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RESUMEN
La presente investigacion mantiene una teoria respecto al analisis y a disefio que
puede ser tratado segun el desempefio de cada Ingeniero especialista en cuanto a
los sistemas, pero para € presente estudio es que trata del andlisis en cuanto a
funcionamiento sistematico de una biblioteca; para lo cual se ha recogido la
informacion de diferentes fuentes, tanto primarias como secundarias, a fin de
dar a interesado las condiciones para que pueda analizar y disefiar un prototipo
de un sistema. El trabajo alberga un concepto del proceso y también del desarrollo
del lenguaje unificado en cuanto a su modelacion (UML), sin embargo, también
son los factores fisicos y 16gicos que inciden en el dimensionamiento, asi como en
la creacion de un prototipo de un sistema, pero para € presente estudio es
enfocados a disefio de una biblioteca virtual que tiene como objetivo el control de
libros, revistas, y demas otros sucedaneos que tengan semejanza a una biblioteca.
Consecuentemente de la parte tedrica, es que se plantea un caso préactico y
seguidamente se realiza el disefio mencionado para lo cual se ir4 observando de
como esqueel analisisy procedimiento de un sistema comienza de forma paulatina
tomando formay consecuentemente plasmar el flujo de informacion, asi como las

actividades y eventos que ocurren en el desarrollo de este sistema.

Palabras clave: andlisis, diagramas, UML, dimensionamiento.



ABSTRACT

The present research maintains a theory about the analysis and design that can be
treated about the performance of each specialist Engineer in terms of systems,
but for the present study is that it is an analysis in the systematic functioning of
alibrary; to obtain detailed information about the different sources, both primary
and secondary sources, and the purpose thereof. The work is based on the concept
of the process and also on the development of the unified language in terms of its
modeling (UML), however, it is aso the physica and logical factors that
influence the sizing, as well as the creation of a prototype of a system what is
this? study focused on the design of a virtual library that aims to control books,
magazines, and others that happen to be similar to a library. As a result of the
theoretical part, it becomes a practical case and then a design is made. , as well
as the activities and events that occur in the development of this system.

Keywords:. analysis, diagrams, UML, dimensioning.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

En el mundo de hoy el conocimiento y especialmente la tecnologia va avanzando
de manera més agresiva dia a dia, habiendo muchos cambios en éstay originando
gue el uso de la tecnologia sea un punto critico para la mejora de una pequefia,
mediana o gran empresa. Uno de estos campos es la realizacion de sistemas, que
facilitan la vida en general de las personas ya que los pasos a seguir ya estan
establecidos y la factibilidad, al igual como la produccién, se ven afectados de

manera positivaal momento de laimplementacion de los sistemas de informacion.

En este contexto es que existe una escasez de documentacion, normal mente
los usuarios solo requieren el sistema mas no la parte analitica ya que no son
conscientes de que este material es un punto critico a momento de realizar un
sistema, esta vendria a ser nuestro traductor para entender las funciones que realiza

el sistema.



Para poder plasmar e funcionamiento de un programa de forma conceptual y
mediante esquemas, es que utilizaremos el UML (Lenguaje Unificado de Modelado
- Unified Modeling Language). De esta manera mostraremos diagramas que
permitirén explicar como es que el sistema va a ser desarrollado en cada una de sus
actividades, | os pasos que seguira, laldgicade negocio que usardy |as personas que

formaran parte de su uso.



CAPITULO I

OBJETIVOS

2.1.  Objetivo general

Explicar como se analizay disefia un sistema orientado a objetos, hacer entender la

importancia de ladocumentacion en €l desarrollo de cualquier sistema sea pequefio

o grande, y cOmo es que ésta se aplica en el desarrollo de un sistema, en este caso

el de una biblioteca

2.2.  Objetivos especificos

Entender como es que se aplica el andlisisy disefio de sistemas a un caso real.

Observar como se analiza un caso practico de uno o varios procesos en especifico.



CAPITULO 111

DESARROLLO DEL TEMA

3.1. Marco tedrico

3.1.1. Metodologia orientada a objetos

La metodol ogia encaminada a objetos ha derivado de un conjunto de metodol ogias,
pero que son anteriores a ésta. Asi también los métodos en lo gque respecta a los
disefios estructurados que ya son realizados, en la cual estos sirven de guia a los
especialista que tratan de desarrollar sistemas muy complejos usando los algoritmos
Como sus estratos, pero que son fundamentales en su construccion, asi también los
métodos de encaminados a objetos y que con € trascurrir del tiempo han
evolucionado a fin de incentivar a los expertos en explotar los lenguajes de
programacion que son basados en objetos y encaminados a objetos, usando las

clases y objetos como estratos de construccion basicos (Larman, 2005).



Hoy en dia en cuanto a modelado de objetos es impactado por un conjunto de
factores y no Unicamente de lo que es programacion orientado a Objetos, POO
(Object Oriented Programming, OOP, siglas en inglés). Ademés, el modelado de
objetos es un concepto uniforme en lo que respecta alas ciencias de la computacion
y que son empleados no Unicamente en su formalizacién respecto a su
programacion, es que también se empleaal disefio de interfaces en sus usuarios, las
bases de datos y también la arquitectura de computadoras de forma completa. El
fundamento es simplemente, que un lenguaje de programacion que es orientado a
objetos sirve de apoyo y también hacerle a la inherente y fuerte complejidad que

existe en muchosy variados sistemas (Larman, 2005).

Ahorabien, un objeto es definido como "un organismo, pero que estangible
y que ademas nos ensefia algin comportamiento que es muy definido”. Por tanto,
un objeto es una cosa, real, pero también abstracta, por medio del cual guardamos
datos y ademés existen una diversidad de métodos que las controlan " (Larman,

2005).

Los objetos tienen en cierta media "probidad” y es que no debiera de ser
violada. Por tanto un objeto solo cambiael estado, laconducta, y €l estar en contacto

con otros objetos de forma arraigada a este objeto.

En los tiempos actuales, el Andlisis que es Orientado a Objetos (AOO) va

desarrollandose como formas en sus andlisis de requerimiento por derecho propio



asi como el complemento de también otros métodos en cuanto a sus andlisis. En
lugar de analizar un caso especial mediante el empleo de un modelo clésico en €
cua se observan que tienen entrada, el proceso y la salida o también podria ser
empleando un model o que viene de estructuras que son jerarquicas de informacion,
en cambio e AOO no Unicamente trabaja con uno, sino que trabaja con varios
conceptos nuevos y que son inusual es a muchos usuarios, sin embargo, se dice que

son muy naturales.

Una condicion, representa una plantilla en multiples clases de objetos, con
tendenciasy elementos muy similares. Sin embargo, dichas clases contemplan tales
caracteristicas de un todo que Unico de objetos. Por tanto, cuando se formula dicha
programacion, pero en lenguaje orientado a objetos, no representan objetos reales,

yaque las clases de objetos son las que se definen.

En un momento de una clase es otro término para otro objeto real. Si tal
clase representa un objeto, en una instanciay concretamente es su representacion.
A menudo se usa indiferentemente el termino objeto para referirse Unica y

precisamente, a un objeto (Larman, 2005).

En los lengugjes orientados a objetos, cada clase esta compuesta de dos
cualidades. atributos (estado) y métodos (comportamiento o conducta). Los
atributos son las caracteristicas individuales que diferencian a un objeto de otro

(ambos de lamisma clase) y determinan la apariencia, estado u otras cualidades de



ese objeto. Los atributos de un objeto incluyen informacion sobre su estado

(Larman, 2005).

3.1.2. Modelado de sistemas

3121  ¢Quéese modelado?

La constante y complegja sistematizacion cada vez en cuanto a los sistemas de
informacion, esta ha tenido enormes avances y hasta ha llegado a tal nivel que
aguellas de mayor extension se puede comparar, tanto en su dificultad y tamafio con
los grandes avances de otras esferas de la Ingeniera o también la arquitectura

(Booch, Rumbaugh y Jacobson, 1999).

Toda la complgiidad en los sistemas informéticos, tiene dos temas
importantes y fundamentales, la primera es que es muy tediosaformular y procesar
un sistema de mayor capacidad y fundamentalmente si es que no se cuenta con la
debida experiencia ni la debida informacion elemental sobre su estructura. La
segunda cuestion es que al igual que la anterior, es muy tediosa concluir si es que
tal sistema estar elaborada de manera correcta, |0 mas grave en los sistemas se
refiere alos costos incurridos, asi como son muy complicados de cambiar, unavez
gue se hayan creado tales sistemas. En cuanto a las otras ramas relacionadas a los
sistemasinforméticos, esmuy comun el empleo de model os que permiten el andlisis

anticipado de sus caracteristicas asi como su funcionamiento (Booch et al., 1999).

El empleo de modelos en los sistemas informéticos, constituye una pieza

fundamental para el desarrollo de tal complgjidad, esto permitiria una réplica més



comprensible del sistema, en la cual estos eliminarian detalles que son de poca
importancia, de manera que se pueda obtener un sistema orientado a objetos mas
sencillo de comprender, manipular y ademas se puedan desarrollar pronésticos en

los aspectos méas importantes del sistema. (Booch et al., 1999).

Un buen modelado seguin Booch et al. (1999), tiene varias caracteristicas:

- Es necesario que permita una abstraccion, de manera que se puedan ignorar
detalles que no son necesarios en un determinado momento para el andlisis
delas propiedades importantes del sistema. Por tanto la abstraccion, esta debe
de ser cambiante, de manera que se pueda permitir que tal sistema tenga un

alto o bajo detalle, dependiendo de laimportancia del sistema.

