UML y UP
· Son conceptos y buenas prácticas del UP

· Abordar cuestiones de alto riesgo y muy valiosas en las primeras iteraciones

· Involucrar continuamente a los usuarios para evaluación, retroalimentación y requisitos.

· Construir en las primeras iteraciones una arquitectura que constituya un núcleo central consistente

· Verificar calidad continuamente, pruebas pronto, con frecuencia y de manera realista.

· Aplicar CU

· Modelar software visualmente con UML

· Gestionar requisitos con cuidado

· Manejar peticiones de cambio y gestión de configuraciones

· Desarrollo Iterativo(o incremental): practica de UP más usada.

Este se organiza en una serie de mini-proyectos cortos, de duración fija llamado Iteraciones.

C/u incluye sus propias actividades de análisis de requisitos, diseño, implementación y prueba.

· Beneficios del DI

· Mitigación tan pronto como sea posible de altos riesgos.

· Progreso visible en las primeras etapas.

· Temprana retroalimentación, 
· Compromiso de los usuarios y adaptación.

· Nos lleva a un Sistema refinado que se adapta a las necesidades de los usuario.

· Gestión de complejidad, no hay parálisis en el análisis.

· Conocimiento adquirido en una Iteracion puede usarse para mejorar el propio proceso de desarrollo, I a I.

· Motivos para Iteraciones cortas con duración fija en UP

· Ley de Parkinson: “El trabajo se expande de manera que rellena el tiempo disponible para su terminación”.

· Asignar prioridades y decisión (I cortas fuerzan al equipo a priorizar el trabajo)
· Satisfacción del equipo: factor psicológico (sensación de terminacion, competencia y finalizacion).

· Confianza del personal involucrado.

· Fases del UP

Inicio: visión aproximada del negocio, análisis del alcance, estimaciones imprecisas (costos, duracion, riesgos, esfuerzos), se identifican la mayoria de los CU y sus actores, se documenta en detalle el 10-20% de los CU.
Elaboración: visión refinada, se descubren y estabilizan la mayoría de los requisitos, implementación iterativa del núcleo central, se llevab a cabo iteraciones cortas de duracion fija guiadas por el riesgo, resolución de riesgos altos, estimaciones más realistas.

Construcción: implementación iterativa del resto de los requisitos de menor riesgo, preparación para el despliegue operacional, se escriben guias de usuario y ayuda online, prueba alpha.

Transición: pruebas beta, despliegue (implementación), pequeños ajustes, cursos de capacitacion usuarios.
· Afirmaciones de UP

· Es un proceso iterativo.

· Las practicas del UP proporcionan una estructura organizada de ejemplo para discutir sobre como hacer, y como aprender el A/DOO.

· El resultado de c/I es un Sistema ejecutable, incompleto.

· La salida de una I no es un prototipo experimental desechable, y el DI no es prototipado.

· Pasos pequeños, rápida retroalimentación y adaptación son ideas fundamentales del DI.

· No se entendió el UP cuando
· Se piensa que inicio=requisitos, elaboración=diseño y contrucción=implementación, imponiendo un ciclo de vida en espiral sobre el UP.

· Se piensa que el objetivo de la elaboración es definir modelos de manera completa y cuidadosa, los cuales se traducen a código durante implementación.
· Se intenta definir la mayoría del diseño antes de comenzar a implementar.
· Se intenta definir la mayoría de los requisitos, antes de comenzar el diseño o la implementación.

· Se intenta planificar un proyecto en detalle, desde el principio hasta el fin, se intenta predecir, especulativamente, todas las I y lo que debería ocurrir en c/u de ellas.
Requisitos y CU
CU: historia del uso de un sistema para alcanzar objetivos. Colección de escenarios.

Instancias o escenarios: secuencia especifica de acciones e interacciones entre actores y el S.

Grado de formalidad: 
Breve: resumen conciso de 1 párrafo. Esc. ppal con éxito(flujo básico.



Informal: párrafo informal. Comprende varios esc(Extensiones.



Completo: descripción en detalle, pasos y variaciones. Tiene precond. y garantías de éxito.

Actor: cosa con comportamiento (incluye el mismo S cuando solicita servicio a otros S)

Tipos:
Principal: objetivos del usuario. Usa el SUD.


De apoyo: proporciona un servicio al SUD.


Pasivo: interesado en el comportamiento del CU.
·  Afirmación de precondiciones y postcondiciones

· Las precondiciones establecen lo que siempre debe cumplirse antes de comenzar un escenario de un CU

· Las precondiciones no se prueba en el CU, sino que son condiciones que se asumen como verdad.

· Una precondición implícita de un CU es un escenario de un CU que ya se ha completado con éxito.

