realiza un nimero de
actividades especializadas y un equipo de trabajo para un proyecto
grande de disefo de sistemas podria consistir en program'adores,
disefadores de archivos, especialistas de control de entradas,
expertos en adquisicion de hardware, especialistas en adquisicién
de software, en administracién de proyectos, expertos en redes de
telecomunicacioén, disefladores de archivos y consultores
especializados, aunque por lo general no todos estarian

involucrados al mismo tiempo.

La figura 5.1 muestra las actividades que pueden ocurrir
durante el disefio de sistemas. En la citada figura las lineas
representan las actividades o alternativas, y el circulo representa
sucesos o decisiones. Como se ve, el disefio de sistemas esta
basado en las especificaciones de sistemas; una serie de
alternativas de macro diseno se desarrollan y analizan, y se elige
una. Dependiendo de qué macro disefio se elija, el resto del
disefio de sistemas se enfocaria a una de las siguientes: seleccion
de hardware, de un sistema compuesto (hardware y software) o

T EE—
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disefio de software.  Con frecuencia un proyecto combina disefo
de software y seleccidén de hardware. Un proyecto de seleccion de
un sistema compuesto involucra la seleccion de un sistema listo
para operar, el cual consiste en un sistema de computo y
programas de coOmputo proporcionados por un proveedor.
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6.- PRINCIPIOS BASICOS E IDEAS

Existen diferentes factores que se deben tomar en cuenta

cuando se va a decidir hacia donde enfocar el disefio de software,

alguno de estos factores y sus razones se citan a continuacion:

S

./?1

B

A

Restricciones: Muchas veces el rango de elecciones que puede
tomar un disefiador de sistemas es restringido por varias
razones, algunas de estas son las contractuales que restringen
los posibles métodos o procedimientos que se podrian tomar
para la realizacion de software, u otras veces estan restringidos
por razones técnicas por limitaciones que el hardware y software
existente limitan la libertad del disefiador desde un principio.

Expectativas del cliente: El nivel de participacion del cliente en un
proyecto de software puede influir en la estrategia de disefio
adoptado. Si el proceso del disefio es facil de monitorear, el
cliente puede contribuir, esto no siempre es recomendable, ni
siempre es solicitado.

Tipo de sistema: Segun la naturaleza del sistema que se va ha
desarrollar, se adopta un tipo de disefio especifico para facilitar
el desarrollo del sistema y de igual forma se permite la eleccién
de las herramientas adecuadas.

Tipo de aplicacién: Las implicaciones al momento de disefiar
un sistema son muy variadas, ya que la demanda de un tipo de
sistema especifico para una actividad difiere mucho de otro
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SR

dedicado a otra causa, llevando a hacer un tipo de proceso de
diseno totalmente diferente.

© Ambiente del proyecto: El nivel de entrenamiento, experiencia y

la infraestructura de soporte que tenga una organizacion, (tanto
organizacional como computacional), influye notablemente a la

orientacion que se le quiera dar al disefio de software.

Vista completa del ciclo de vida: Las decisiones del disefio del
software debe tomar en cuenta que el sistema debera ser til a
largo plazo, y que al poco tiempo de que se disefio se tenga que
modificar por completo(o en su gran mayoria) o bien sea
obsoleto y se tenga que desechar.

Requerimientos no funcionales: Los disefiadores a menudo
se concentran en lo que el sistema hace en lugar de que tan facil
es de usar, qué tan rapido operarg, etc. Estos
requerimientos no funcionales son los que convertiran
crecientemente en el factor de diferenciacion.
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7.- DISENO ESTRUCTURADO

El disefio estructurado tiene sus origenes en los primeros
conceptos de disefio que consideraban la modularidad, el disefio
descendente y la programacién estructurada.

Sin  embargo, en la actualidad estas técnicas
procedimentales se han ampliado integrando ha ellas

explicitamente el flujo de informacién en el proceso de disefio.

Esto quiere decir que utiliza las caracteristicas del flujo de

informacion para derivar la estructura del programa.

El disefio estructurado implica el inicio del disefio del sistema
con el conjunto mas amplio de disefios alternativos permitidos por el
alcance establecido del proyecto ( al que se refiere aqui como *
alternativas de macro disefio “) y su continuacién a través de una
serie de conjuntos de alternativas progresivamente menores hasta
que el conjunto menor ( las alternativas de “macro disefio ) defina
por completo al sistema en detalle. A este enfoque por estratos de
iniciar con un macro disefio y proseguir a través de muchas etapas
hasta un micro disefio final se le llama “refinamiento sucesivo

“ 0 “ disefio de arriba a bajo “.

Con referencia a la figura 5.1 después de la actividad de
seleccion de alternativas de macro disefio, los conceptos de disefio «
estructurado son muy relevantes para las actividades de desarrollo

de software que se muestran en la parte inferior de la figura.
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Usando diseno estructurado, se busca una estructura de

sistemas clara y sencilla para el software que se mantiene y se

puede modificar con facilidad.

Esto se logra en parte con el disefio modular ya que cada

médulo realiza una tarea logica y tiene tan pocas uniones con otros

médulos de software como sea posible.
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8.- MACRO DISENO

El disefio de sistemas puede ejemplificarse  con un
rompecabezas chino en el cual hay cajas contenidas dentro de
otras cajas. Se analiza un nivel superior de macro disefio y se
elige una alternativa; después se evalla otro conjunto de
alternativas de macro disefios que existen dentro de dicha
alternativa;  dentro de esa alternativa elegida, se encuentra otro
conjunto mas detallado, se evalla y después se elige una
alternativa y asi sucesivamente. Enla figura 8.1 se muestran las
actividades de la fase de macro disefio de sistemas y muestra las
secuenciacion aproximada de estas actividades. La figura indica
que los pasos 1 al 4 que llevan a la evaluacién de macro disenos,
se repite cuantas veces sea necesario. Por lo comdn se evaldan
secuencialmente tres o mas niveles de alternativas macro en una
investigacién de sistemas que tiene un alcance bastante amplio.

Es caracteristico que al considerarse niveles sucesivos de
alternativas, los analisis de factibilidad sean cada vez mas
detallados.  Esto se muestraen la figura 8.1. En forma
eventual se elige una configuracién especifica que se disena en
detalle. También se podrian utilizar algunas otras alternativas de
macro diseno. Tam
bién se considerarian las alternativas macro relacionadas con el

hardware.



__| 1.-Desarrollar alternativas de macro disefios que satisfagan
potencialmente las especificaciones establecidas de sistemas.

2. Realizar estudios de factibilidad para cada macro disefio.
a) Factibilidad econdémica
Andlisis de costo/beneficio
Andlisis de factores intangibles
b) Factibilidad técnica

-Existencia de tecnologia
c) Factibilidad operativa

3. Evaluar las alternativas macro en base a los estudios de
factibilidad.

4. Presentar alternativas con una recomendacién al comité
directivo de sistemas y seleccionar un macro disefo.

5. Repetir mientras sea necesario para evaluar y seleccionar
entre los conjuntos méas detallados de alternativas de
macrodisefios.

ACTIVIDADES DE MACRO DISENO DE SISTEMAS

Figura 8.1
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8.1. ESTUDIOS DE FACTIBILIDAD.

Debe ponerse atencion a varios puntos durante la investigacion de
sistemas a la factibilidad de un nuevo sistema, incluyendo la fase de
analisis de sistemas. Sin embargo, en general los analisis de
factibilidad méas profundos, o los estudios de factibilidad, se
completan durante la fase de disefio de sistemas, por lo general,
durante la consideracién de los conjuntos sucesivos de alternativas
macro y micro disefio.  Los estudios de factibilidad consideran las

factibilidad técnica, econdmica y operacional de cada alternativa.

8.1.1.Factibilidad técnica.

El analisis de factibilidad técnica evalta si el equipo y software
estan disponibles ( o, en el caso del software, si puede
desarrollarse ) y tienen las capacidades técnicas requeridas por
cada alternativa del disefio que se esté considerando. Los
estudios de factilidad técnica también consideran las interfaces
entre los sistemas actuales y el nuevo. - Por ejemplo, los
componentes que tienen diferentes especificaciones de circuito no
pueden interconectarse, y los programas de software no pueden
pasar datos a otros programas si tienen diferentes formatos en los
datos o sistemas de codificacion; tales componentes y programas

no son compatibles técnicamente.

Sin embargo, puede hacerse una interfase entre los sistemas

no compatibles mediante la emulacion, la cual son circuitos

e
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disefiados para hacer que los componentes sean compatibles, o
por medio de simulacién, que es un programa de computo que
establece compatibilidad, pero con frecuencia estas formas de

factiblidad técnica no estan disponibles o son demasiado costosas.

Los estudios de factiblidad también consideran si la
organizacion tiene el personal que posee la experiencia técnica
requerida para el disefiar, implantar, operary mantener el sistema
propuesto. Si el personal no tiene esta experiencia, puede
entrenérsele o puede emplearse a nuevos 0 consultores de
sistemas que la tengan.  Sin embargo, una falta de experiencia
técnica dentro de la organizacion puede llevar al rechazo de una

alternativa particular.

8.1.2.Factibilidad Econdmica.