- El sistema debe de tener notaciones que facilite a usurario, ya que s la
notacion es muy tediosa y dificil de que se pueda entender el modelo del

sistema, seré entonces de muy poca utilidad.

- El sistema creado también debe de mostrar caracteristica similar al sistema
final, desde agquell os aspectos que se planten ser estudiados o analizados antes

y durante la elaboracion del sistemafinal.

- Asi también el sistema debe de contar con una base matematicas con ciertos
formalismos y permita la demostracion de propiedades, afin que se pueda

pronosticar el buen funcionamiento del sistema luego de ser construido.



- Finalmente, el sistema debe de ser fécil, sencillo y econémico en su

elaboracion que el de un sistemareal.

3.1.3. Necesidad del modelado

En todo sistema informatico, con €l transcurrir € tiempo, estos se tornan més
complicados, son aplicados a distintos y mas campos depositandose mayores
responsabilidades, provocando de esta manera una alta exigencia en la creacion de

|os sistemas.

No es necesario sistemas que Unicamente muestren resultados correctos,
Sino gue cuentan con otros requisitos como son la necesidad de ser sistemas muy
seguros y gue puedan responder de forma satisfactoria en caso de situaciones de

incertidumbre.

3.1.4. Metodologia deingenieria del software

La ingenieria de software, tiene una metodologia de producir €l mismo software,
pero de unaforma organizada, empleando técnicasy convenciones predefinidas en
Sus notaciones.

En el momento de la creacion de programacion orientado a objetos, estatuvo cierta
nocion de ingresar cierta percepcion en la cual los objetos son entidades que son
coherentes sobre la identidad, conducta y estado, tales objetos son organizados en

cuanto a sus diferencias, pero también en sus similitudes, en la practica el



polimorfismo y la herencia, estas metodol ogias también incluyen tales conceptos,
afin de aclarar sus procedimientos, normasy guias, afin de alcanzar un producto

de calidad para satisfacer las necesidades del usuario, en sus siguientes elementos.

- Una larga vida que esto permitiria la adaptacién a reglas en negocios y
factibilidades tecnol dgicas.

- Conjunto lleno en cuanto a los modelos, asi como conceptos internamente
consistentes.

- Coleccion de normas y reglas de desarrollo.

- Estandaresy estrategias de pruebas.

Es importante la utilizacién del modelo, asi como su uso, afin de lograr
cierta abstraccion, por medio del cual el andlisis se enfoque alarealidad paracierto
nivel de disefio, asi también existen detalles particulares en sus modelados. La
metodol ogia es aplicada en muchos aspectos de implementaci on, teniendo archivos,
base de datos orientado a objetos. OMT (Object Modeling Technique) se encuentra
elaborado en descripciones en sus estructuras de datos, constantes, procesos en sus
transacciones. LaOMT plantea énfasis en cuanto a sus especificaciones respecto a
lainformacion, asi capturar 10s requerimientos, las imperativas especificaciones y
asi descender prematuramente en cuanto al disefio, las declaraciones permiten

optimizar los estados, y 10s factores mas importantes son:

- Mayor importancia respecto a andlisisy nunca en el desarrollo

- Mayor importancia en sus datos gue en sus model os funcionales

10



El proceso metodologico OMT segmenta tal proceso en su desarrollo en

componentes separados: el andlisis, asi también el disefio y laimplantacion.

3141  Andlisis

Lafinalidad consiste en construir un modelo en lacual el sistematiene que redlizar.
Este modelo es expresado en términos de objetos asi como sus relaciones entre
ellos, el fluido que es dindmico en su control asi como sus transformaciones

funcionales.

3.14.2. Disefo.
Representa el componente de mayor nivel afin de desarrollar la solucion y resolver
el problema. En ellaesdefinidalaarquitecturadel sistema paratomar |as decisiones

importantes.

3.14.3. Implementacion.
Aca el disefio de objetos se transforma en cddigos. Y en cada una de las faces, se
segmenta en sub tareas, como |os modelos de objetos, el dindmico y el funcional;

los andlisis del sistemay |os objetos del sistema.

3.1.5. Llegadadel lenguaje UML

El lenguge UML (Lenguaje unificado de modelado) tuvo sus inicios en los afos

1994, en la gue Rumbaugh se integré a la corporacién Rational, creada por Booch

(dos investigadores en el campo de construccién de software).

11



El fin erala unificacion de ambos métodos que se han desarrollado: 1a metodologia
deBoochy el OMT (Object Modelling Tool). Los primerosintentos seiniciaron en
octubre de 1995. En esa misma etapa, otro importante investigador, Jacobson, se
integrd a Rational y tomaron en cuenta sus ideas. Conocidos como los “tres
amigos”. Posteriormente, este lenguaje se abrié a la colaboracién de otras empresas
afin de aportar ideas innovadoras. Todos estos apoyos llevaron a la creacion de la

primeraediciony version de UML.

Constituye un lenguaje de modelo visua utilizado para la especificacion,
visualizacion, la construccion y la documentacion en un sistema. Y esta se utiliza
parael entendimiento, el disefio, la configuracion, el mantenimiento y el control de

lainformacion en la construccion de los sistemas

UML (Lenguaje unificado de Modelado) decepciona la informacion en
cuanto a su estructura muy estética 'y el dinamismo en su comportamiento del
sistema. El sistema se modela como la organizacion de objetos discretos, pero que

interactlan, afin de realizar el trabajo que beneficiaal usuario.
Un modelado cuenta con un lenguaje que unifica la pasada experiencia en
cuanto a sus técnicas de modelado e incorpora las practicas reales en un estandar

acercamiento.

La UML, no representa algun lenguaje de programacion. Sus herramientas

ofrecen codigos del propio UML, esto en una variedad de lenguaje en su

12



programacion, asi también desarrollar modelos inversos en la ingenieria en los ya

existentes programas.

LaUML, tiene derivacion y unificacion en lostres métodos de andlisisy los

disefios de mayor extension.

- Metodologia de Booch para la descripcion de conjuntos de objetos y sus

relaciones.

- Técnica de modelado orientada a objetos de James Rumbaugh (OMT: Object -

Modelling Technique).

- Aproximacion de Ivar Jacobson (OOSE: Object- Oriented Software

Engineering) mediante |la metodol ogia de casos de uso (use case).

El proceso de UML se inicio a finales de 1994, cuando en 1995 Booch y
Rumbaugh, sus métodos fueron unificaron, asi también es Ivar Jacobson y su
corporacion Objectory se integraron a Rational, aportando de esta manera la

metodol ogia de OOSE.

Las metodologias que fueron centradas en objetos, fueron tres que son las
de Booch y Rumbaugh, en la cual sus aproximaciones tienen un enfoque de
modelado hacia los objetos que componen el sistema, asi como su colaboracion y

su relacion.

13



En cuanto a método de Jacobson se enfoca mas a usuario, y es que toda la
metodologia viene de los escenarios centrados en el usuario. La UML se ha
fomentado como un estandar en e momento de la OMG, que representa el origen
de COBRA, que es la estandar pionera en la corporacion en cuanto a su

programacién de distribucién de objetos.

LaOMG, aprob6 ala UML en el afio de 1997, llegando a convertirse en la

notacion esténdar de facto para el disefio y analisis que es el de orientado a objetos.

El primer modelo fue laUML, en la publicacion de un model o-meta, con su
propia notacién, que incluya la notacion en la mayor parte de informacion en sus
requisitos, en su andlisis y en su disefio. Dicho modelo que es auto-referencia (un
lenguaje de modelo cuyo propdsito es general y de ser capaz de realizar modelo a

Sl Mismo).

En el proceso delaUML sus representantes tomaron en cuentalo siguiente:

- Conceder semanticas y notaciones a fin de alcanzar cierta cantidad en los

aspectos del modelado contemporaneo, pero de una forma directivay también

economica

- Dar las suficientes semanticas para alcanzar temas del modelado que

representan las predicciones y los prondsticos, como son la tecnologia de

componentes, la distribucion de computo, etc.
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- Dar los mecanismos en sus extensiones de tal manera que |os proyectos que son

concretos se puedan extender el Ilamado meta-modelo, pero a un precio bajo.

La UML, no es en si una metodologia completa en su desarrollo. Es un

lenguaje universal asi como cualquier otro lenguaje muy general.

El UML debe entenderse como un estandar para modelado y no como un
estandar de proceso software. Aunque UML debe ser aplicado en el contexto de un
proceso, la experiencia ha mostrado que organizaciones diferentes y dominios del
problema diferentes requieren diferentes procesos. Por ello se han centrado los
esfuerzos en un meta-modelo comun (que unifica las semanticas) y una notacién
comun que proporcione una representacion de esas semanticas. De todas formas,
los autores de UML fomentan un proceso guiado por casos de uso, centrado en la

arquitectura, iterativo e incremental (Booch et al., 1999).

La UML, tanto en sus modelos como en sus conceptos, Sse asocian en las

areas conceptuales:

3.15.1.  Estructura estatica.

En un modelo para la informética, primero es necesaria la definicion de su
universo, esto representa los claves conceptos para la aplicacion, las internas
propiedades y la existencia de relacion entre ellas. Esto representa la estructura
estética. Los modelados como clases, son los conceptos de aplicacion y cada una

de las cuales describe muchos objetos, en la cual almacenan la informacion y se
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implementan a través de la comunicacion. La informacion amacenada se modela
como atributos. En cuanto a la estructura estatica es expresada con diagramas en
clases en las cuales se usan en la generacion de las mayorias de las declaraciones

en sus estructuras para determinado programa.