· Las postcondicones establecen que debe cumplirse cuando el CU se completa con éxito.

· Las postcondiciones describen cambios de estado de los objetos del modelo de dominio

· La garantía debería satisfacer las necesidades de todo el personal involucrado.

· Las postcondiciones se dividen en categorías: 

· Creación y eliminación de instancias

· Modificación de atributos

· Formación y rotura de asociaciones

· Especificaciones complementarias podrían comprender:
· Requisitos URPS+ y Atributos de Calidad
· Restricciones de software y hardware

· Restricciones de desarrollo, diseño e implementación

· Cuestiones de internacionalización

· Documentación (manual de usuario, ayuda)

· Licencias y otras cuestiones legales

· Empaquetado y Estándares e Informes
· Cuestiones de entorno físico y operativas

· Reglas de dominio o negocio

· Información de los dominios de interés

· Factorice CU en subfunciones separadas con relaciones de inclusión cuando
· Están duplicados en otros CU

· Un CU muy largo cuando esta separado en subfunciones, facilita comprensión.

· Afirmaciones respecto a reglas de negocio
· Describen restricciones y comportamiento del modo de trabajar del dominio, no de la aplicación.

· No son requisitos de la aplicación

· No deben incluir características de la aplicación.

· Son RN las políticas de la compañía, leyes gubernamentales, leyes físicas, reglas del dominio típicas.

DSS: Artefacto que muestra eventos de Entrada y Salida sobre el Sistema estudiado. Dibujo que muestra eventos que generan actores externos
· Respecto a DSS

· No se incentiva normalmente en fase de inicio.

· La mayoría se crean durante la fase de elaboración.

· Debe hacerse DSS del escenario principal del CU y de escenarios alternativos complejos o frecuentes.

· Muestra eventos del Sistema para un escenario de un CU

· Forman parte del modelo de CU.
· Puntos fuertes y débiles de los diagramas de secuencia y colaboración 

· Los DS muestran claramente la secuencia u ordenación en el tiempo de los mensajes

· DS poseen notación simple

· DS fuerzan a extender por derecha cuando se agregan nuevos objetos. Consume espacio horizontal

· DC economizan espacio y poseen flexibilidad al añadir objetos en tres dimensiones

· DC son mejores para ilustrar bifurcaciones complejas, iteraciones y comportamientos concurrentes

· DC es difícil de ver la secuencia de los mensajes

· DC tienen una notación mas compleja
Modelo de dominio

Es una representación visual de las clases conceptuales u objetos del mundo real en un dominio de interés, no de componentes software. Puedo mostrar objetos del dominio, asociaciones y atributos.

Se representa con un conjunto de diagramas de clases en los que no se define ninguna operación o método. Pueden mostrar:

· Clases conceptuales: pueden considerarse en términos de su símbolo, intención y extensión.

· Asociaciones en las clases conceptuales: relación entre tipos que indica alguna conexión significativa o interesante. Para registrar las relaciones que hay que mantener en memoria.

· Atributos (valor de dato lógico de un objeto) de las clases conceptuales necesarios para satisfacer los requisitos de información.

Estrategias para identificar clases conceptuales:

· lista de categorías de clases conceptuales

· identificación de frases nominales

· patrones de análisis: modelo de dominio hechos por expertos.

Clases conceptuales de especificación. Se utilizan cuando:

· Se necesita la descripción de un artículo o servicio, independientemente de la existencia actual de esos artículos o servicios.

· La eliminación de instancias que describen dan como resultado una pérdida de información que necesita mantenerse.

· Reduce información redundante o duplicada.

Términos relacionados:

· Clase conceptual: concepto o cosa del mundo real. Una perspectiva conceptual o esencial.

· Clase software: perspectiva de especificación o implementación de un componente software.

· Clase de diseño: miembro del modelo de diseño del UP. Sinónimo de clase software.

· Clase de implementación: clase implementada en un lenguaje OO.

· Clase: termino que representa una cosa coda del mundo real (clase conceptual) o del software (clase de software)

Generalización:
· Cree una subclase conceptual de una superclase cuando:
· La subclase tiene atributos adicionales de interés
· La subclase tiene asociaciones adicionales de interés
· La subclase funciona, se maneja, reacciona o se manipula de manera diferente a una superclase o a otras subclases

· El concepto de subclase representa una cosa animada
· Cree una superclase conceptual en una relación de generalización cuando:
· Cuando las subclases potenciales representan variaciones de un concepto similar.