Los estudios de factibilidad econémica incluyen analisis de
costos y beneficios asociados con cada alternativa del proyecto.
Con analisis de costo/beneficio, todos los costos y beneficios de
adquirir y operar cada sistema alternativo se identifican y se hace
una comparacion de ellos. Primero se comparan los costos
esperados de cada alternativa con los beneficios esperados para
asegurarse que los beneficios superen a los costos. Después la
proporcion costo/beneficio de cada alternativa se compara con las
proporciones costo/beneficio de las otras alternativas para
identificar la alternativa que sea la mas atractiva en su aspecto
economico. Una tercera comparacion, por lo general implicita,
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se relaciona con las formas en que la organizacion podria gastar su
dinero de modo que no fuera en un proyecto de sistemas.

Los costos de implantacién incluyen comunmente el costo
“remanente” de la investigacion de sistemas (para este propdsito,
los costos en los que ya se ha incurrido no son relevantes), los
costos de operacién del sistema para su vida util esperada, vy los
costos de mano de obra, material, reparaciones y mantenimiento.

Algunos costos y beneficios pueden cuantificarse faciimente.
Los beneficios que pueden cuantificarse con facilidad son de dos
tipos generales: ahorros en costos, tales como una disminucion
en costos de operacién y aumentos en las utilidades directas.

Un problema importante con el anélisis de costo/beneficio es
la atencion inadecuada de costos y beneficios intangibles. Estos
son los aspectos de las alternativas de los nuevos sistemas que si
afectan los costos y utilidades y deberian evaluarse pero que los
afectan en formas que no pueden cuantificarse facilmente. Los
factores intangibles con frecuencia estan relacionados a la calidad
de esta informacion proporcionada por el sistema y a veces a
formas sutiles en que esta informacion afecta a la empresa, tal
como alternando las actitudes para que la informacion sea vista

COMO un recurso.

“Cuando se da mayor importancia a los costos y beneficios
cuantificables que a los costos y beneficios intangibles, quiza haya
una desviacién contra el nuevo sistema porque la mayoria de los
costos puede cuantificarse de modo facil, mientras que muchos de
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los beneficios mas importantes pueden ser intangibles y por lo

tanto no se consideran correctamente.

Dos beneficios intangibles son el servicio a clientes y mejor

informacion administrativa.

Los beneficios intangibles importantes pueden ser adquiridos
de un nuevo sistema de informacion. Es cierto que el principal
punto al desarrollar un nuevo sistema puede ser la expectativa de
informacion mas exacta y a tiempo, un mejor formato en los
informes, o informes que estén mas enfocados a areas

particulares de problemas.

Ademéas, en muchos casos un nuevo sistema proporciona
informacién que antes no estaba disponible, como informacion

acerca de costos estandares o incrementos en los costos.

También puede haber menos beneficios intangibles obvios.
Un nuevo sistema puede hacer que se obtenga mas rapidamente y
a toda hora informacion relevante sobre las actividades de la
empresa reduciendo de esta forma tanto tiempos como costos.
Un beneficio intangible final es la experiencia obtenida de la
investigacion de sistemas y del uso de un sistema de informacion
mas avanzado a menudo coloca a la organizacién en una mejor
posicién para tomar ventajas de desarrollos futuros en tecnologia de

computacién y sistemas de informacion.

La mayoria de los costos y beneficios intangibles de una

alternativa afectan en forma indirecta las utilidades,  pero esto es
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dificil de medir. La siguiente es una forma de cuantificar los costos
y beneficios intangibles.

1.- Identificar las causas y efectos directos.  Por ejemplo, el
efecto directo de computarizar tareas repetitivas puede ser que un
nuevo sistema mejore los trabajos actuales y mejore la calidad de
empleo.

2.- Identificar los efectos indirectos. Por ejemplo, una mejor
calidad de empleo puede resultar en cerca de 5% menos de
ausentismos y un 10% menos en el indice de rotacién de
empleados.

3.- Estimar el impacto econémico de los efectos indirectos para la
vida estimada del sistema.  Por ejemplo, una reduccién en los
retrasos de la programacion y horas extras debidas a la reduccién
del ausentismo puede ahorrar casi un 20% al afio.

Esta forma puede usarse para una gran variedad de costos y
beneficios intangibles. Aunque es arbitraria y subjetiva, es
preferible a ignorar los beneficios intangibles.  Esta forma puede
describirse como “hacer tangibles los intangibles”.

Una forma alternativa es dejar sin cuantificar a los intangibles.
Después, los usuarios y disefiadores de sistemas los estudian y
llegan a un acuerdo acerca de la importancia relativa de lo
cuantificado y de los costos y beneficios intangibles.  Sin embargo,
con frecuencia los costos y beneficios intangibles no se analizan
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completamente, y no se hace ningun intento para llegar a un
acuerdo acerca de su importancia.

8.1.3. Factibilidad Operacional.

Esta factibilidad comprende una determinacion de |Ia
probabilidad de que un nuevo sistema se use como se supone que
deberia de funcionar. Aqui se tienen que considerar cuatro
aspectos de la factibilidad operacional para un nuevo sistema:

1.-  Un nuevo sistema puede ser demasiado complejo para los
usuarios y por lo tanto se puede tender a no usarlo o bien a cometer
con frecuencia errores o fallas en el sistema.

2.- Un nuevo sistema puede causar varias impresiones en los
trabajadores de una empresa como lo' son el miedo a ser
remplazados por el sistema, el miedo a evolucionar y quedarse

fijados en el sistema antiguo, etc.

3.- Un nuevo sistema puede introducir cambios demasiado rapido
para permitirle al personal adaptarse a él y aceptarlo. Un cambio
repentino que no se ha anunciado, explicado y vendido a los
usuarios con anterioridad puede crea resistencia. Sin importar qué
tan atractivo pueda ser un sistema aun su aspecto econémico si la
factiblidad operacional indica que tal vez los usuarios no aceptaran
el sistema o que su uso resultara en muchos errores 0 en una baja

en la moral, el sistema no debe implantarse.
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4.-  La probabilidad de la obsolencia subsecuente en el sistema.
La tecnologia que ha sido anunciada pero que aun no esta
disponible puede ser preferible a la tecnologia que se encuentra en
una o mas de las alternativas que se estan comparando, o cambios
anticipados en las practicas o politicas administrativas pueden
hacer que un nuevo sistema sea obsoleto muy pronto. En
cualquier caso, la implantacion de la alternativa en consideracion

se convierte en impractica.

Un resultado frecuente de hallazgos negativos acerca de la
factibilidad operacional de un sistema es que éste no se elimina
sino que se simplifica para mejorar su uso.

Una alternativa de solucion para estos problemas seria que el
sistema se desarrollara en etapas a largo plazo y que estas o se
fueran implantado o reemplazando al antiguo sistema poco a poco

con el fin de que los usuarios se fueran adaptando al cambio.

8.2. SELECCION DE ALTERNATIVAS DE MACRO DISENO.

Se elige un macro disefio como consecuencia de un ciclo de
estudios de factibilidad o, cuando se evalian una serie de
conjuntos de alternativas de macro disefo, se realiza
secuencialmente una seleccion de cada conjunto. Como se
muestra en la figura 8.1 se presenta una solicitud al area de
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sistemas para proceder a hacer una evaluacion de alternativas de
cada conjunto y elegir de esta forma la mejor de estas alternativas.

En este momento se realiza un informé formal. Incluye un
analisis de cada alternativa, la recomendacion del equipo y la
razén de la recomendacion; por lo general, se incluye un resumen
que analiza las alternativas en menor detalle que el cuerpo principal
del informe y que incluye un resumen de la recomendacion. Si
aparecen varias alternativas como buenas elecciones, no puede
realizarse una recomendacién de una sobre las demas. Durante
la presentacion del resumen se hacen preguntas que reflejan una

perspectiva amplia de las metas.

El area de sistemas puede aceptar una recomendacion y hacer
las preguntas adecuadas para extender asi el entendimiento
respecto a esta alternativa, también puede inclinarse por otra

alternativa o tener en consideracion varias recomendaciones.

Debe realizarse una evaluaciéon de las alternativas de macro
disefio en consideracion de los resultados de los estudios de
factibilidad economica, técnica y operacional. Esta evaluacion no
se basa en un promedio ponderado de los resultados de estos
estudios de factibilidad, debe abandonarse una alternativa que no

es factible técnica u operativamente.

Después de que se ha seleccionado en forma tentativa una
alternativa de macro disefio, puede comezarse una actividad que
normalmente se asocia con la fase de implantacion.  Educar y

venderla a los usuarios y operadores de los sistemas.  En este
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punto, el equipo de trabajo del proyecto conoce la naturaleza
general del nuevo sistema y pude apoyar su implantacion.  Esta
educacién y venta debe ser cuidadosa y profunda para poder
vencer la oposicion al nuevo sistema y para obtener la maxima
cooperacion de los usuarios con el grupo de disefio de sistemas.
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9.- MICRO DISENO.

Las actividades del micro disefio o disefio detallado son
bastante diferentes para proyectos de diferentes tipos, como de
adquisicion de hardware, seleccion de sistemas completos,
compra de software, vy desarrollo de software, que son las
principales alternativas (ver figuras 7.1y 9.1).