3.15.2.  Comportamiento dinamico.

Existen dos maneras en la modelacion del comportamiento, la primera representa
la vida de un determinado objeto y de como se interactlia con €l resto del mundo,
en cambio la otra representa |os patrones en su comunicacion en un conjunto de
conexién de objetos, vale decir la forma de interactuar. Una maquina de estados
representa la vision en sus estados y muestran la manera en que el objeto responde
alos eventos, pero todo en funcion de su estado actual. En cuanto a la interaccion
de los objetos, representa | os enlaces entre |os objetos con el flujo de los mensgjes,
asi como ciertos enlaces que hay entre ellos. Todo ellos lo que hace es unificar la

estructura de los datos, tanto en sus controles como en el flujo de sus datos.

3.1.5.3.  Construcciones de implementacion.

Asi también un UML significa bastante en el andlisis 16gico, asi como en la
implementacion tangible. Por tanto un componente representa la parte fisica pero
gue es reemplazable en un sistema, s como es capaz de dar respuestas a los pedidos
descritos en un conjunto de interfaces. Asi entonces un nodo, representa un recurso
computacional y define la localizacién en la gecucion de un sistema, esta puede

contener componente, pero también objetos.
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3.1.5.4.  Organizacion del modelo.

Toda informacion que contenga el modelo, esta debiera de ser segmentada en
coherentes piezas, a fin que puedan trabgar los equipos en diversas partes de
manera concurrente. La mente humana necesita la organizacién y el contenido del
modelo en paguetes de un tamafio modesto. Pero los paquetes son organizados de
formajerarquicay de un proposito general de los modelosde un UML. Asi también
se usa para su amacenamiento, la gestion de la configuraciéon y el control del
acceso, para finalmente la creacién de bibliotecas que tengan ciertos codigos y que

estos sean reutilizables.

3.1.55.  Elementos de anotacién.

Las partes explicativas, representan los elementos de anotacion en los modelos
UML. Que se pueden aplicar a fin de describir como clasificar, asi como realizar
observaciones en cualquier componente de un modelo. La nota, representa el tipo
principal de la anotaciéon y es el simbolo para demostrar todas las restricciones y

todos |os comentarios en un conjunto de elementos.

3.156. Relaciones.
Hay cuatro relaciones que conforman los elementos del modelado en UML. La
dependencia, la asociacidn, la generalizacion y la realizacion, que a continuacion

detallamos:

- Ladependencia: aca se relacionan dos elementos de forma seméantica en la que

un cambio a un elemento afecta a otro elemento en su semantica. Esta se
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representaen formadelinea pero de maneradiscontinuay gque avecesincorpora

cierta etiqueta.

La asociacion: representa a una relacion pero de forma estructural y describe
ciertos enlaces que son las conexiones entre los objetos. La agregacion
representa unarelacion pero estructural y representa un tipo muy especial, dicha
relacién en entre un todo y las partes. Esta también es una linea continua, asi
mismo tiene una linea continua, con su respectiva etiqueta. Generalmente hay

otrosadornos paradar lamultiplicidad y losroles entre | os objetosinvolucrados.

La generalizacion: Aca la relacion consiste en la especializacion y la
generalizacién, por medio del cual los objetos de la especializacion es la que
sustituye a los objetos que componen el elemento general. De manera que €
hijo es el que comparte la estructura junto al compartimiento del padre y se

representa con lalinea que tiene punta de flecha.

La realizacion: Representa la relacién entre los que clasifican que especifica
cierto contrato y de otro clasificador que es el que garantiza su cumplimiento.
Acahay relacionesen dostipos de sitios: estas representan losinterfaces ademas
entre todos |os casos de usos y sus colaboraciones que €llas laredlizan. Esta es
una mezcla entre lo que es la dependencia y la generalizacion y es una linea
discontinua que tiene cierta punta en la flecha pero vacia. Segin Booch et d.,

(1999).
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3.1.6. Diagramas

Estos se utilizan en la representacion de distintas perspectivas en un sistema de
manera que un diagrama representa la proyeccion del mismo. UML es € que
muestra un conjunto amplio de diagramas y son utilizados en pequefios
subconjuntos, pero para representar las cinco vistas importantes en la arquitectura

de un sistema. A continuacion explicaremos cada diagrama.

3.1.7. Diagrama de clases

Los diagramas de clases visualizan |as relaciones de todas las clases que tienen €
sistema, estas podrian ser asociadas, tanto de herencia y de uso como de
contenimiento. Este diagrama contiene lo siguiente:

- Encuanto aclase: los atributos, los métodos y la visibilidad.

- En cuanto a las relaciones. la herencia, la composicién, la agregacion, la

asociacion 'y usos.

3.1.7.1.  Elementos de diagramas de clases.

a. Clase.

Representa la unidad basica que encapsula en lainformacion dirigida a un objeto.
Por medio de ello se puede modelar €l contexto a través de un estudio (un carro,
una tienda, cuenta corriente) en la UML, la clase se representa en forma de

rectangulo y tiene tres divisiones:
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<Mombre LClazes

-

<Aanbutos

< Uperaciones
o Métodos>

Figura 1. Modelo de clases
Fuente: Salinas, 2012

Donde:

- El superior: Indicala connotacion de la clase.

- El intermedio: Es &l que tiene todos | os atributos que representan ala clase.

- El inferior: Que representa a las operaciones, de los cuales indican la forma

como hay lainteraccién con el objeto de su entorno.

Ejemplo:
Una cuenta en € banco de tipo corriente que posee como caracteristica: balance y
gue se puede redlizar las transacciones y las operaciones como: el de depositar, €l

degirar y el balance, pero el disefio asociado es:

Cuenta
&halance : int

®depositar(monta ; int) ; void
*girar(muntu Sint) : boolean
®halance() : int

Figura 2. Ejemplo de unaclase
Fuente: Salinas, 2012
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L as caracteristicas de unaclase son |lamadas atributos, estos suelen ser detrestipos,
aquellos que muestran el grado de comunicacion como la visibilidad en sus

contextos, estos representan |o siguiente:

Public (+, <> ): Demuestra que la caracteristica es visible de adentro como de

afuerade laclase.

Private (-, &): Indica la caracteristica y solo es accesible internamente de la

clase (Unicamente los métodos |o pueden accesar).

Protected (#, ?0): Muestra que la caracteristica no es accesible externamente
delaclase, pero si puede ser accesado por métodos de la clase y de las subclases

gue de ella se deriven.

Por otra parte los métodos de una clase representan la manera de como se

interactUan su entorno, éstos pueden tener también atributos.

- Public (+, ‘ ): Muestra que sera visible el método tanto interna como

externamente, vale decir que es accesible desde todos sus lados.

- Private (-, @): Muestra que tales atributos serén Unicamente accesible

internamente (Unicamente otras metodol ogias de clase serén accesados.

- Protected (#, E ): Muestra que este atributo no es accesible externamente de
la clase, pero si son accesados por diferentes métodos de la clase y por otros

métodos de la subclase que de ella se deriven.
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3.1.8. Relacionesentre clases

Conocido el concepto de clase, es importante explicar como se da la interrelacion
entre dos 0 més clases (con objetivos y caracteristicas diferentes). Ahora es
importante explicar de lo que se conoce como cardinalidad entre relaciones: en la
UML, las relaciones referidas a la cardinalidad, indican €l nivel y grado de la
dependenciay se notifican en cada extremo de dicharelacion y son:

- Pueden ser uno o varios: 1..* (1..n)

- Cero o varios: 0..* (0..n)

Cantidad de nimero fijo: m (m representa a ndimero)

3.1.9. Laherencia (especializacién/generalizacién)

Nos muestra que la subclase proviene de los atributos y los métodos y son
especificados en una stiper clase y por tanto la subclase luego de tener sus mismos
métodosy también atributos, tiene los atributos y las caracteristicas que sonvisibles

de la superclase (protected y public). Ejemplo:

Yehiculo
pdueno ; string
Tppuertas ; int
Teruedas ; int

®yehiculog)
S~ehiculog)
‘caracterlstlcas  wiid

i

Auto Carmioneta
&descapotable : haolean &tara - float
&carga ; float

SALt()

S~ ALto() SCamionetal)
Scaracteristicas() ; void %~ Camionetal)

Ssubir() : void %raracteristicas() ; void
®pajar() : vaid ®cargar(kilas : fioat) : vaid

Figura 3. Herenciaen unaclase
Fuente: Salinas, 2012
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La figura, muestra en que auto y en que camion heredan en vehiculos, vale decir
gue en que auto se tienen los atributos del vehiculo, (velmax, precio), luego es que
tiene algo particular que representa a descapotable, luego el camion es que también
hereda todas las caracteristicas del vehiculo, pero tiene particularmente el propio

acoplado, lacargay tara (Cockburn, 2001).

Debemos indicar que representa este entorno, |o Unico observable, es la
metodol ogia de atributos que son aplicables en las instancias del vehiculo, es que
setiene ladefinicion publica, por tanto los atributos como son |os descapotables no

representan la visibilidad pro representar como privados.