· Las subclases se ajustan a la regla 100% y Es-un

· Todas las subclases tienen el mismo atributo y/o asociación que se puede factorizar y expresar en una superclase

· Guía para asociaciones de MD:

· Centrarse en aquellas asociaciones para las que se necesita conservar el conocimiento de la relación durante algún tiempo (“necesito-conocer”)
· Es más importante identificar clases conceptuales que asociaciones

· Demasiadas asociaciones tienden a confundir el MD en lugar de aclararlo.

· Evite mostrar asociaciones redundantes o derivadas.

· Respecto a atributos en el MD (Larman):

· Incluya atributos para los que los requisitos sugieren o implican una necesidad de registrar la información.
· Atributos en el modelo de dominio deberían ser atributos simples o tipos de datos.

· Los tipos de dato de los atributos incluyen: bolean, fecha, número, string, hora. Otros tipos comunes comprenden: dirección, color, point, código postal.

· Relacione las clases conceptuales con una asociación no con un atributo.

· Represente lo que podría considerarse como un tipo de datos primitivos como una clase no primitiva si

· Esta compuesto de secciones separadas

· Habitualmente hay operaciones asociadas a el

· Tiene otros atributos

· Es una cantidad con una unidad

· Es una abstracción de uno o dos tipos con alguna de estas cualidades

· Particionar el MD en paquetes (L) ponga juntos los elementes que

· Se encuentran en el mismo área de interés

· Están juntos en una jerarquia de clases

· Participan en los mismos CU

· Están fuertemente asociados

· Considere mostrar una agregación cuando

· El tiempo de vida de la parte esta ligado al tiempo de vida del compuesto; existe una dependencia creación-eliminación de la parte en el todo.
· Existe un ensamble obvio todo parte físico o lógico.
· Alguna propiedad del compuesto se traslada a las partes.
· Las operaciones que se aplican sobre el compuesto se propagan a las partes.
Asociación: relación entre tipos. Roles: c/extremo de la asociación puede tener:

Multiplicidad: cuantas instancias de una se pueden asociar con una instancia de otra clase




Nombre: nombre tipo tipo-frase verbal –nombre tipo

· Respecto de clase asociación

· Indicios de que podría ser útil una asociación en MD (L)

· Un tributo esta relacionado con una asociación

· El tiempo de vida de las instancias de la clase asociación dependen de la asociación

· Existe una asociación muchos-a-muchos entre dos conceptos.

Diagrama de maquina de estado

· Respecto a DE

· Representa los eventos y estados de un objeto y su comportamiento como reacción a un evento.

· Muestra el ciclo de vida de un objeto: eventos que experimenta, transiciones.

· Se puede aplicar a clases y a CU.

· No existe en UP ningún modelo que se llame ME

· Características

· Estados anidados: para contener subestados

· Acciones de transición

· Condiciones de guarda de transición

Diagrama de actividad

· Se los usa para

· Visualizar los flujos de trabajo y los procesos del negocio o CU

· Se aplican en modelado de negocio

· Secuencian las actividades

· Se los puede usar para mostrar pasos de un algoritmo

Modelo de Diseño

· Visibilidad (L):

PARA  que un objeto A envie un mensaje a un objeto B, B debe ser visible a A.

La visibilidad es la capacidad de un objeto de ver o tener una referencia de otro.
· Formas de alcanzar la visibilidad

· De atributo permanente

· De parámetro temporal
· Local temporal
· Global permanente

Cohesión y acoplamiento

Acoplamiento es una medida de intensidad de la conexión entre módulos
Tipos: de datos, de (e), de control. Común. De contenido.

Cohesión: medida de la intensidad de la asociación funcional de los elementes que residen en un modulo.

Tipos: fucional, secuencial, comunicacional, procedural, temporal, lógica, coincidental.

· Una clase con baja C hace muchas tareas no relacionadas y tiene los siguientes problemas

· Difícil de entender

· Difícil de reutilizar

· Difícil de mantener

· Delicada, constantemente afectada por cambios

· Una clase con alto A confía mucho en otras clases y tienen los siguientes problemas

· Los cambios en clases relacionadas fuerzan cambios locales

· Son difíciles de entender de manera aislada

· Son difíciles de reutilizar puesto que su uso requiere la presencia adicionar de las clases de las que dependen

· Beneficios de Alta C

· Se incrementa claridad y facilita la compresión del diseño

· Se simplifica el mantenimiento y las mejoras

· Se soporta a menudo bajo A

· El grano fino de funcionalidad altamente relacionada incrementa la reutilización porque una clase cohesiva puede utilizar para propósito muy especifico
· Beneficios de bajo A

· No afectan los cambios en otros componentes

· Fácil de entender de manera aislada

· Conveniente para reutilizar

Patrones de diseño
· Los patrones son pares problema/solución con un nombre, que codifican buenos consejos y ppios relacionados con frecuencia con la asignación de responsabilidades.