El disefio detallado incluye las siguientes actividades:

1.- Disefio del sistema de reunién de datos.

2.- Diseno del sistema de entrada.

3.- Disefio del sistema de procesamiento de datos.

4.- Disefo de la estructura de archivos.

9.- Diseno de los procedimientos de actualizacion de archivos.
6.- Analisis de los requerimientos de almacenamiento de datos.
7.- Disefo del sistema de consulta.

8.- Diseno del sistema generador de informes.

9.- Disefio de los programas de aplicaciones.

10.- Disefo del sistema de seguridad.



ALTERNATIVAS Y ACTIVIDADES DETALLADAS DE DISENO

ALTERNATIVA

ACTIVIDAD DETALLADA DE DISENO

Adquisicion de equipo

Seleccion de sistemas
completos

Desarrollo de software

Especificar las caracteristicas que debe tener el equipo

Evaluar las caracteristicas que tienen el equipo y software
disponible.

Disefiar la légica de flujo de datos y disefiar los archivos
de datos.

Fig. 9.1

Disefio del sistema de informes y produccién de documentos
1. Contenido de informacién
2. Formatos de informes

Disefar el sistema de recopilacion de datos

Disefar los sistemas de archivos

Disefiar los programas de aplicaciones

Diseiar el sistema de procesamiento de datos

Revisar y refinar mientras
sea necesario

Fig. 9.2

SECUENCIA DETALLADA TiPICA DE DISENO

e
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El disefio detallado de un sistema se realiza dentro de las
fronteras de la combinacion particular de macro disefio elegida.
Entre las tareas de disefio que pueden asociarse con un proyecto
importante de sistemas se encuentra el disefio del sistema de
entrada y salida, el del sistema de procesamiento y la secuencia
de las actividades para procesar los datos y preparar los informes,
y la especificacion de las capacidades de procesamiento de los

componentes de hardware.

En general la secuencia de las actividades varia,

dependiendo de la naturaleza del proyecto.

Despué_s se disena la recoleccion de datos; esta actividad de
disefio puede comenzar recolectando informacion por medio de un
grupo de usuarios mediante la especificacion de qué datos se
reuniran y como se convertiran a forma entendible por la maquina.
El sistema de captura de datos incluye el disefio de un sistema de
entrada que de linea a los procedimientos del personal y especifica

los controles de entrada.

Con frecuencia la recoleccion de datos y los sistemas de
entrada son extensos y con mucho trabajo, incluyendo hasta 30
actividades manuales separadas. Una forma en que tiende
mejorarse la eficiencia y control sobre los sistemas de informacion
es buscar formas de automatizar estas actividades; el registro y
entrada de transacciones en el punto de venta puede usarse para

lograr esto.
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Después se diseia el sistema de archivos. Este disefio
incluye la determinacion de tipo de organizacién de archivos
(secuencial o secuencial indexado, por ejemplo ), la longitud del
registro y de los campos para cada tipo de registro y su formato.
También se incluyen los requerimientos para almacenamiento de
datos. El diseio de los procesamientos de actualizacion de
archivos incluye la determinacion de quién tiene la autoridad para
actualizar archivos y establecer procedimientos para borrar
registros, agregarlos y realizar otras tareas de mantenimiento y
actualizacién de archivos. Si el sistema tendra capacidad de
consulta, el disefio debe especificar como se determina el derecho
para obtener informacion desde terminales remotas, los codigos de
entrada que se usaran para obtencion de informacién, vy el tipo de
dispositivos de salida que se utilizardan, junto con otras

consideraciones relacionadas.

Cuando se ha determinado el disefio de archivos, puede
percibirse con mas facilidad la estructura necesaria y la
organizacion de los programas de aplicacion.  El disefio de los
programas de aplicacion es una de las tareas principales en la
investigacion de sistemas que implican programaciéon.  Estas
actividades incluye la determinacion del numero de programas vy la
funcion de cada uno. ‘ ‘

El disefio de programas también incluye la preparacion de
‘diagramas de flujo de sistemas’, que muestran los flujos
generales de informacion a través del sistema, y “diagramas de
flujo de programas”, que muestran toda la l6gica del nuevo sistema
que debe estar contenido en cada programa.
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En esta idea, esta actividad de disefio esta separada de la
actividad de implantacion que consiste en la escritura y correccion
de los programas. Sin embargo, en la practica, estas actividades
estan muy relacionadas.

Finalmente, como se muestra en la figura 9.2, se disefia el
sistema de computo de procesamiento de datos, el cual, por lo
general incluye el desarrollo de un manual de procedimientos para
operadores de la computadora que especifica los pasos que deben
seguir los operadores para procesar una aplicacién particular.
Cuando deben seguir los operadores para procesar una aplicacion
particular.  Cuando deben escribirse programas de computo el
diseno detallado del sistema de procesamiento de datos incluye una
frecuencia el desarrollo de diagramas de flujo de datos, los cuales
muestran como fluyen estos a través del sistema. Durante la fase
de implantacion, estos diagramas de flujo sirven como base

principal para la escritura de los programas de computo.

No existe una secuencia de actividades de disefio detallado:
la secuencia depende se encuentran el proceso simultaneo. Las
actividades de disefio detallado son fluidas e interactivas por
naturaleza.
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10.- METODOS DE DISENO.

Existen muchos métodos (ver glosario) y técnicas que son una
herramienta muy util para el disefiador de sistemas a la hora de
poner en practica sus ideas sobre el sistema a realizar, a fin de
ayudar a registrar y razonar sus ideas.

10.1.- PROBLEMAS DE LOS METODOS DE DISENO DE
SOFTWARE. '

Existe cierto valor al observar la tecnologia para el soporte del
disenador de software, aunque es necesario apreciar las
dificultades que existen al intentar describir las tecnologias actuales
de disefio.  Estos problemas caen en cuatro areas:

- Diversidad

- Clasificacion
- Visibilidad

- Exactitud

10.1.1.- DIVERSIDAD.

Se han creado un sin numero de métodos, notaciones,
técnicas y herramientas a lo largo y ancho del mundo,

mezclando nuevas técnicas eficaces ya existentes e inclusive
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existen organizaciones que ya han patentado algunas de las
técnicas mas populares.

La mayoria de estos métodos, notaciones y
herramientas son creadas de manera rapida y muchas de

ellas carecen de una amplia difusion.

La investigacibn ha demostrado que el uso de

tecnologia es sustancialmente diferente en varios paises.

10.1.2.- CLASIFICACION.

Una vez que los métodos ya han sido identificados, se
pasa a la fase de clasificacion. Aqui se emplean varios
criterios para definir los diferentes enfoques, y agrupar los
resultados de wuna investigacion siempre resulta en
excepciones que se descubren. Por lo cual ninguna

clasificacion que se puede emplear es totalmente perfecta.

10.1.3.- VISIBILIDAD.

La tercera area de problema es que por lo comun es
dificil saber cual es la tendencia real que se utiliza en la
actualidad.  Ya que en las organizaciones es muy dificil que
se de informacién acerca de como desarrollan software.  Es
probable que debido al hecho de que una cantidad
significativa del desarrollo de software no se adquiere por
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enfoques muy organizados y disciplinados y también que
esas organizaciones que creen que estan utilizado los
mejores métodos no necesariamente quieren decir a sus
competidores qué estan usando. Esas organizaciones y
departamentos que informan de manera voluntaria tienden a

demandar el anonimato y un alto grado de confidencialidad.

10.1.4.- EXACTITUD.

Habiendo descubierto una organizacion o persona que
pretende utilizar un cierto método en particular, no

necesariamente quiere decir que realmente lo hagan.

Lo que realmente pasa en la actualidad es que no
necesariamente la adopcion de ciertos métodos de diseino

sistematicos prueban la calidad del producto final.

Las observaciones de los autores a lo largo de un rango
amplio de proyectos sugieren que los beneficios se acreditan
pero rara vez se miden contra cualquier criterio objetivo.  En
lugar de eso, se basan en un claro entendimiento de como y

por qué se utilizan los métodos elegidos
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11.- CONTROLES DE SISTEMAS

Durante el micro disefio, debe ponerse atencion a incluir
controles sobre la entrada de datos, su procesamiento e informes
y otros tipos de salidas.  Estos controles deben ser consistentes
con un sistema de informacién de control preestablecido que esté
basado en la percepciéon de la organizacion de sus riesgos de

seguridad de datos.

Ademas, los controles sobre los sistemas de computo se

convierten en una parte del esquema general de control interno.

Si un control no es incluido desde un principio es muy dificil
agregarlo al sistema una vez ya implantado, por lo que es
conveniente tratar de incluir en una lista todos los tipos de controles
que se pueden incluir en el nuevo sistema; algunos tipos de

contarles son los siguientes:

11.1.- CONTROLES GENERALES.

Estos controles de sistemas se clasifican en dos clases:
controles generales y controles técnicos. Los generales son
aquellos aplicables a todas las aplicaciones y constituyen una gran
parte del marco general de controles preexistentes. Las
previsiones para la supervision de las actividades, las politicas
administrativas con respecto a la documentacion, las practicas de

desarrollo de software, las politicas y procedimientos de correccion
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de errores, y las politicas de auditorias internas en relacién con los

sistemas de informacion son ejemplos de controles generales.