3.1.10. Agregacion

No son necesarios los datos basicos en el caso de modelar todo objeto en su
complgjidad y que estos provean lenguajes, como las secuencias de caracteres,
enteros y reales. Donde se necesita tener objetos que representan las instancias
definidas de clase debido al desarrollador en la aplicacion y es que hay dos

posibilidades:

- Para el caso de valor, que representa a una relacion pero estatica, en la que el
tiempo de vida del objeto, incluye el condicionamiento debido al tiempo devida
en la que se incluye. Esta relacién se Illama la composicién, en la que el objeto

de base, se forma por medio del objeto incluido.
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- Encuanto alareferencia: representa unarelacion pero dinamica, en lacua es el

tiempo de vida del propio objeto no es dependiente del que lo incluye.

Almacen

g hy

Cuentas Cliente

Figura 4. Ejemplo de agregacién
Fuente: Salinas, 2012

- El lugar tiene cuentas y clientes (lafigura de rombo va hacia el objeto que tiene
en las referencias)

- Si se elimina el objeto del almacén, igualmente se eliminan los objetos de la
cuenta que son asociados, pero no son influidos en los objetos de clientes
asociados.

- Laconfeccion (de valor) en un rombo, pero relleno.

- Enlaaglomeracion es la que sobresale un rombo pero transparente.

Las flechas de estas relaciones muestran la trayectoria del objeto que es
referenciado. En cambio la flecha es eliminada en € caso de no existir esta

particul aridad.

3.1.11. Asociacion
Esta relacion de clases se conoce también como una asociacion, que permite
relacionar |os objetos que entre si se colaboran. Y a que no es una asociacion fuerte,

vale decir que el tiempo de vivencia del objeto no tiene dependencia del otro.
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Ejemplo:

Cliente OrdenCompra
1 0.-

Figura 5. Ejemplo de asociacion
Fuente: Salinas, 2012

3.1.12. Dependencia o instanciacion

Es una forma de relacidn especial, pero en la cual una clase se instancia es decir

gue depende de otro objeto/clase. Y es denotado por alguna flecha que es punteada.

La aplicacion particular de este tipo representa para mostrar la relacion de
dependencia que hay entre una clase y la otra, como podria ser la aplicacion de
forma gréfica quetiene unainstanciaen unaventana. Esta creacion es condicionada

en lainstancia que viene del objeto de aplicacion.

Aplicacion Yentana

Figura 6. Ejemplo de dependencia
Fuente: Salinas, 2012

Cabe destacar que el objeto creado (en este caso la ventana gréafica) no se

almacena dentro del objeto que lo crea (en este caso la aplicacion).
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Figura 7. Diagrama de clases
Fuente: Salinas, 2012

3.1.13. Diagrama de objetos

Muestran un conjunto de objetos y sus relaciones, son como fotos instantaneas de
los diagramas de clases y cubren la vista de disefio estética o la vista de procesos
estatica desde la perspectiva de casos reales o prototipicos. Los diagramas de
objetos pueden ayudar aexplicar las clasesy su herencia, ayuda a partes interesadas

para quienes los diagramas de clases sean demasi ado abstractos (Larman, 2005).

Un objeto cuenta con una estructura, es decir con unos atributos y acciones.
Se representa en un rectangulo con tres compartimientos, en e primero va €

nombre del objeto, en el segundo sus atributos y en el tercero sus operaciones, €l

ultimo pudiendo ser omitido s asi se prefiere (Larman, 2005).
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Definicion de objeto: Un objeto en programacion orientada a objetos (POO)
representa alguna entidad de la vida real, es decir, alguno de los objetos que
pertenecen a negocio con que estamos trabgjando o a problema con el que nos
estamos enfrentando, y con los que podemos interactuar. A través del estudio de
ellos se adquiere e conocimiento necesario para, mediante la abstraccion y la

generalizacion, agruparl os seglin sus caracteristicas en conjuntos.

11: Jugador

capitdn Juega Nombre: M"r_155|
Edad: 29 afios
Equipo

MNombre: Barcelona Juega

J3: Jugador
Nombre: Bartra
Edad: 21 afios

Juega

12: Jugador
MNombre: Xavi
Edad: 22 afios

Figura 8. Diagrama de objetos

Caracteristicas de |os diagramas de objetos:

La clase define las reglas, 10s objetos expresan |os hechos.
- Laclase define que puede ser, el objeto describe que es.

- Seconsidera un caso especia de diagrama de clases.

- Puede construirse junto con €l de clases.

- El objeto o instancia se encuentra alaizquierda.

- Los nombres de los objetos estan subrayados.

27



3.1.14. Losdiagrama de casosde uso

Las figuras que son diagramas, muestra una serie de casos en su aplicacion y los
actores de cada tipo especial de clase, pero a mismo tiempo sus asociaciones tapan
la vista estética en los usos pero son importantes para la modelacion y para la

organizacién de todo el comportamiento

El diagrama en |os casos de | os usos representa la forma en como un cliente
(actor) operacon el sistemaen desarrollo, ademasdelaforma, tipo y orden en como

los elementos interactlian (operaciones o casos de uso).

Un diagrama de casos de uso consta de |0s siguientes elementos:
- Actor
- Casos de uso

- Relaciones de uso, herenciay comunicacion

3.1.14.1. Elementos.

a. Actor.

Una definicion previa, es que un actor es un rol gue un usuario juega con respecto
a sistema. Es importante destacar € uso de la palabra rol, pues con esto se
especifica que un actor no necesariamente representa a una persona en particular,

sino més bien la labor que realizafrente a sistema.
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Como gemplo aladefinicion anterior, tenemos €l caso de un sistema de ventas en
gue €l rol de vendedor con respecto a sistema puede ser realizado por un vendedor

0 bien por el jefe de local.

Figura 9. Ejemplo de actor

b. Caso de uso.
Es una operacion/tarea especifica que se realiza tras una orden de algiin agente
externo, sea desde una peticion de un actor o bien desde la invocacion desde otro

caso de uso.

Figura 10. Ejemplo de caso

3.1.14.2. Relaciones

a. Asociacion.
Representa a la asociacién mas elemental que muestra el [lamado desde un caso de
uso hacia otra operacion, pero que tal relacion es representada por una flecha

simple.
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b. La dependencia o la instanciacion.
Representa la forma especial de la relacion entre las clases, en donde Gnicamente
una clase, es la que depende de la otra, vale decir que se crea, pero tal relacion es

unaflecha punteada.

c. Lageneralizacion.
Representa a una relacion, pero la més aplicada y es que tiene una funcion doble
gue depende del estereotipo y es que puede ser de uso o también puede ser de

herencia. Estarelacion es dirigida en [os casos de usos y no es para actores

d. La extends.

Es aconsgable usar en un caso de uso y estaes similar al otro (atributos)

e. Users.

Es aconsgjable usar en la que hay un conjunto de atributos que son parecidos en

mas de solo un caso de su uso y no es necesario tener copiada la descripcion del

atributo.

3.1.15. Losdiagramasde secuencia

El diagrama de secuencia en UML muestra la forma en gue los objetos se

comunican entre si al transcurrir el tiempo.
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El diagrama de secuencia nos muestra los objetos participando en la interaccion o
los eventos que originan los actores dentro de un sistemay como se comunican o
interactUan entre si a lo largo del tiempo, esta descripcion es importante porque
puede dar detalle alos casos de uso, este diagrama es mas adecuado para observar
la perspectiva cronolégica de las interacciones, muestra la secuencia explicita de
mensgjes y son mejores para especificaciones de tiempo real y para escenarios
complgjos. La creacion de los diagramas de secuencia forma parte de la

investigacion para conocer el sistema, por |o que es parte del andlisis mismo.

Las caracteristicas de | os diagramas de secuencia son las siguientes:

- Mostrar la secuencia de mensgj es entre objetos durante un escenario concreto

- Cadaobjeto viene dado por una barra vertical

- El tiempo transcurre de arriba abajo

- Cuando existe demora entre el envio y la atencién se puede indicar usando una

linea oblicua

3.1.15.1. Elementos de los diagramas de secuencia.

a. Objetos.

Se obtienen de los diagramas de casos de uso, y se representan con dos

componentes: el nombre del objeto y la clase ala que pertenece.
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Objetos

= Su representacion

Figura 11. Ejemplo de objetos
Fuente: Garcia, 2008

b. Mensajes.

Representa ala comunicacién de | os obj etos que dan informacion afin de crear una
accion. Enla percepcion del mensgje, normamente se consideraen un evento. Esta
es representada con una flecha pero horizontal que parte de la linea de vida del

objeto que dio €l mensgje, hasta lalinea del objeto que harecibido el mensgje.

Los tipos de mensaj es son:

- El simple: Que transfiere el control de objeto hacia €l otro.

- Lossincronos: Representan alos méas usados, que el emisor del mensaje espera
al cual el destinatario termine el método en mencién luego de seguir la actividad
normal.

- Asincrono: Acael emisor realiza de formadirecta sin esperar al destinatario en

realizar sus acciones.
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Mensaje Plano

.

o
Mensaie Sincrono >
Mensaje Asincrono

-

Figura 12. Tipos de mensaje
Fuente: Garcia, 2008

c. Tiempo.
El diagrama representa a tiempo en direccion vertical. El tiempo se inicia en la
parte superior y avanza haciala parte inferior. Un mensaje que esté mas cercade la

parte superior ocurrida antes que uno que este cerca la parte inferior.

Con €llo el diagrama de secuencias tiene dos dimensiones, La dimensién
horizontal es la disposicién de los objetos y la dimension vertical que muestra los

tiempos.

Tiempo
- Representacion:

LEEEE]

Y

(=

Figura 13. Tiempo
Fuente: Garcia, 2008
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d. Recursividad
En ocasiones un objeto posee una operacion que se invocaasi misma. A esto sele
conoce como recursividad y es una caracteristica fundamental de varios lenguajes

de programacién.