· Se pueden aplicar en nuevos contextos

· El termino patrón tiene la intención de sugerir algo repetitivo

· Lo importante de los patrones es que no expresan nuevas ideas de diseño. Pretenden codificar el conocimiento, estilos y ppios existentes y que se han probado que son válidos.
· La asignación de nombres a los patrones mejora la comunicación.
· Son la codificación de ppios básicos ampliamente utilizados.
· Responsabilidades y métodos

Hacer

· Hacer algo el mismo como crear un objeto o un cálculo

· Iniciar acción en otros objetos

· Controlar y coordinar actividades en otros objetos

Conocer

· Conocer datos privados encapsulados

· Conocer los objetos relacionados

· Conocer las cosas que se pueden derivar o calcular.

· Responsabilidades de la capa del dominio y de interfaz

· Capa UI no deberá tener ninguna responsabilidad de lógica del dominio

· Capa UI dolo deberá ser responsable de las tareas de interfaz de usuario

· Capa UI deberá emitir las solicitudes de las tareas orientadas al dominio, a la capa del dominio.

· Objetos factorías, ventajas

· Separan responsabilidad de la creación compleja de objetos de apoyo cohesivos

· Ocultan la lógica de la creación potencialmente compleja

· Permiten introducir estrategias para mejorar el rendimiento de la gestión de la memoria
Interfaz de usuario (UI)

· Internacionalización

· El idioma puede afectar a la longitud del texto

· Usar preferencias de los usuarios relativos al país para mostrar y dar formato a fechas, horas, monedas, etc.

· Ser consistente en la terminología

· Evitar abreviaturas, acrónimos, expresiones vulgares o palabras con muchos significados

· No todas las culturas tienen el mismo sentido del humor

· Evitar hacer comparaciones con otros productos de la competencia

· Mantener las imágenes simples

· Evitar el uso de letras en los iconos de las barras o en imágenes

· Evitar el uso de imágenes de deporte, monumentos o utensilios, o cualquier símbolo que pueda ser desconocido en otras culturas.

· Los significados que se le atribuyen a los gráficos dependen de la cultura.

· Evitar el uso de símbolos que representen fiestas

· Ser sensitivamente cuidadoso en el uso de sonidos en un programa

· Evitar la concatenación de textos en tiempo de ejecución

· Rendimiento del usuario frente a la computadora

· Eliminar participación del usuario

· Hacer el mejor uso posible del tiempo del usuario

· Simplificar las tareas esenciales del usuario: 

· Formar opiniones que resultan en decisiones relevantes a la tarea que están desarrollando

· Juntan la información necesaria para llevar a cabo esa tarea

· Manipulan la computadora mediante controles

· Reducir la manipulación de la maquina

· Eliminar tanta operación de la maquina como sea posible

· La manipulación que queda hacerla según el modelo del usuario de cómo hacer la tarea. Ofrecer el control más directo y natural posible.

· Disminuir la entrada de datos, técnicas

· Levantar registros anteriores y llenar la mayor cantidad de campos posibles

· Eliminar o minimizar datos a ser ingresados

· Explorar otras maneras de obtener información

· Limitar la toma de decisiones

· Evaluar c/ decisión restante para asegurarse de su necesidad

· Proveer al usuario con la información necesaria para la toma de decisiones rápidas y precisas.

· Remover materia extraño

· Comunicar mensajes a través de diseños visuales que se asumen son de alta probabilidad de respuesta

· Reducir el tiempo subjetivo del usuario

Estrategia: Mantener al usuario ocupado

Formulas que dependen del tiempo: Indicador de tiempo de duración y restante

              


       Indicador de “el sistema esta vivo”





       Indicador de “Escuche y entendí”

· Usar correctamente los diálogos

Al hacer nuestras decisiones de diseño, considerar: 

· No interrumpir al usuario con una ventana modal a menos que de otra manera no sea capas de continuar con la tarea actual sin tomar inmediata acción

· Ofrecer al usuario información escalar apropiada en base a la importancia, que no lo interrumpa.






· Mensaje de error

· Debe identificar el programa que esta emitiendo el error

· Debe alertar al usuario del problema especifico

· De ser posible debe brindar información como resolver el problema

· Debe indicar donde el usuario podrá encontrar mas ayuda

· Debe brindar información suplementaria para  quien ayude al usuario con el problema

· No debe sugerir acciones que no solucionaran el problema y que son perdida de tiempo para  el cliente

· No debe contener información incompleta, redundante, inadecuada o que no brinde ayuda

· Debe proveer de un código que permita distinguirlo de mensajes similares