11.2.- CONTROLES TECNICOS.

Son también llamados controles de aplicaciones y son
controles sobre aplicaciones individuales o conjuntos de
aplicaciones. Estos son controles sobre.  Entrada de datos,
procesamiento de datos, salida de datos y distribucién de
informes.

Hay una variedad de tipos de controles de procesamiento,
muchos de los cuales se encuentran escritos en los programas.
Los programas pueden incluir transacciones, por ejemplo, que
aseguren que los datos de un campo individual del registro sea
numerico o alfabético, dependiendo en qué forma sea correcto.
También se incluyen comprobaciones de limites en programas para
asegurar que las cantidades maximas o minimas esperadas no se
excedan.

Otros controles de procesamiento estan relacionados con
asegurarse que los operadores de la computadora procesen los
trabajos en forma adecuada. Hay muchos otros controles de

procesamiento.
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Los controles de salida consisten en técnicas para asegurar
que todas las transacciones que entraron han sido procesadas
completamente y que estan reflejadas en los informes u otra salida
producida por el sistema. Los controles de distribucién consisten
en procedimientos que aseguren que los documentos e informes se
distribuyen a tiempo a todas las personas en la lista de distribucion

y a nadie mas.

11.3.- CONTROLES DE USUARIOS.

Los controles de usuarios son otro tipo de control. Los
grupos de usuarios tienen la responsabilidad de estar seguros
como sea posible de que el procesamiento de datos se ha realizado

correctamente.

Con frecuencia, los controles de usuarios son tan elaborados
que con casi una copia parcial del procesamiento que realiza en
sistema de computo, dando con esto un analisis muy completo del
sistema, pero que tiene un impacto ineficiente. Los disefadores
de sistemas deben ayudar a disefiar controles para los usuarios que
les permitan saber cuando han ocurrido errores durante la entrada

de datos, procesamiento o salida.

11.4.- CONTROLES DE CORRECCION DE ERRORES.

Deben controlarse los proyectos de sistemas.  Nombrar un
comité directivo de sistemas, usar sistemas de control de

proyectos y proporcionar buena supervision son buenos métodos de
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control de investigacion de sistemas. También se requieren
métodos adicionales.  Estos incluyen la institucién de un sistema
de autorizaciéon para cada tarea dentro del proyecto del sistema y
usar controles que aseguren que el nuevo sistema esté bien
probado y libre de errores.

Durante una investigacion de sistemas son muy importantes
los procedimientos que garanticen que los controles existentes en el
sistema actual contintien vigentes mientras se disefia e implanta un
nuevo sistema. A menudo se tiene la tentacion de no tomar en
cuenta los controles que pronto se van a eliminar con un nuevo
sistema. Sin embargo, cuando un nuevo sistema es mas
vulnerable debido a la confusidbn general causada por esas

actividades.
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12.- DESARROLLO DE SOFTWARE

Si la organizacion decide desarrollar los programas que seran
parte del nuevo sistema, aun existen alternativas a ser

consideradas, como se indica en la figura 7.1.

Aunque tanto los usuarios como el personal de sistemas
pueden usar prototipos para desarrollar programas, este enfoque
lo usa con mayor frecuencias el personal administrativo para el

desarrollo de sistemas de apoyo de decisiones.

Las actividades de desarrollo de disefio de archivos, de
procedimientos de entrada, de procesamiento y de procedimientos
de salida como también se muestra en la figura 7.1, podrian
realizarlas tanto los usuarios como el personal de sistemas. Los
grupos de usuarios por lo general realzan estas actividades sélo si
son relativamente sencillas, directas y pequefias en escalas,
dados los proyectos de sistemas basados en microcomputadoras.

Una de las etapas principales del desarrollo de sistemas, es
la etapa de el pedido de una propuesta, que consiste en un pedido
preparado por la organizacién quien la entrega a los desarrollares
de sistemas, pidiéndoles que preparen una propuesta y se la
entreguen. Como se puede ver en la figura 7.1, un pedido de
una propuesta se prepara, quiza para proyectos que comprenden
la compra de hardware, sistemas completos, o software. En
general, una compaiia identifica de tres a seis vendedores a
quienes solicitan un pedido de una propuesta idéntica, cuyos
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productos parecen satisfacer, en forma potencial, los

requerimientos de la compaiiia.

El pedido de la propuesta contiene todos los detalles
necesarios para que un proveedor prepare una propuesta

completamente detallada.

El momento de una propuesta estd regido por las
circunstancias. En algunos casos, la seleccién de equipo se
realiza en cuanto se termina el informe de especificaciones de
requerimientos de sistemas al final de la fase de analisis; si se
entrega un pedido de una propuesta a los proveedores en momento
tan prematuro, antes de comenzar el trabajo de disefio, se le pide
a cada proveedor decidir sobre un disefio apropiado para el
sistema de informacion. En general, un disefio de este estilo
proporcionado por el proveedor no es consecuencia de un
entendimiento profundo de las operaciones de la organizacién y
con frecuencia repercute en un sistema de informacidén que no sirve

a las necesidades de la organizacién.

Sin embargo, en algunas circunstancias, sobre todo cuando
la organizacién no tiene disefiadores de sistemas con mucha
experiencia, este enfoque es satisfactorio. Es preferible que el
pedido de propuesta se prepare después de uno o mas ciclos de
selecciéon de macro disefios.

Si la propuesta es para la adquisicidn de equipo y se prepara
después de un poco de actividad de diseno, esta actividad produce

buenos resultados (especificaciones de disefio ) para el equipo.
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Con base en las especificaciones de requerimientos, las
especificaciones de disefilo establecen una configuracion deseada
que puede incluir, por ejemplo, el menor tamafio de memoria
principal, las caracteristicas requeridas de la memoria secundaria
(ver glosario), tipos y capacidades generales de equipo de entrada
y salida necesario, entre muchas posibilidades. De ordinario, las
especificaciones de diseiio deben desarrollarse sin referencia a
cualquier modelo especifica de equipo o a una linea de productos
en particular de un proveedor.

Por lo general un pedido de una propuesta para equipo se
prepara y selecciona antes de los esfuerzos de disefios mas
detallados, ya que la mayoria de éstos debe realizarse segun el
reconocimiento de las especificaciones del equipo;, por ejemplo,
con frecuencia los programas de aplicaciones deben disefiarse con
cuidado de acuerdo con la naturaleza y posibles limitaciones del

sistema operativo de la computadora seleccionada.

Una vez recibidas respuestas a una propuesta, la
organizacion las evalta. Por lo general, a cada proveedor, cuya
propuesta sea competitiva en términos de precio y de satisfacer los
requerimientos y necesidades del pedido de la propuesta, asi que
se les solicita una presentacion para explicar la propuesta y los
productos propuestos a los clientes.  Durante la presentacion, los
representantes de la organizacion hacen preguntas sobre todos los

aspectos de las recomendaciones y propuestas del proveedor.
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13.- TENDENCIAS ACTUALES EN EL DISENO
DE SOFTWARE.

En la actualidad la mayoria de los disefiadores siguen
empleando el método del ciclo de vida tradicional. Al mismo
tiempo, cada vez crece el nimero de personas interesadas en
paradigmas de disefio que desplazan el énfasis “desde que
funciones debe desempefar el sistema” hasta “que datos necesita
manipular el sistema”.

Los enfoques de disefio que soportan esto, tal como el
diseno orientado a objetos, estan teniendo mayor aceptacion.

En las organizaciones que se dedican al desarrollo de
software la tendencia esta orientada hacia el uso de las
herramientas de software CASE.

Pocas organizaciones se inclinan a usar métodos basados en
matematicas ya que  tales métodos restringen mucho sus
aplicaciones, y son mucho mas dificiles que después de un tiempo
de haberse desarrollado no se entienda la metodologia utilizada
para posteriores actualizaciones, inclusive confundiéndose el

propio desarrollador del sistema.

En el area de procesamiento de datos las tendencias son
hacia los lenguajes de cuarta generacion y el término “prototipar
rapido”. Estos tipos de aplicacion (payroll, ledger, etc.) (ver
glosario), tienden a ser imparcialmente definidos, y las
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herramientas actuales de prototipo lend (ver glosario), por si
mismas, se vuelven con mayor facilidad para esta organizacion de

desarrollo que para las aplicaciones de tiempo real.

La tendencia general parece ser hacia esas ideas mas nuevas
de orientacion de datos, herramientas de soporte integradas y

técnicas de especificacion mas rigurosas.
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14.- NOTACIONES USADAS EN EL DISENO
DE SOFTWARE.

Aqui se describen algunas de las notaciones mas empleadas
por la organizaciones, muchas de las cuales se requieren cuando
se siguen uno o mas de los métodos que se describen a

continuacion.

14.1.- DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS.

Un Diagrama de Flujo de Datos (DFD) muestra los elementos
de procesamiento de un sistema, los flujos de datos entre los
elementos de procesamiento y almacenamiento de datos principal
dentro de un sistema. - Un diagrama de flujo de datos debe
seguir subdividiendose hasta detallar las funcionales de cada uno
de los procesos que seran desarrollados para constituir el nuevo
sistema. Un diagrama de flujo de datos puede descomponerse
en niveles nuevos de diagramas (0 subniveles) para exhibir grandes
cantidades de detalle.