Employee

1

firsthName | String
lasthame : String [~ M=nager

D *
- manages |~

Figura 14. Ejemplo de recursividad

3.1.16. Diagrama de colaboracién

Los diagramas de colaboracion son otro tipo de diagramas de interaccién, que
contiene lamismainformacion que |os diagramas de secuencia, solo que se centran
en las responsabilidades de cada objeto, en lugar del tiempo en gque los mensajes
son enviados. Un diagrama de colaboraciéon describe en forma de un grafo el
comportamiento de sistemas, subsistemasy operaciones, representando |os objetos

gue intervienen, asi como los mensaj es que intercambian, enumerados en el tiempo.
Lo que se quiere lograr con este diagrama es manejar la comunicacion entre
los elementos del sistema, mostrar como sera implementada una operacion, indicar

como deben colaborar los objetos del sistema para llevar a cabo una operacion.

Las caracteristicas del diagrama de colaboracién son:



- Muestra como las instancias especificas de las clases trabgjan juntas para
conseguir un objetivo comun.
- Implementa las asociaciones del diagrama de clases mediante el paso de

mensgj es de un objeto a otro. Dicha implementacion es llamada " enlace”.

Los elementos del diagrama de colaboracion son:

- Objetos o roles: nodos del grafo

- Enlaces o comunicaciones: arcos del grafo

- Mensgjes: llevan nimero de secuenciay flecha dirigida

- Anidamiento: se utilizala numeracién decimal.

- Iteracion: colocar un * antes del nimero de secuencia y una clausula de
condicion, si es necesario.

- Bifurcacion: los caminos aternativos tendrén el mismo numero de
secuencia, seguido del niUmero de subsecuencia, y se deben distinguir por

una condicion.

T
) 2: encontrar
1: encontrar titulo ( (String) =
3: encontrar ejemplar () / :Eiemplar
5: identificar prestatario () /
‘Ventana de 4: encontrar scbre
Prestamos titulo (Titulc)
‘Bibliotecario e-.e@N PR T,
7: crear (informacién (String) Prestatario
del prestatario ,ejemplar)
:Préstamo

Figura 15. Ejemplo de colaboracion
Fuente: Cillero, 2015
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3.1.17. Diagrama de estados

Muestran una méaquina de estados compuesta por estados, transiciones, eventos y
actividades. Estos diagramas cubren la vista dinamica de un sistema y son muy
importantes a la hora de modelar el comportamiento de una interfaz, clase o

colaboracion.

Las caracteristicas de los diagramas de estado son:

- Son autdmatas jerarquicos que permiten expresar concurrencia
- Son causantes
- El inicio entre los estados es al instante y su causa es el suceso de cierto

evento.

3.1.17.1. Elementosdel diagrama de un estado.

a. El estado.
Muestraen un intervalo de tiempo del objeto (que no es instantaneo) por medio del
cual esel objeto que esperaunaoperacion, y es que tiene cierto estado caracteristico

y recibe estimulos,

b. Los eventos.

Representa a una ocurrencia que causa latransicion en un objeto de un estado hacia

otro.
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c. El envio de mensajes.

Eslaqgue se representa el momento, por medio del cual enviael mensgje haciaotros
objetos. Esto es g ecutado por medio de una linea punteada que va a diagrama de
estados del propio objeto receptor del mismo mensge. Ya que no Unicamente

muestrala transicion de estados a través de eventos.

d. Latransicion simple.

Esta representa a la relacion de dos estados en la que muestran que un objeto del
primer estado, ingresaal segundo estado y realizar ciertas operaciones, s un evento
sucede en donde las condiciones son satisfactorias. Se da como una lineal pero

solida en dos estados, y podrian estar acompariadas de un texto.

e. Latransicion interna.
Esta es la que sigue el mismo estado, en vez de dar en dos estados diferentes.
Muestra un evento que no influye en cambio de estado. Se da como una cadena

adicional en compartimiento de las acciones de estado.

f. Los subestados.
Se separaen varios subestadosy con ciertastransiciones entre ellosy las conexiones
de nivel superior. Pero también las conexiones ven a nivel inferior como inicio o

como fin, que estén conectados en losingresosy salidas del nivel que esel superior.
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g. Latransicion compleja.

Eslaque asociaentretres o méas estados, dados en unatransicion de variadas fuentes
y/o variados destinos. Es la que representa la subdivision en los conflictos en €l
control de una sincronizacion u objeto. Por tanto es la que se da de como una linea

vertical en laque entran y salen multiples lineas de estado en transicion.

Salir
(=)0

Manual
Casco Conectar

[Casco Desconectado)

Desconectar

Salir

Figura 16. Diagrama de estados
Fuente: Stalfi, 2010

3.1.18. Diagrama de actividades

Son un tipo especial de diagramas de estados que se centra en mostrar el flujo de
actividades dentro de un sistema. Los diagramas de actividades cubren la parte
dindmica de un sistemay se utilizan paramodelar el funcionamiento de un sistema

resaltando el flujo de control entre objetos.

En ella misma muestra las rutas posibles que podrian desencadenar para €l
caso de uso y también sirve en la modelacion de la légica de forma detallada en
toda regla de negocios. Esta apoya al auxilio atodos los miembros en el desarrollo

y a entender de como se usa €l propio sistema y cud es la reaccion en eventos
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determinados. En varios sentidos, los diagramas UML de una actividad que es €
equivalente orientado a los objetos en los diagramas de flujos y también los
diagramas de flujos pero de datos (DFD), de un desarrollo estructurado, en la cual
se puede mencionar que es un diagrama de varias actividades que describe €l

problema, en tanto que un diagrama de flujo Unicamente describe la solucion.

3.1.18.1. Elementos de un diagrama de actividades.

a. El inicio.
Esta es representada mediante un circulo cuyo color es de negro pero sélido, dedo

en €l inicio de un diagrama.

b. Laactividad.
Esta representada por la accion que seré gjecutada por €l sistemay es representada
en un ovalo, después de la realizacion, es la que se continua con la actividad

siguiente.

c. Latransicion.
Esta transicion sucede en e momento de llevar acabo la variacién de una actividad
hacia otra, esta transicion se representa Unicamente por una linea pero con una

flecha en la terminacion paraindicar la direccion.
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SIMBOLO SIGNIFICADO

. Punto de inicio del proceso

<> Condicional

—-— Flujo de secuencia
— Bifurcacion o entrada
@ Punto final del proceso
- Swinlanes
= ("Calles")

Figura 17. Elementos de diagrama de actividades
Fuente: Maravillas, 2015
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Revisar q
[Por revisar]
[Desechar
esquela) [Esquela Rechazada)
]
Y [Esquela Autorizada]
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v

Cobrar Esquela Imprimir Esquela
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Enviar Publicacién a
Cliente

®

Figura 18. Diagrama de actividades
Fuente: Orozco, 2012
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3.1.19. Losdiagramasde componentes

Indicalas dependencias y la organizacion, pero entre varios componentes.

Tapan la observacion de la implementacion de forma estética y esta
relacionado con diagramas de clase, pues en un componente puede que tenga una o

varias clases, colaboraciones o también interfaces.

- Estos diagramas dan una descripcion de los elementos fisicos de todo el
sistemay sus dependencias.

- Indican las formas de realizacion asi también los codigos fuentes, como
binarios y también gecutable.

- Por otro lado, los componentes reemplazan a todos los tipos, pero de
elementos del software que ingresan parala fabricacién en las aplicaciones,
pero informaticas.

- También podrian ser Unicamente archivos simples, los paquetes, sus

bibliotecas que estén cargadas de forma dindmica.

3.1.19.1. Loselementosde un diagrama de componentes.

a. Componente.

Es unaparte fisica de un sistema (maddul o, base de datos, programa gjecutable, etc.).

Se puede decir que un componente es lamaterializacion de unao més clases, porgque

una abstraccién con atributos y métodos pueden ser implementados en los
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componentes. Se representa como un rectéangulo en el que se escribe su nombre y
en é se muestran dos pequefios rectangulos al lado izquierdo.

Los componentes se pueden agrupar en paguetes, asi como |os objetos en
clases, ademés puede haber de ellos relaciones de dependencia como

generalizacidn, asociacion, agregacion, realizacion.

Componentes

Componente

componente

Figura 19. Ejemplo de componente

UML define 5 estereotipos estandar que se aplican en los componentes:

- Executable: componente que se puede gjecutar.

- Library: biblioteca de objetos estética o dindmica.

- Table: componentes que representan una tabla de base de datos.

- File: componente que representa un documento que contiene codigo, fuente
o dato.

- Document: componente que representa un documento.

b. Interfaces.

Es el lazo de unién entre varios componentes, se pueden representar de dos

maneras. forma icdnica o expandida.
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Figura 20. Muestra de interfaz
Fuente: Cruz, 2011
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Figura 21. Diagrama de componentes
Fuente: Huerta, 2012




3.1.20. Diagrama de despliegue

Representan la configuracion de los nodos de procesamiento en tiempo de g ecucion
y los componentes que residen en ellos. Muestran la vista de despliegue estética de
una arquitectura y se relacionan con los componentes ya que, por lo comun, los

nodos contienen uno 0 méas componentes.

Las caracteristicas de | os diagramas de despliegue son:

- Describe la arquitectura de un modelado mediante tres caminos. los

procesadores, |os dispositivos y el componente de un software.