Los diagramés de flujo de datos son utilizados por lo general
para mostrar los flujos de datos deseados o actuales, l6gicos o
fisicos, enunsistema. En el diagrama de flujo de datos no hay
indicacion de la secuencia u orden, sélo que daio es y como se

manipula.
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En la figura 14.1 se muestra un ejemplo de un Diagrama de
Flujo de Datos con actividades contenidas en los circulos ( los
elementos de procesamiento ) y el flujo de datos etiquetados en

ellos.

14.2.- DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA DE DATOS.

Un Diagrama de Estructura de Datos (DED) describe como
puede descomponerse un item (ver glosario) de datos de items mas
pequenos. En el nivel mas alto, debe representarse un objeto
completo, por ejemplo: un acta de nacimiento. Este
puede descomponerse en campos separados, por ejemplo:
nombre y fecha de nacimiento. La fecha de nacimiento puede
entonces descomponerse a un nivel al especificar el formato de la
fecha que se espera, por ejemplo: dd/mm/aa. Los DED’s se
dibujan casi siempre en forma de diagrama como un arbol invertido,
asi como la estructura textual para un disefio basado en él, ver
figura 14.2.

14.3.- DIAGRAMAS DE RELACIONES DE ENTIDADES.

Los Diagramas de Relaciones de Entidades (ER), se utilizan
para mostrar el tipo de relacion existente entre las entidades
diferentes en un sistema. Esas relaciones pueden ser, por

ejemplo, “uno a uno” o “muchos a muchos”. Las entidades se
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representan por medio de cuadros y las relaciones son denotadas
por diferentes tipos de flechas en lineas que interconectan los
cuadros. Ver figura 14.3, asi, una flecha doble puede
denotar una relacion “muchos”. Los cuadros contendran el
nombre de la entidad, para después ser descrito de una manera

completa en un diccionario de datos.

Un conjunto alternativo de simbolos consiste que denotan las
entidades diamantes que representan los tipos de relaciones.
Las lineas conectan los rectdngulos y los diamantes,  por su
parte, unen las entidades con sus relaciones apropiadas.

14.4.- HISTORIAS DE VIDA DE ENTIDADES.

Las Historias de Vida de Entidades (HVE), son diagramas
que describen como se crean, modifican y eliminan las entidades
(ver glosario) en un sistema a lo largo de su vida. Para mostrar los
procesos que en alguna forma se encargan de crear, modificar y
eliminar una entidad, se representa através de tres diferentes
tipos de cuadros. Esos cuadros se conectan por lineas
dirigidas que se unen los posibles procesos que pueden seguir a
otro, ver figura 14.4. Al trazar una HVE, es posible verificar
que, por ejemplo, no se crean elementos de datos que nunca son
modificados o eliminados. Los diagramas HVE pueden utilizarse
de manera tipica en conjuncion con los diagramas de flujo de

datos, de los cuales pueden identificarse los procesos.
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14.5.- ENTIDAD-RELACION-ARCHIVO.

Antes de disefiar formalmente los archivos de un sistema,
es importante conocer la relacion que tienen sus campos entre si
mediante la definicion de la entidad-relacion de los archivos, para

lo cual se requiriere hacer lo siguiente:

1-  Relacionar cada uno de los archivos que previamente se

identificaron en el diagrama de flujo de datos (entidades).

2-  Definir los elementos de datos principales que describen a

los registros de cada archivo (campos).

3- Identificar al elemento de datos que por su valor diferencia a

un registro de otro (clave de registro).

4-  Graficar la relacion de los campos de todas las entidades o

archivos del nuevo sistema.

Las entidades se tienen que relacionar para asi formar un
consenso del sistema.

14.6.- FLOWCHARTS.

Los Flowcharts representan la estructura de un programa o
sistema, con énfasis en el flujo de control y las acciones

primitivas desempefadas por el programa o sistema. La
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estructuracion de datos del sistema no esta direccionada del todo.
Los Flowcharts consisten en un conjunto de cuadros de varias
formas, interconectadas por un conjunto de arcos dirigidos.
Estos indican el flujo de control, mientras las formas de los
cuadros representan  diferentes tipos de accién o decision.
Dentro de los cuadros, cualquier notacién puede ser utilizada para
describir la accién o decision. Esta notaciéon puede ser en
lenguaje natural (ver glosario), alguna forma de pseudocédigo o
incluso lenguaje de alto nivel (ver glosario). En este ultimo caso
las herramientas que se derivan el cddigo directamente de los
Flowcharts sin embargo, pueden en realidad dar realce a un
software pobremente estructurado dificil de mantener.

En la figura 14.6, se muestra una de las muchas formas de
dibujar un flowchart.  Los estados del sistema estan dados en los
cuadros y las acciones son asociadas con los arcos conectores.

Una representacion aiternativa se describe en el método SDL.

14.7.- DIAGRAMAS HIPO.

Los Diagramas de Entradas jerarquicas, de Procesos, de
Salida (HIPO), fue desarrollado y refinado por IBM, HIPO se
pueden usar para capturar las relaciones jerarquicas e
interdependientes en un sistema en forma ordenada. Este
captura de descomposicion hacia abajo al capacitar a sus usuarios
para romper una vista de nivel bajo en vistas mas refinadas de
niveles inferiores,  sin tener que incluir detalles 16gicos. HIPO
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utiliza un conjunto simple de simbolos, aunque los diagramas
producidos para los grandes sistemas dificultan cambiar y verificar

para la consistencia.

14.8..- PETRI NETS.

Los Petri Nets proporcionan una forma de modelacién de
sistemas actuales de manera gréfica. Un Petri Nets consiste en
un conjunto de simbolos que representan entradas, salidas y
estados.  Los simbolos se conectan con lineas que muestran los
posibles cambios de estado.  Una caracteristica particular de los
Petri Nets es que, una vez que un sistema se expresa de esta
forma, el Net puede utilizarse para explorar ciertas propiedades
del sistema, como deadlock y ciclos no productivos. Tales
diagramas permiten que el comportamiento de los sistemas sea
ejercitado en forma Uutil.

Los Petri Nets son muy usados en el disefio de sistemas
operativos principalmente, ya que para otras aplicaciones mas
generales, el grado de dificultad es mayor debido a su
complejidad.

En la figura 14.8 se muestra un ejemplo de un Petri Net, el
circulo (lugar) a la izquierda del diagrama se marca mostrando que
la transicion del lugar 1 al lugar 2 puede tener efecto. La transicion
al lugar 3 no puede puesto que todos los lugares de entrada tienen
que estar marcados primero. El examen del posible orden de
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transiciones es una forma de emplear un Petri Net como una ayuda
para el disefio.

14.9- ESPECIFICACION DE PROGRAMAS.

Para lograr realmente la programacién estructurada, se
requiere que desde la fase de disefio se especifiquen en forma
l6gica, (por medio de un pseudocdédigo) cada uno de los programas
por desarrollar. Los fundamentos de la programacién estructurada
son cuatro operaciones bésicas:

1.- Secuencia.- Es la ejecucion de una tarea, seguida
inmediatamente por otra.

2.- Seleccion- Es la ejecucion de una tarea, cuando la decisién
resulta verdadera o, en caso contrario si la decisién resulta falsa
se realiza otra tarea (por lo general representadas por el if-then-
else).

3.- Repeticion.-  Una tarea es realizada repetidamente mientras
una condicion predefinida se cumpla (por lo general representadas
por el do-while).

4.- Hasta que.- Una tarea es realizada repetidamente hasta que
una condicion predefinida se cumpla.
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Una buena técnica para especificar programas consiste en
utilizar un diagrama de entradas-procesos-salidas, con una
especificacion narrativa en pseudocédigo estructural.  El
elemento principal de esta técnica es:

- Pseudocddigo estructural.

14.9.1.- Pseudocédigos e inglés estructurado.

Es un lenguaje algoritmico narrativo con pseudocdédigo, que
respeta las operaciones légicas de la programacién estructurada
(secuencia, seleccién,  repeticion, etc.) y cuenta con sintaxis

adicional para lograr una especificaciéon adecuada de un programa.

Los Pseudocédigos vy el inglés estructurado son notaciones
que semejan lenguajes de programacion, usados para el disefio de
programas. Un pseudocodigo por lo general incorpora las
primitivas de flujo de control de un lenguaje de programacion,
pero combina éstas con una descripcién narrativa en prosa de la
computacion al llevarse a cabo.

El' pseudocédigo debe cumplir con las siguientes
caracteristicas:

a) Debe de respetar las operaciones logicas de la programacion
estructurada (secuencia, seleccion, repeticion).

b) Debe tener una sintaxis libre y utilizar un lenguaje natural.



Universidad Vasco de Quiroga 55

C) Las expresiones matematicas deben de respetarse, ya que se
trata de un lenguaje algoritmico y utiliza reglas internacionales de

especificacion.

d) No debe estar relacionado con ningtn lenguaje de alto nivel.

Tomando en cuenta estas restricciones, podremos formar
nuestro lenguaje en pseudocédigo, el cual se puede utilizar bajo
los siguientes postulados:

1.- Postulado de secuencia
formato:
inicio (nombre)
(postulados)

fin

significado:
Sirve para interconectar la secuencia de un conjunto de
postulados, los cuales tienen un nombre o funcién que desarrollar.
Ejemplo:
Inicio (nombre)
Leer A
Imprimir A
CalcularB=A + A
Imprimir B

Fin
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2.- Postulado de seleccion

formato:
a) Si ? entonces A1
b) Si? entonces A1, de lo contrario A2

Significado:

Si se cumple la condicién realiza la funcion A1 de lo contrario
realiza la funcién A2.

3.- Postulado de repeticion

formato:
condicion i

a)mientras ? , se ejecuta S;
significado: repite S hasta ?

Son postulados que realizan un conjunto de instrucciones hasta que
se cumple una cierta condicion.

Ejemplos:

a) mientras X<Y ejecuta

b) X=Y-Z

Repite
Leer (registro)
Hasta fin-de-archivo
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4.- Postulado de selecci6n mdltiple.

Formato:
Condicion i

a) proceso 1
b) proceso 2
C) proceso 3

Fin

Significado:

Dependiendo del valor de i ejecutara un cierto proceso, el
cual esta especificado entre la cldusula condicién y fin.

Ejemplo:

Condicion A
5:B=C*A
9:B=C*C
10: B=A*A

14.10.- DIAGRAMAS DE TRANSICION DE ESTADOS.

Los Diagramas de Transicion de Estados (DTE), son en
esencia, una grafica dirigida ( en vez de cémo un flowcharts) que
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muestra los estados posibles del sistema como nodos,
representados por cuadros, y los cambios factibles que pueden
tener lugar, representados por lineas uniendo los nodos. A
menudo, los eventos que accionan los cambios de estado son
anotados en el diagrama. Un diagrama DTE esta apoyado en
una base tedrica que permite el analisis formal.
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15.- PRINCIPALES METODOS USADOS EN LA
ACTUALIDAD.

En la actualidad existen cinco métodos principales los cuéles
son los que mayor emplean tanto las organizaciones que disefian
software, asi como los disefiadores, los cuales son: el método
JSD, el método MASCOT, el método SSADM/LSDM vy el método
YOURDON.

De igual forma existen otros métodos especializados 0 menos
maduros que también son utilizados por la industria, pero que son
potencialmente importantes, que cubren muy bien las
necesidades de un disefiador de sistemas.

15.1.- JSD.

El método Jackson System Design (JSD), se basa en la
modelacion del sistema, bajo un nimero de pasos y notaciones
bien definidas.  El método del JSD es muy flexible y no existe una
base matematica detras de él (como e n la mayoria de los métodos

actuales mas usados).

Este método fue originado en 1983, por Michael Jackson
Systems Ltd, (MJSL), ahora parte de LBMS. Las areas de
aplicacién a donde ha sido orientado son principalmente a

procesamiento de datos y de tiempo real.
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JSD cubre las siguientes etapas del ciclo de vida de analisis y
disefio. Y es compatible con la programacién estructurada.

El método JSD, consiste de tres fases:

1.- MODELADO.-  Aqui se preténde modelar los eventos y las
acciones.  Se identifican Vectores de Estado (ver glosario). Los
diagramas de estructura de entidad son generados en esta fase.
Una accion JSD es un evento cuya ocurrencia debe ser registrada
por el sistema y sobre el cual el sistema tiene que producir salidas.
Cada accion tiene una definicion y un niimero de atributos.

2.- FASE DE RED.- Desarrolla el resto de la especificacion del
sistema. Los diagramas de red que se produce describen
procesos, cadenas de datos y flujo de datos.

3.- IMPLANTACION.- Esta fas es cuando los procesos y los datos
se ajustan en los procesos disponibles y la memoria.

Esto se logra mediante una técnica ascendente, llamada
program inversion, que convierte un proceso en una subrutina que
puede ser llamada por cualquier otro proceso que proporcione sus
cadenas de datos de entrada.
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15.2.- MASCOT.

El método Modular Approach to  Software Construction,
Operation and Test (MASCOT), fue desarrollado por RSRE
(Malvern) con apoyo del Ministro de defensa.

El método MASCOT es adecuado de manera especifica para
las aplicaciones de tiempo real. MASCOT acopla el disefio, la
implantacién y las etapas de prueba del ciclo de vida. Este
meétodo tiene como usuarios méas importantes al Departamento de
Defensa de Estados Unidos y Reino Unido.

El método MASCOT consiste de seis etapas. El método
enfatiza el comportamiento dindmico y los detalles I6gicos vy fisicos
del disefio. Incorpora una caracteristica templete/componente que
supuestamente agrega un componente re-uso y un ntcleo run-time
para apoyar al método.

Por medio de interfaces, este método logra tener una mayor
comunicacion entre médulos, asi como también la independencia
de moédulos cuando es necesario.

Las seis etapas de MASCOT son:

1.- REQUERIMIENTOS Y RESTRICCIONES EXTERNAS.- Aqui
se establecen los requerimientos generales y las restricciones
externas (entendiéndose limitaciones de hardware y software).
Involucra la consideracion de la especificacion funcional del
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sistema, el ambiente de hardware para el sistema, el sistema de
desarrollo a utilizar, y todas las interacciones externas con el
sistema requerido.

2.- PROPOSITO DE DISERNO.- Esta etapa se refiere a la
produccién del propésito de disefio de alto nivel. Esta es una
descripcion formal del disefio de alto nivel de software de
aplicacién con el sistema template (ver glosario) establecido en
forma parcial y los componentes del sistema introducidos también
de manera parcial. Cada componente se describe de modo
funcional y se especifica su contribucién al requerimiento del

sistema.

3.- DESCOMPOSICION DE RED.-  Esta etapa se refiere a la
descomposicion progresiva del sistema en términos de redes
MASCOT.

Esto involucra el alcance del nivel de elementos con
templantes de red siendo introducidos.

4.- DESCOMPOSICION SECUENCIAL DE ELEMENTOS.- En esta
etapa, los elementos descritos en la etapa de “Descomposicién de
Red” se descomponen en subelementos. Estos deben estar
a un nivel que permita la implantacion hacia delante en la etapa

numero cinco.

5.- IMPLANTACION.-  Esta es la etapa de programacion, en la
cual se genera el coédigo para cada uno de los elementos y

sublementos contemplantes.
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Aqui se describen los procedimientos de acceso para

implantar las especificaciones de interfaz.

6.- PRUEBA.-  La etapa final se refiere a la prueba de integracion
y aceptacion del software y, a menudo, resulta en algln grado de
doble trabajo de disefio. Esta etapa se subdivide en la definicién
de pruebas que debe corresponder a la prueba de requerimientos
identificada por medio de las etapas 2, 3, 4 y 5 y la prueba de
ejecucion, cuando todas las pruebas previamente definidas son

corridas.

16.3.- SDL.

El Lenguaje de Especificacion y Descripcién CCITT, .mas
conocidos como SDL, fue creado por grupos de estudio de CCITT
en 1970. SDL es un lenguaje utilizado para especificar el
comportamiento de los sistemas. SDL puede utilizarse también
como metodo de documentacién para representar una descripcion
completa del sistema o de la especificacion, asi como para
telecomunicaciones  (ver glosario), por estas razones es
considerado mas como un método que como una notacion.

SDL puede usarse para representar las propiedades
funcionales de un sistema. Las propiedades funcionales
consisten de algunas propiedades estructurales y ciertas
propiedades de comportamiento.
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SDL proporciona una forma de describir‘un sistema con varios
grados de formalidad, desde sélo el uso de constructores SDL
con lenguaje natural, hasta la combinacién de estatutos formales
de tipos y operadores definidos al construir SDL.

SDL tiene dos formas diferentes, una de las cuales es una
representacion gréfica basada en un conjunto estandarizado de
simbolos,  mientras que la otra es una representacién de frases
textuales utilizando estatutos parecidos a los de programacion.
Ambas formas se basan en el mismo modelo semantico vy
representan los mismos conceptos SDL.

15.4.- SSADM/LSDM.

El método Structured System Analysis and Design (SSADM).
En 1980, el gobierno de Gran Bretaiia inicié un procedimiento para
seleccionar un método estructurado a fin de utilizarlo como
estandar en todos los proyectos computacionales en los
departamentos gubernamentales. es un conjunto de técnicas
estructuradas en un marco de pasos y etapas. Durante esos
pasos una gran cantidad de documentacién textual y grafica se
produce.

Los siguientes principios basicos de SSADM son compartidos
por muchos otros métodos estructurados modernos:
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1.- La estructura de datos base es importante a lo largo de este
método.

2.- El enfoque bésico es disefiar en términos de flujo de datos y
transformacion.

3.- Se desarrollan tres vistas diferentes del sistema:
- Estructura l6gica de datos.
- Flujo de datos y transformacién.
- Cambios en los datos através del tiempo.

4.- Se utilizan los enfoques ascendente y descendente.

5.- Los usuarios son involucrados en el desarrollo desde la primera
etapa.

6.- Se hacen revisiones formales de aseguramiento de calidad al
final de cada etapa.

7.- Los productos de cada etapa de SSADM conforman mucha de
la documentacion del proyecto.