- También da una descripcién de latopol ogiadado en el sistemaen el momento

delaaccion

3.1.20.1. Elementos del diagrama de despliegue.

- Nodos: Son objetos fisicos que existen en tiempo de gecucién, y que
representan algun tipo de recurso computacional (capacidad de memoria 'y

procesamiento).

- Artefactos: Un artefacto es producto del proceso de desarrollo de software,
gue puede incluir los modelos del proceso (archivos fuente, gecutables,

documentos de disefio, reportes de prueba, prototipos, manualesy mas).



’

Production Server : PC Server

SarverObject

ClientGUI

4
Figura 22. Diagrama de despliegue

3.2. Casopréctico

3.2.1. Procedimiento

El trabajo presentado contiene los datos que se generaron en todo el proceso de un
modelado, pero de biblioteca de forma virtual. Tal proyecto es un analisis sobre la
aplicacion y accesible, pero por medio de la Internet, en ella los usuarios son los
gue consultan cierto catédlogo de todos los libros, pero disponibles, los solicita, hace
las busguedas muy especificas, seguidamente presenta todas las opciones en la
administracion del stock de todalabibliografiay también sus entregasy préstamos.
Sin embargo, que para llevar a cabo el desarrollo se usan todos |os conocimientos
gue fueron adquiridos a todo lo largo de la especialidad en la Ingenieria en

Informaticay en Sistemas.

3.2.2. Descripcion del proyecto

Este proyecto de libros pero virtual es especialmente a bibliotecas pero de barrios

gue estédn muy interesadas en dar |os servicios por medio de la Internet. Y es que

45



tiene por finalidad el facilitar toda la consulta del catédlogo que se encuentra
disponible y también permite los gjemplares solicitados y la renovacion de los

préstamos a través de unainterfaz del interesado de forma amigable y sencilla

En el momento del accedo de laweb en labiblioteca, |osinteresados pueden
consultar toda la bibliografia que es agregada y también la bibliografia mas
recomendada que sean por otros usuarios. Asi también pueden las bisquedas de los
libros'y mirar el detalle del libro. En ella se observard una foto de la portada, su
titulo y los autores, asi también se encuentra la fecha de su publicacion, e ISBN,
su editorial y las categorias en las que pertenecen, la descripcion de los libros y

también todos sus comentarios.

Los interesados pueden ser socios de tal plataforma en la que completan
cierto formulario de todo el registro, pero disponible que este en la web. Luego
realizaran laidentificacion y la solicitud de cierto libro para determinada fecha que
es de 30 dias y la redlizaciéon de hasta tres renovaciones en los préstamos, pero
siempre que €l gemplar este en poder del socio y este no se encuentre solicitado

por € otro interesado.

Sin embargo, en cada solicitud o la renovacion se dard en el correo
electrénico de aviso a socio y también para cierta cuenta de biblioteca que es
habilitada. Pero estas renovaciones no se realizaran hasta cinco dias, pero antes que
culmine dicho préstamo. Y cada socio no puede tener més de tres libros de forma

simultanea.
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Ademas, se puede consultar la bibliografia que se tiene en préstamo actualmente y
todas las solicitudes que estén pendientes. Asi también se puede cancelar cierta
solicitud que no fuera satisfactoria. Otra funcion importante del sistema permite
votar y opinar en la bibliografia en la que e socio ya ley6 de forma independiente

en la que ya obtuvo dicho libro.

Esta biblioteca tiene un administrador que gestiona el stock y el catalogo
gue se encuentra disponible para cadabibliografia, einformasi el libro esentregado
a su correspondiente socio, asi como cuando es devuelto. Y si es que € libro es
devuelto, pero fuera del plazo, dicho sistema penaliza a propio usuario de manera
gque ya no pueda solicitar préstamo, hasta que tenga la autorizacion del
administrador, € propio encargado, también consultara todas las solicitudes que

estan pendientes, todos los préstamos y rechazar la solicitud de préstamo.

3.23. Lastareasadesarrollar

Pero luego de realizar toda la descripcion de tal proyecto, es necesario conocer |os

requisitos que no cambian en larealizacion del trabajo. Asi que nos dispondremos

arealizar un cronograma de trabajo.
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Tablal

Ejemplo de tabla de desarrollo de actividades

Documento

Duracion
gnatrraééz Lafase Latarea etimada
Definir alos .
reguerimientos 2 dias
Todo € plan de Definir alos 1 dia
trabgo objetivos
Planificar para .
el proyecto 1dia
Descripcion de
Plan de casos de uso, 4 dias
trabgjo identificacién
de actores
Andlisis El prototipo 3dias
y € glosario ldia
Larevision de .
todo d andlisis 3 dias
Los diagramas .
delasclases 5 digs
Los diagramas
Paguete 1 Disefio de estado, 6 dias
secuenciay
actividad
El disefio dela
base delos 4 dias
datos
El disefioen la
arquitecturay 11 dias
la
Instalacion del .
lugar de > dias
programacion 23 dias
Paguete 2 Implementacion Pruebas 5 dias
manua de .
instalacion 2 dias




3.2.3.1. Andlisis.

En esta parte es necesario avanzar todo el andlisis, describiendo en los actoresy los

casos més importantes de su uso.

a. Reconocimiento de los actores.

Todos |os actores pero que interacttan en la bibliotecaes el :

- El invitado: Representa a todos los usuarios que hacen la consulta del
catdlogo sin la identificacion previa. Pero puede consultar todo material

disponible en la que no hay préstamo.

- El socio: Al igual que en los invitados, estos también realizan la consulta de
catdlogo de los libros. Sin embargo estos s estan habilitados, previa
identificacion, en la que se solicita los préstamos, para renovarlos y también

|a cancelacion de solicitudes no satisfechas.

- El administrador: Representan alos usuarios cuyos permisos son especiales

para poder manejar todo el sistema en general.

3.3.  Representacion deresultados
Para el siguiente proyecto se utilizé la metodologia UML como ya lo habiamos

mencionado anteriormente, a continuacion a partir de la descripcion
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empezaremos a redlizar los diagramas correspondientes utilizando la

metodol ogia RUP.

3.3.1. Fasedeinicio

En esta fase g ecutaremos las actividades que se deben realizar en la metodologia
RUP y también se desarrollaré |os planes que se harén en el sistema. Luego de ver

los distintos problemas existentes en | as bibliotecas publicas.

3.3.1.1.  Vision del proyecto.

El propdsito del presente proyecto es para mejorar la administracion de préstamos

y devoluciones de libros mediante un sistema. Con el mismo alavez se quiere dar

lafacilidad a bibliotecario de realizar un control eficientey dar una buenaatencion

alos diferentes usuarios que acuden en solicitud de algun libro.

3.3.1.2.  Mision del proyecto.

Lamisién del proyecto es de dar un sistema de control en las bibliotecas publicas

locales dando una mayor eficiencia al préstamo y devolucion de libros y de esta

manera poder llevar un control éptimo por parte del bibliotecario.
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3.3.2.  Planificacion

3.3.2.1. Fasedeinicio.

Tabla2

Tabla de planificacién de actividades

Actividad Dias Iteracion
Elaboracion de mision y vision
1 1
del proyecto
Generacion de la planificacion
3 1
del proyecto
Generacién del modelo de 5 1
negocio
Generacion de estudios de 7 1
requisitos
Elaboracion del diagrama de caso 5 >
de uso
Elaboracion diagrama de 5 1
secuencias
Elaboracién diagrama de estado 3 2

Elaboracion diagrama de clases y
demés diagramas

3.3.2.2.  Modelado del negocio.

En el modelado del negocio identificaremos todas las condiciones que podremos
tener en todo el sistema ya sea por parte del usuario o del bibliotecario, podemos

observar |os siguientes requisitos.

a. Préstamo.

- El usuario puede redlizar la solicitud del libro, pero segun la disponibilidad

del propio material.
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- El interesado puede solicitar cierta cantidad méaxima de dos libros.

- El periodo maximo de préstamo sera de una semana calendario.

- L os usuarios que tengan al guna sancion vigente no podran realizar préstamos.

- Para realizar un préstamo es necesario estar registrado en el sistema ya
existente en la biblioteca.

- En caso de que el usuario sea nuevo se realizara un registro Unico cada
principio de semestre.

- Cada usuario sabra lafecha limite de devolucién del material que tiene en su
poder.

- El interesado debe de contar Cl y la matricula de la universidad para realizar

el préstamo del material que solicito.

b. La devolucion.

- El interesado debe dejar €l libro antes de |os siete dias calendario estipulado.

- En caso de exceder lafechalimite de devolucion de los siete dias calendarios
se le emitird una sancion al usuario infractor.

- En caso de que el diade devolucion seaen un diafestivo (feriado) o por algin
motivo de no atencién de la biblioteca la devolucion sera a dia siguiente de
lafecha estipulada en el momento del préstamo.

- El sistema se implementara en las méquinas con las que se cuenta en las
bibliotecas, 10 que se trata de implementar es que el sistema seamas eficiente

gue el actual existente.
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3.3.2.3. Fase de elaboracion.

En esta parte identificaremos las probleméticas existentes en el modelamiento, en
la que se especificatodos |os casos de laaplicacion del sistemay también serealiza

su arquitectura para bajar |0s riesgos construidos en el proyecto.

3.3.24. El modelo de un negocio.

Este modelamiento es donde se capturan los requisitos a través de los flujos en el
trabaj o que se hace parala biblioteca en donde se encuentran los actores de la que

son los bibliotecarios y l0s usuarios.

a. Actores del negocio.