8.- En la actualidad no existe una base matematica que apoye al
método.
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Las cinco etapas que constituye el método SSADM son:

1.- Andlisis de la operacién del sistema y problemas.- Los pasos
dentro de esta etapa involucra algunas estructuras de datos I6gicas
para el sistema actual. Una lista de problemas vy otra de
requerimientos también es necesario desarrollarlas dentro de esta
etapa. Al final de la etapa se revisan los resultados de la

investigacion.

2.- Especificacion de requerimientos.- Esta etapa pretende dejar
al analista lejos de las restricciones de la implantacién actual, al
desarrollar una vista logica del sistema actual. Un numero de
diferentes opciones de sistemas empresariales (BSO) se bosqueja,
mismas que expresan los requerimientos en varias formas en que el
sistema debe organizarse, Con base en el BSO, seleccionado
una especificacion detallada del sistema requerido se construye vy
revisa de manera extensa.

3.- Seleccion de opciones técnicas.- En esta etapa, si se
requiere de un nuevo equipo se computadora para implantar la
opcion propuesta, debe tenerse disponible suficiente informacion
para compilar una lista de posibles configuraciones. Se considera
el costo de cada opcion y se sopesan los beneficios y pérdidas
potenciales. Por ultimo, se elige la solucion final.

4 .- Disefo logico de datos.- En esta etapa se construye el disefio
l6gico de datos para incluir todos los datos requeridos, y después
se utiliza una técnica de analisis racional (normalizacion) para
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agrupar los elementos de datos y verificarla definicion de datos
lograda en la etapa 2.

5.- Disefio fisico.- El disefio I6gico completo, se convierte en un
disefio que ejecutara la tarea de implantacion. Esto debe de
incluir una revisién general del disefio en papel, a fin de alcanzar el
desempefio requerido por el sistema. Las especificaciones
detalladas del programa se utilizan entonces para codificar los

programas en un lenguaje seleccionado.

15.5.- YOURDON.

El método YOURDON para el analisis y disefio estructurado
es un conjunto de notaciones y técnicas con lineas guia de uso
efectivo. YOURDON se enfoca en la creacion de varios
modelos que sirven de apoyo para este método. Sin embargo, la
utilizacion de todos estos modelos no es necesario dando como
esto una de las caracteristicas principales de YOURDON: Ia
flexibilidad.

Los principales modelos de YOURDON son:

- Los modelos de viabilidad de estudio.
- El modelo del sistema.
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156.5.1.- LOS MODELOS DE VIABILIDAD DE ESTUDIO

Los modelos de viabilidad de estudio son descripciones,
textuales y graficas del sistema actual, de tal modo que
proporcionan una fase de andlisis para el método. Los cuatro

modelos especificos son:

- El modelo de implantacion actual.- Describe el sistema actual
como existe fisicamente. Modelo la implantacion del sistema
existente.

- Modelo esencial actual.- Es disefiado para modelar el sistema
actual pero, a diferencia del modelo descrito antes, éste es
independiente de la implantacién actual. Es una imagen légica
en vez de fisica del sistema actual.

- Modelo preliminar del contexto.-  Este es un primer intento de
modelar el sistema con respecto a su ambiente. Muestra la
interfaz de la funcién principal del sistema con el mundo exterior.

- Modelo preliminar de costo.-  Este modelo es tipicamente un
analisis econémico del problema tratando con el costo del
sistema propuesto.

15.5.2.- EL MODELO DEL SISTEMA.

El modelo del sistema, se refiere a los aspectos de disefio
del sistema requerido; el modelo del sistema se divide en cinco

componentes:
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1.- El Modelo Esencial Ambiental.- Aqui se hace hincapié a los
requerimientos de interaccion del sistema con su ambiente.  Aqui
se recomienda apoyarse en diagramas, Yy diccionarios de datos.

2.- El Modelo Esencial De Comportamiento.- Este pretende
resaltar las respuestas requeridas del sistema. Diagramas de flujo
de datos, diagramas de relacién de entidades, especificaciones
de procesos y un diccionario de datos son notaciones sugeridas
para utilizar en esta etapa.

3.- El Modelo De Implantacion Del Usuario.-  Aqui se pretende
llustrar la vista del usuario del sistema requerido. Las
herramientas y notaciones que se pueden utilizar aqui son los
Diagramas de Flujo de Datos vy los Diagramas de Transicion de
Estados y generadores de pantalla.

4.- El Modelo De implantacion Del Sistema.- Aqui se pretende

ilustrar las varias opciones de técnicas de implantacion disponibles.

9.- .- EI Modelo De implantacién Del Programa.- La idea de este
modelo es agregar detalle al disefio del programa, donde son
especificados cada maédulo.

Por dltimo es importante sefalar que el método YOURDON
cubre las etapas de viabilidad, analisis y disefio del ciclo de vida.
Por esto YOURDON ha sido ampliamente usado por diferentes
organizaciones para aplicaciones de tiempo real y de
procesamiento de datos.
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16.- METODOS EMERGENTES.

En los udltimos afios han surgido varios métodos de disefio
prometedores que se alejan del modelo del ciclo de vida tradicional.
Como son: el Disefio Orientado a Objetos, el Método del
Prototyping y el Método de Disefio Formal.

16.1.- DISENO ORIENTADO A OBJETOS.

El Disefio Orientado a Objetos (OOD), se basa alrededor de
ideas de informacién oculta, inherencia, encapsulacién de datos y
tipos de informacion abstracta (ver glosario).

El enfoque Vvisualiza todos los recursos, como son la
informacion y el sistema mismo, a manera de objetos cada objeto
encapsula un tipo de datos dentro de un conjunto de
procedimientos que manipulan este tipo de datos. Mediante el
uso de esta idea, los disefiadores pueden crear sus propios tipos
abstractos y monitorear el dominio del problema en esas
abstracciones creadas por los disefiadores. Aqui se pude
concentrar solamente en el disefio del sistema sin preocuparse por
los detalles de los objetos de datos utilizados en el sistema.

El enfoque orientado a objetos como método de disefio debe
involucrar, el seguimiento de las siguientes etapas:

1.- Identificar los objetos y sus atributos.
2.- ldentificar las operaciones en los objetos.
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3.- Establecer las interfaces (ver glosario).
4.- Implantar las operaciones.

El Disefio Orientado a Objetos es més que un método
revolucionario en cuanto a su concepto, se trata de ser una buena
practica de disefio con médulos e interfaces bien definidas. “‘Los
lenguajes de programacién orientados a objetos (OOP) contienen
caracteristicas singulares tales como herencia, ligado dindmico y
polimorfismo, asi como herramientas tales como exploradores,
inspectores y depuradores de alto nivel”. Algunos lenguajes
OOP actuales son Smalltalk, Simula, Eiffel, C++ y Objetive C,
entre otras.

Otra de las operaciones que proporcionan el enfoque
6rientado a objetos es el del software reutilizable. Existe también
bastante potencial para un grado mucho mas alto de reutilizacién
asi como el desarrollo de software se refiere a objetos que son la
base de los componentes de los que pueden construirse sistemas,
este enfoque crece con mucha rapidez debido al avance de este

tipo de tecnologia.

16.2.- PROTOTYPING.

El propodsito de Prototyping (prototipo) en un ambiente de
desarrollo de software es acelerar el proceso de desarrollo al
presentar al usuario una versién trabajando del producto final al
principio del proceso de desarrollo.
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A partir de este punto solo se trata de detallar el producto. El
beneficio principal de este enfoque es la oportunidad de modificar
los requerimientos del usuario. El proceso que se usa en este
enfoque es el de ser tanto interactivo y dirigido directamente al
usuario, que a fin de cuentas es el que dicto hasta donde quiere
llevar el disefio del prototipo.

Una de las caracteristicas de este enfoque es su flexibilidad
ya que no se hace una planificacion de actividades que deba de
seguirse para el desarrollo total, sino un ciclo de plan, desarrollo

y revision.

El prototipo se esta convirtiendo en una forma aceptada de
desarrollo de aplicaciones de procesamiento de datos. Los
lenguajes de cuarta generacion (4GLs) ahora se utilizan como
lenguajes de desarrollo y como herramientas de disefio y es factible

crear aplicaciones de trabajo.

En la actualidad, el prototipo tiende a ser mejor
acompanado para concordar con la interfaz del usuario, tal como el
formato de pantallas, esquemas de informes y datos de entrada a
procedimientos.

Uno de los defectos en este enfoque es, el no saber cuando
dejar de detallar y cuando tomar el sistema final como uno solo.
Otro problema puede ser conseguir la informacién del usuario
requerida. Si el compromiso suficiente no estd préximo a los

usuarios, entonces es poco probable que el prototipo tenga éxito.
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los usuarios, entonces es poco probable que el prototipo tenga
éxito.

Por naturaleza flexible del prototipo a menudo se dice que el
enfoque es imposible de manejar.

Las herramientas actuales de cuarta generacién proporcionan
buenas facilidades no procedurales (no procedimientos) que no se

encuentran en los lenguajes tradicionales de tercera generacion.
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17.- LISTA DE DISENO.

Existen una serie de aspectos bésicos que son necesarios
tomar en cuenta a la hora de disefiar e incluso algunos de estos
deben de ser tomadas en cuenta desde mucho antes de la
elaboracion del sistema.

17.1.- RESTRICCIONES.

Algunas de las restricciones es mas comunes que hay al
momento de desarrollar software, es cuando el cliente requiere que
se utilice métodos y herramientas especificos para el disefio del
sistema, o bien cuando el sistema se va a enfocar a realizar una
determinada actividad y se tienen por esta razén que utilizar una
metodologia y herramientas especificas para crear el software.

Existen también restricciones en cuanto al hardware vy
software, como son por ejemplo restricciones de procesador y

memoria, las restricciones para el sistema operativo, entre otras.

17.2.- EXPECTACION DEL CLIENTE.

El hasta donde debe de participar el cliente en el desarrollo
del software.  Asi como también saber cuénta validacion es
necesaria para satisfacer las necesidades del cliente.  Son los

principales puntos en este inciso.
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17.3.- TIPO DEL SISTEMA.

El sistema debe de encajar o adaptarse a alguno de los
metodos de disefio, como son: procesamiento de transacciones,
bases de datos, etc. Asi como también se debe de definir que

interfaces externas requerira el sistema.

17.4.- TIPO DE APLICACION.

Los puntos principales del Tipo de aplicacién, son el que se
pueda actualizar el sistema, la adaptacién del sistema a los
requerimientos y el tamafno del sistema, esto implica en la
organizacion requerida para llevar acabo el disefio y el nivel del
soporte que necesita tener.

17.5.- AMBIENTE DEL PROYECTO.

Esta parte engloba puntos como la experiencia que se tiene
en el manejo de determinado método o herramienta elegido, el
tamafio del equipo necesario para soportar el proyecto y asi
también como las secciones de revisién para lograr una buena
calidad dentro y fuera del equipo de disefio.
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17.6.- VISTA COMPLETA DEL CICLO DE VIDA.

Los criterios especificos de aceptacion estan prescritos para
el proyecto como un todo;  por ejemplo: la seleccién del enfoque
de disefio puede afectar, de manera positiva 0 negativa, a su
adaptacion.

Existe también la obligacion de dar soporte al sistema
después de que se ha entregado, ya que puesto que un sistema va
ha tener una larga vida, los cambios son por lo tanto inevitables y

éstos necesitan reflejar el disefio inicial.

Otro punto impotantisimo en el disefio de sistemas es el de

tener una documentaciéon adecuada y lo mas extensa posible.

17.7.- REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES.

El nivel de confiabilidad del sistema final es el principal factor
de este punto ya que esto abarca desde la cantidad de esfuerzo
invertido en la verificacion del disefio hasta los enfoques de disefio
que se utilicen dependiendo de cada caso.
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CONCLUSIONES

Realmente de todos los componentes que integran a un
sistema de computo la parte principal de esté es el software ya que
es el que se encarga de procesar toda la informacién.  Para tener
un buen resultado se requiere de hacer un buen disefio de software.

Es por esto que la etapa de disefio es técnicamente la parte
mas importante dentro del desarrollo de software, si se hace
correctamente, se hacen los analisis correspondientes, se recopila
la informacion correspondiente y se apoya en las herramientas y
métodos adecuados, lo méas seguro es que se obtenga un sistema
de informacién de buena calidad que es a fin de cuentas lo que

cualquier empresa persigue.

Al tener un sistema de calidad y bien estructurado se pueden
hacer actualizaciones facilmente y es facil tanto de desarrollarlo

como de operarlo.

Se puede realizar un analisis completo de las necesidades
que requiere cubrir la empresa y comprobar por medio de los
estudios de factibilidad, saber si el sistema es realizable y

resolvera las necesidades de la empresa.

Para desarrollar un sistema de informacién de calidad en la
actualidad existen una gran variedad de herramientas para
desarrollo de software con los cuales se pueden realizar sistemas
mas facil y rapidamente, pero esto al igual que todo el mundo de la

computaciéon evoluciona rapidamente y diariamente surgen nuevas



Universidad Vasco de Quiroga 78

herramientas, metodologias y notaciones, por lo cual es muy
conveniente la actualizacién del desarrollador de sistemas de

informacion.

Con las técnicas de micro y macro disefio permiten realizar un
analisis de sistemas con una mayor visién en cuanto al alcance y
limitaciones de la misma aplicacion, por otro lado el uso de
notaciones légicas en el disefio nos permitira obtener un cédigo
mas claro y eficiente en el programa real, que redundara en un
mejor desempeifio del sistema de informacion.
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ADMINISTRACION DE DATOS: Analisis, clasificacion vy
mantenimiento de datos y relaciones de éstos de una organizacion.
Incluye el desarrollo de modelos y diccionarios de datos, que
combinados con el volumen de transacciones, representan las

materias primas para el disefio de bases de datos.

CAJA BLANCA (PRUEBA'ESTRUCTURAL): Este es un
método para determinar qué tanto del codigo de una seccion ha
sido probado y qué tanto falta. Las herramientas son esenciales
para practicar una prueba de “caja blanca”.

CAJA NEGRA (PRUEBA FUNCIONAL): En la prueba de caja
negra, la estructura interna y el comportamiento del coédigo no se
consideran. El objetivo es so6lo encontrar cuando el
comportamiento entrada-salida del programa no corresponde a sus

especificaciones.

COMPUTADORA: Maquina de propésito general que procesa
datos de acuerdo con el conjunto de instrucciones que estan
almacenadas anteriormente, bien sea temporal o0
permanentemente. El computador y todo el equipo conectado a
éste se denomina hardware. Las instrucciones que se le dan se
llaman software. El conjunto de instrucciones que lleva a cabo una

tarea especifica se denomina programa.

DATOS: Cualquier forma de informacién bien sea en papel o en
forma electronica. En forma electronica, datos se refiere a
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campos de datos, registros, archivos y bases de datos,
documentos de procesamiento de textos, imagenes de gréficas

con trama y vectoriales, y voz y video codificados en forma digital.

DESARROLLADOR DE APLICACIONES: Individuo que desarrolla
una aplicacion comercial, generalmente realiza los servicios de

analista de sistemas y programador de aplicaciones.

FLOWCHARTS. (Diagrama de flujo): Representacion grafica de
la secuencia de operaciones en un sistema de informacién o
programa.

INTERFASES: El limite entre dos cosas, por lo general dos
programas, dos piezas de hardware; una computadora y su
usuario, etc.

ITEM: Articulo, elemento, item.

Lenguaje de Alto Nivel:  lenguaje de programacion independiente
de la maquina como Pascal, C, C++, etc. Los lenguajes de alto
nivel permiten que los programadores se concentren en la légica de
los problemas por resolver, en vez de hacerlo en la intrincada
arquitectura de la maquina, como se requiere en los lenguajes de
ensamblador.

METODO: Es una coleccion organizada de notaciones, técnicas y
procedimientos formales o semiformales para llevar a cabo una o
mas de las principales actividades del ciclo de vida. El método
identificara las entregas y prescribe la forma o notacién en la que
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seran producidas. Métodos diferentes a menudo comparten

notaciones y técnicas comunes.

ENTIDAD (Entity): En una base de datos, cualquier cosa cerca
de la cual se pueda almacenar informacién, por ejemplo:  una
persona |, un concepto,. un objeto fisico o un hecho.

Usualmente se refiere a una estructura de registros.

MODELO ENTIDAD/RELACION (Entity relations hip model):  En
una base de datos, modelo de datos que describe atributos de

entidades y relaciones entre éstas.

PROCESAMIENTO DE DATOS: Captura, almacenamiento,
actualizacion y recuperacion de datos e informacién. Este término
puede referirse a toda la industria de la computaciéon o al
procesamiento de datos en confraste con otras operaciones como el

procesamiento de palabras.

PROCESADOR DE DATOS: Computador que esta procesando
datos, en contraste con un computador que esta efectuando otra

tarea.

PROGRAMA: Conjunto de instrucciones en un programa.
Existen muchas soluciones légicas a un mismo problema. Si se da
una especificacion a diez programadores, cada uno puede crear
una légica de programa ligeramente diferente de la del resto, pero
los resultados pueden ser los mismos.  Sin embargo, la solucion

mas rapida es generalmente la més deseada.
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PROGRAMA DE APLICACION: Cualquier programa de ingreso de
datos, actualizacion, consulta o informe que procesa datos para el

usuario.

SISTEMA DE INFORMACION: Aplicacion comercial para el
computador. Esta constituida por la base de datos, los programas
de aplicacion, los procedimientos manuales y automatizados, e
incluye los sistemas computacionales que realizan procedimientos.

SISTEMAS DE INFORMACION: titulo formal que se da al
departamento de sistemas y computadores los cuales interactuan

con los programas que en ellos y para ellos funcionan.

SOFTWARE DE SISTEMAS: programas que se utilizan para
controlar el computador y ejecutar programas de aplicacion.
Incluye sistemas operativos, monitores, control de redes,
sistemas operativos para redes Yy administradores de bases de

datos.

TELECOMUNICACIONES: Comunicacion de informacion que
incluye datos, texto, ilustraciones, vozy video.

VECTORES DE ESTADO: En la terminologia del método Jackson
System Desing (JSD), un vector de estado es el término colectivo

para los datos propios de un proceso.
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