Tabla 3

Actores que formaran parte del sistema

Actor Descripcion
Es el usuario que consulta el catdlogo sin identificarse
antes. Puede realizar consultas del libro disponible y

Invitado gue no puede pedir el préstamo.
Los socios, a igua que los invitados son los que
consultan los catdlogos, sin embargo estos se
Socio encuentran habilitados para pedir €l préstamo, de

manera que se pueda renovar o cancelar las solicitudes
gue no estan satisfechas.

Administrador  Realizatodas las acciones en sistema como préstamos,
(Bibliotecario)  devolucionesy sanciones pertinentes.
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b. Diagrama de paquetes.

B
sistema demensajerfa Administracién de usuarios
_—
B B
Recomendacién de Cattlogo deLibrosy Revistas Préstamos y Devohiciones
Busquedas — —

Figura 23. Diagrama de paquetes - biblioteca

En la figura 23 se muestra como el sistema esta dividido en agrupaciones

| 6gi cas denominadas paquetes, estos son dependientes unos de otros, exceptuando

“Catalogo libros y revistas” y “Administracion de usuarios” que se pueden trabajar

por separado al ser totalmente independientes de |os demas paguetes.

c. Diagrama de componentes.

Prestames |3

Fpmaare g
|
.
&
BI CATA DE LE5
PRESTAMGE
N

Figura 24. Diagrama de componentes - biblioteca



Sistemaencargado de la gestion delos préstamos, reservas, devoluciones, sanciones
de libros en una biblioteca. El lenguaje de desarrollo sera Java, y los accesos a la

informacion del prestatario serdn mediante un paquete de base de datos.

d. El diagrama del despliegue.

CPU

&< > Navegador

M

USUARIO

Servidor Web
v

Interface de

Pagina Web

Servidor de Base de Datos

Interface conla

Base de datos
ra
MYSQL ED

Figura 25. El Diagrama del despliegue - biblioteca

v

Diagrama encargado de explicarnos la arquitectura fisica mediante la cual

el usuario y/o administrador se podra comunicar con el sistema.

e. Los casos de uso.

En cuanto a la descripcion de un proyecto es necesario identificar lo siguiente:
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¥er mis libros

Yotar libro

Gestionar catalogo

etoma libro

'( Entregar kbro

b

Mmlmstrador

Deshloqueat socio

Gestionar categarias

Figura 26. Diagramas de casos de uso de biblioteca
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- Caso de uso expandido: Solicitud de préstamo delibro.

Tabla 4

Tabla en la cual explicaremos el caso de uso de solicitud de préstamo

El caso de uso

Solicitud de préstamo delibro

Los actores E usuario
Es el queredlizar las solicitudes de todo el
El pronésito materia de la biblioteca (desde los terminales
prop de Ias bibliotecas)
El interesado llega a la biblioteca y es el que
accede en una de la terminales que es de
consulta, aci es donde se detallael formulario,
Resumen ya que se solicita €l titulo y también el autor
del libro, su tipo de material y de forma
opciona su codigo del propio libro.
Tipo Primario
Referencia cruzada
N° Ref. Condicion Categoria
El usuario visualiza en la consola otro formulario
1 de llenado con |os datos precisos del material visible
bibliogréfico.
El usuario llena el formulario con todos los datos
> del material bibliogréfico (titulo, autor y tipo del visible
material bibliogréfico) y de manera opciona el
codigo del material bibliografico.
3 El usurario “ENVIA” el formulario llenado. visible

Curso de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

2.- El usuario introduce datos del material

4.- El usuario visualiza el estado de existencia

1.- Generalasolicitud donde
se registran los datos del
usuario

3.- Enviareporte ausuario
mostrando estado de existencia
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- Caso de uso expandido: Realizar préstamo.

Tabla5

Caso de uso expandido del préstamo.

Caso de uso Realizar préstamo del material
Actores Bibliotecarioy usuario
Propésito Generar € préstamo del material
El bibliotecario ubicael material solicitado, verificadocumentos, datos del
Resumen usuario, y realiza €l préstamo entregando el material bibliografico a los
usuarios. Seguidamente el usuario se retira.
Tipo Primario
Referencia cruzada
N° Ref. Condicion Categoria
1 Bibliotecario realizala blsgueda del material. visible
2 Bibliotecario pide los documentos a usuario. visible
3 Usuario hace entrega de |os documentos. visible
4 Bibliotecario recepciona documentos. visible
5 Bibliotecario hace entrega del material bibliografico. visible
Bibliotecario ingresalos datos del material bibliografico
6 visible
prestado.
Curso de eventos
Accion del actor Respuesta del sistema

1.- Usuario ingresa datos de material solicitado  2.- BuUsqueda de material por tipo

por tipo

3.- Enviareporte a usuario mostrando estado

4.- El usuario verificael estado de existencia de existencia, codigo delibro y titulo
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- Caso de uso expandido: Realizar devolucion.

Tabla6
Devolucién delibro
Caso deUso Realizar devolucion
Actores: Usuario, bibliotecario
Propésito: Finalizar el proceso de circulacion
Resumen: El usuario llega con el material bibliografico prestado alabiblioteca, el

bibliotecario verificael préstamo y registraladevolucion en el sistema,
el sistema verifica las reglas de préstamo para €l usuario, si existen
faltas genera un reporte automaticamente, dependiendo de esta accion

el bibliotecario devuelve las garantias o no.

Tipo: Primario
Referencia cruzada
N° Ref. Condicion Categoria
1 El usuario entra a la biblioteca con el material bibliogréfico visible
prestado
2 El Bibliotecario recibe el material bibliografico visible
3 El Bibliotecario verifica la fecha de préstamo y la fecha  visible
devolucion anteriormente asignada.
4 Dependiendo de la fecha de devolucion asignada y la actual, se superfluo
realizala entrega de |os documentos dejados como garantia.
5 El bibliotecario ingresa los datos del material bibliografico visible
devuelto.
Curso de eventos
Accion del actor Respuesta del sistema

1.-El bibliotecario realiza la entrega palpable del  2.- El sistema imprime un reporte donde se
material bibliogréfico solicitado. encuentra nombre de usuario, codigo de
3.- El bibliotecario hace la entrega del reporte libro, titulo, fecha de préstamo y fecha de

impreso al usuario devolucion
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3.3.25. Fase de construccion.

Una vez redlizada la fase de andisis, continuamos con el disefio de la aplicacion
presentando los diagramas de clases, estado, actividad y secuencia mas

significativos.

3.3.26. Vistalodgica.
a. Diagrama de clases.

A continuacién presentamos el diagrama de clases de entidad junto con sus atributos

principales.
- Editorial
Usuario Yaloracion —— Autor
-nombre: String
-puntuacion: EnumPuntuacion -nombre: Skring
Z} -comentatio: Skring -apellida: String
1
: editado por escrito por L+ *
Socio H i
-nie: String : Libro
-nombre: String [ Tebriating
okl vara | S, | e [
-nombrelsuario: String ” P !.:Ijgscn?cmn Stdr_lng nombre: String
-passward: String 2t ||0ma. EdnumI I0Mma | pertenece a
-teléfona: String solicita -urNPortl;al_ 5 _S'tr!n_g
~direccitn: String -anioPublicacian: ink
-ciudad: String 1
-cpe Skring
-pais: String .
-estado! EnumEstadoSocio tiene
*
S Ejemplar
réstamo
-cadigo: String
-fechaSolicitud: DateTime I -estado: EnumEst adoEjemplar
== -FechalnicioPréstama: DateTime
Administrador -fechaFinPréstama: DateTime

-fechaEntrega: DateTime
-fechaDevolucion: DateTime
-estado: EnumEstadoPréstama
-tipoPréstamo: EnumTipoPréstamo

< <enumeration = < <enumeration = < <enumeration < <gnumeration =
EnumEstadoSocio EnumEstadoPréstamo | | EnumTipoPréstamo EnumPuntuacion
+ACTIV +PEMNDIENTE +SOLICITUD IMNICIAL +MLY_MALC
+ELOGLEADD +EMTREGADC +REMOWACION_1 +MALD
+DEYLELTO +REMOVACION 2 +REGLLAR.
+CANCELADC +RENOVACTION 3 +EBLEMC
+MIY_BUEMC
< <enumeration = < <gnumeration =
EnumEstadoEj | E Ji
+DISPOMNIBLE +ESPAI'QOL
+MNO_DISPONIBLE +INGLES
+EM_PRESTAMO +FRAMNCES
+ALEMAN
+0OTROS

Figura 27. Diagrama de clases biblioteca
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3.3.27. Vistadeimplementacion.
a. Diagrama de estado.

Como parte del modelado de |os aspectos dinamicos del sistema, se presentan los

diagramas de estado mas interesantes.

- Estados de un socio.

. AUEYD Usuario ACTIVO

el usuario retorna un libro fuera de plazo

BLOQUEADC
el administrador desbloquea al usuario

Figura 28. Diagrama de estado — estados de un socio

- Tipos de préstamo.

solicitud de préstamo

SOLICITID_TWICIAL devalucion

renovacion | [ el ejemplar no esta soligitado ]

[ REMOYACION_1

renovacion : [ el ejemplar no esta soligitado ]

[ REMOWACION 2 ]

renovacion ; [ el ejemplar no esta soligicado ]

REMOYACION_ 3] devolucidn

devalucian

devolucid

Figura 29. Diagrama de estado - tipos de préstamo
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- Estados del préstamo.

solicitud de préstamo el socio o administrador cancelan la solicitud

PEMDIENTE CANCELADD

el socio recibe libro

ENTREGADO

el socio devuelve libro

DEYUELTO

Figura 30. Diagrama de estado - estados del préstamo

- Estados de un gjemplar.

baja de ejemplar

MUY Elemplar o NIFLE NO_DISPOMIELE O

entrega al socio dervolucion del socio

[ EM_PRESTAMO ]

Figura 31. Diagrama de estado - estados de un ejemplar

b. Diagramas de actividad.

La actividad principal de la biblioteca virtual esla solicitud, entrega, renovacion y

devolucion de gemplares. A continuacion, modelamos el flujo de tareas de estas

actividades.
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Solicitud de préstamo.

Socio Siskemna Adrninistrador
Solicita ejemplar en
fFecha ¥ —
e Werificar
disponibilidad
2 ¢Hay di ibilidad?
Ho e ¢Hay disponibilidad?
@ mensaje de
error
Yolvetlo a inkentar?
nviar email al socio
v alalmacéndela 7777 {
bibliokeca W
D: Préstamo {estada
= PERDIEMTE v
tipoPréstamn =
SOLICITUD IMCIAL v
FechalnicioPréstama
FechaFinPréstamo =
4 30F
Figura 32. Diagrama de actividad - solicitud de préstamo
S0ci0 Sistema Adrministradaor
[A partir de |a Fecha de inicio del préstama]
It a buscar el ejemplar
[ : Préskamo Entrega ejemplar
festado= | |77 al socio
EMTREGADCT
e : Ejemplar
estadn =

EM PRESTAMOC}

Figura 33. Diagrama de actividad - entrega de ejemplar
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- Renovacion y devolucion de un gjemplar.

SO Siskernz ifrinistrador
. [l scabar e plazo del oréstamo]

iRcnovar o develver cl libro?

< it \Qencwar (e - ] ] R — ¥
Dievolwdr \ {estajdo= :
I DE\I'JEL'II'Dt

- ;
i —_—
i (RcLu'lla e eplar )
i i R y

Salicita ‘)
T yarificar _\ [e: Zieraplar

: reravacikin
: ; 3
7 dizponizilidad “ectadn =
Silo es posible g - DIEPOMELEY]
rencver Fas:a 3 veces T

Hay|disponibilidad?

fET— /K iEntrgpa fuera de plazo?
Muslrar e —w\\ '/'
( CA =
A

mensaje de 3 Mo

eror
" - i Mo \ir S
/ rvlar emall al soda 5t Seeic {estado

:

7 v al almacén dz la :I = BLOQUEADOE
s, bibhoteca

/ g

/ D Préstanc y (\:‘-S
/ jestado = Qﬁ' .

/ ENTRZGADD # 3
74 HpcPréstamo =
4 REMOMACION-M;

EechaFinPréstamo =
/ FerhaFinPrastamn +
20}

Enkrzga el libro }

Figura 34. Diagrama de actividad — renovacion y devolucién de un gjemplar

c. Diagramas de secuencia

Continuando con el modelado de |os aspectos dindmicos del sistema, se presentan
los diagramas de secuencia para algunos de | os casos de uso mas representativos de
la aplicacion. Hay que tener en cuenta que es posible que en la etapa de
implementaci 6n aparezcan otras colaboraciones de clase no representadas por estos
diagramas. Sin embargo, éstos siguen siendo validos en tanto presentan unaprimera

vision de las interacciones entre clases que sucederan dentro de la aplicacion.



|dentificacion en el sistema.

<<houndary ==
MMenu

<<houndary ==
Pantallalogin

<<control == <entity ==
Gestorllsuarios Lisuario

UsuatioDad

Lt
(=]
im]
=]

]

1 introducingEosf)

3 creart) i

4 : buscarlibros()
=

9 libros

10 ; obtenerMenuopciones(y

5 buscar()_
S

= ——
g

Figura 36. Diagrama de secuencia — busqueda de libros
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Socio E E E E E
i L:conectarse() : ; : ; ;
, | 2 crear() : : ; :
e 5 | |
3 muestra pantalla : : ' '
E 4 completarDatos() S : i 1
: . H | |
! <<creata:>> E i i
L5 ok() : o 6 ¢ conexidn()
: S validar()::s » ohtenstDatost)
: 5 5 e i
i : : 10 # .

i:) 11 [seqgdn :ipo de usuario] ! mos!:rarOpcionesO i ]

[Lelsuario reqistrada] U-‘ E

112 muestra pantalla ;
e e

[usuario no registrada] 13 ¢ errar()

' 14 : muestra errar E T
Figura 35. Diagrama de secuencia - identificacién en el sistema
- Busqueda de libro.
< <boundary == < <boundary == < <control == < <entiby = LibroDao
Menu Pantallalistalibros | | GestorLibros Libro

& : obkener datiost)



Registro de un nuevo socio.

™, < =boundary > = < <boundary = = = <conkralx > = <onkity = UsuarioDac
) e FaiLallaReyislru GeslurLlsudrivs Usuariu
Rl T T T T T
Tnwitadn i i ' H 4
El : rogistrarse(y SRS | | | |
oo | | |
35 nueslra panlall - - : : :
E 4 LuinplelarDalys() P H H i
D5 k) : . : : :
' H |_| i registrarse() | H f
: ! T T3 buscarUsuatial) ! !
! : : " [a} obtenerDatost |
: T | H
b ; ;

v [nsnarin ya existe]

e fommmnnn
v 121 mueskra erior

[h=n=arin nn existe]

-

________ D‘ﬁ

15 grabarusuarlq()

16 mostar()

iS5 %‘wiarEmail()E

Figura 37. Diagrama de secuencia - registro de un nuevo socio

- Ver libro.

<<boundary ==
Pantallalistal ibros

g ! datos libro ¥

]9 obtenerMenquEiones()
e

PR Rt e

10 ¢ librovalorado?()

11 : libroEnPréstamo?()

Figura 38. Diagrama de secuencia — ver libro
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<<houndary> > <=control=> <<entity == LibroDwao
Pantallaverlibro Gestorlibros Libro
. 2t crear() - ' ' ' '
¥ obtenerLibrof) B H 1
tal 4 crear() v 1
ot :

S : obtenerDatos()




Solicitar préstamo.

= <boundary=> <<houndary == =<rontrol== <<oontrolz = <<entity == PréstamoDa0
Pantallaierlibro PantallasolicitudPréstarmo GestorPréstanos GestorLibros Préstamo

Socia
11 ¢ solicikarPréstamal)

2 ¢ crear()

30

4 : completarDatosi)

: . : :
5 i okf) 5 M 2 o s : : :
: E Lol sollmtarPrestamog Loy obtenerEjemp:Iares() E E
; ; s e : :
: : 5 i 1 5
E i 9 : obtenetEjemplarDisponiblel) | H
alb Ao s e e : !
E 11 : muestra error ! 10: error ) 1 i
[noihay ejemplares disponibles] f 1 b
(SRR SV L . <R SR Y| | ST | | SV . S . (I
[haif un ejemplar disponible] 12 : grabar() i~ E E
: L 134 grabar()_r_ !
H Srmrsnmsonmes
- g e e onie o [Soremmsang SRR 14 ;
: 17 & mostrar ok al usuario T 16 mostrar ok A 3 p

Figura 39. Diagrama de secuencia — solicitar préstamo

Los casos de uso renovar préstamo y cancelacion de solicitud pueden

representarse con diagramas de secuencia similares al de solicitar préstamo.

- Entregar libro.

<<boundary => <=control== <<entity > > PrestamoDAd < =entity = EjemplarDAd
PantallaEntreqarlibro | | GestorPréstamos Préstama Ejemplar
Socio

r
o
&

3 1 entregarLibrol)

L i
P 4 orear() : obtenerDatos( i

k J

& ; actualizarEstado(}
~ 7

+ obtenerDatos‘()

: grabar() E
& : crear() : il 1
- ¥
10 actualizarEséado() |
ki 5 i b s grabar!i T

12 ¢ mostrar ok

Figura 40. Diagrama de secuencia - entregar libro
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De esta manera es que vemaos como para este proyecto sacamos |os diagramas més
importantes y la l6gica que va a cumplir nuestro sistema para poder satisfacer los

requerimientos de uso del usuario final.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Primera.

Segunda.

Tercera

Sin una planificacion claray realista hubierasido imposible llevar el
trabajo a buen puerto. A su vez, hemos hecho visible que utilizar una
metodologia rigurosa de analisis y disefio orientado a objetos
permite enfocarse en gran parte del lenguge utilizado y facilita

potencialmente la posterior implementacion.

En la actualidad se continlla mejorando el andlisis y desarrollo de
sistemas de manera constante para poder satisfacer la demanda de
las nuevas tecnologias emergentes con el andlisis, debido a que
tienen que tener al momento de la implementacion en el campo de

desarrollo de sistemas.

Cualquier lenguaje de programacion orientado a objetos se adapta de

manera eficaz en €l andlisisy disefio en el desarrollo de sistemas.
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4.2. Recomendaciones

Primera. El andlisis nos permite observar de maneramas profundalas posibles

vulnerabilidades que podria tener nuestro sistema.

Segunda. A través de estas vulnerabilidades podemos observar laimportancia
gue tiene la metodologia orientada a objetos en el desarrollo de

sistemas.

Tercera. Sin €l uso de los diagramas de objetos y la tecnologia UML, €l
desarrollo de los sistemas seria desordenado e ineficiente ya que no
se podria analizar de manera correcta lareal necesidad del cliente a

momento de solicitar un sistema.
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