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Filosofia Script (1)

* La metodologia Script o V-Script es una metodologia de
desarrollo de software que tiene un alto componente dinamico,
orientado hacia la interfaz de usuario.

* Puede seguir un ciclo de vida clasico en V o en prototipado
evolutivo.

=  Se adapta perfectamente al paradigma de orientacion a objetos,
aunque se han usado técnicas Script en metodologias
estructuradas, para el diseno de interfaz de usuario.

= Tiene la particularidad de dividir las etapas en dos grupos:
» Etapas orientadas al cliente '

= Etapas orientadas a la computadora.
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Filosofia Script (2)

Mediante el proceso Script, se capturan las necesidades del
usuario mediante la construccion de maquetas o prototipos
desechables, tratando de capturar la expectativa del usuario: qué
es lo que el usuario espera que haga el producto.

* A su vez, define las interfaces de usuario y permite integrar los
aspectos del modelo estatico y funcional.

La metodologia permite integrar perfectamente los procesos de
estimacion, gestion de calidad, gestion de configuracion y
verificacion y validacion del software.

Esta metodologia se adapta perfectamente al estandar IEEE
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Diagrama Script (1)

Idea de Producto

Test Aceptacion

|
|
|
|
|
Especiﬁcacién C : ........................................................................................ Test Integracién
|
Cliente  N\__ o
Disefiador :
|
Especificacion D : """""""""""""""""""""""""""""" Test Modulos
I
|
|
|
‘ Codificacion I : " Test Unidades I
|
|
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Diagrama Script (2)

* En el diagrama puede observarse dos ejes fundamentales:

= Eje horizontal: divide al ciclo de vida en dos partes: una orientada hacia el
cliente y otra orientada hacia el desarrollador computadora).

= Eje vertical: divide al ciclo de vida en etapas de desarrollo y etapas de
prueba del software.

* Después de finalizada cada etapa, se determina una linea de
base. Una linea de base es un punto del ciclo de vida que
permite tomar decisiones condicionantes. Se evalua todo lo
realizado hasta ese momento mediante revisiones formales y se
decide seguir adelante (hacia la proxima Ilnea base) o bien
continuar en cada etapa.

= Las lineas base de esta metodologia se encuentran al final de
cada etapa Script.
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Diagrama Script (3)

= Cada etapa Script de desarrollo tiene asociada una etapa de
prueba al mismo nivel de abstraccion. Estas etapas permiten
verificar y validar el producto en los diferentes puntos del camino
del producto desde el mundo real (necesidad) hacia la maquina.

* Dentro de cada etapa Script suelen encontrarse procesos con
refinamiento sucesivo, que son limitados por las lineas base.

= Como el modelo V tradicional, puede volverse a la etapa anterior
en caso de que se necesite realizar refinamiento.

* Dentro de un prototipado evolutivo, se recorren tantas veces el
modelo como veces se necesita acercarse el prototipo al
producto final. ’
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Fases de 1a Metodologia
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Fases de 1a Metodologia
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Idea de Producto (1)

= Esta es la fase inicial de la metodologia Script.

- Documentos de Entrada:
= Surge el problema como una Necesidad.

= Actividades:
* |dentificacion de usuarios participantes.

= Planificacion y Realizacion de Entrevistas (educcion).
* Analisis de Requisitos y Modelado de Casos de Uso.
= Estudio de Viabilidad (Técnica, Operativa y Econdmica).

- Documentos de Salida:
» Usuarios Participantes
= Trascripcion de Entrevistas y Documentacion estudiada.

* Modelo de Casos de Uso.
= Estudio de Viabilidad.
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Idea de Producto (2)

= ldentificacion de usuarios participantes:

Los objetivos de esta tarea son identificar a los responsables de cada una de
las unidades implicadas y a los principales usuarios implicados. Para ello
se consideran los siguientes aspectos:

" Incorporacion de usuarios al equipo de proyecto.

= Conocimiento de los usuarios de las funciones a automatizar.
= Repercusion del nuevo sistema sobre las actividades actuales de los usuarios.

= Implicaciones legales del nuevo sistema.

* Planificacion y Realizacion de Entrevistas:

Esta tarea tiene como finalidad capturar los requisitos de usuarios para el
desarrollo del sistema. El proceso comprende:

* Planificar las entrevistas a realizar: en la planificacion se incluira fecha, hora y
lugar de la entrevista, duracion estimada y guion de la entrevista.

» Realizar las entrevistas y documentarlas debidamente.

* Documentar los requisitos identificados con sus prioridades.
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Idea de Producto (3)

* Analisis de Requisitos y Modelado de Casos de Uso.

Diagrama de Casos de Uso de Negocio, Descripciones Textuales de Casos
de Uso, Diagramas de Actividad.

- Estudio de Viabilidad (Técnica, Operativa y Econdmica).
* Viabilidad econémica: una evaluacion del costo de desarrollo frente al
beneficio final producido por el sistema desarrollado.

* Viabilidad técnica: un estudio de la funcionalidad, el rendimiento y las
restricciones que pueden afectar a la posibilidad de realizacion de un
sistema aceptable.

* Viabilidad operativa (legal): una determinacion de cualquier infraccion,
violacion o ilegalidad que pudiera resultar del desarrollo del sistema.

* (Pressman Cap. 5, pag 156)
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Fases de 1a Metodologia

* |dea de Producto
- Especificacion C

= Especificacion D

* Codificacion
* Test de Unidades
* Test de Modulos

* Test de Integracion
= Test de Aceptacion
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Especificacion C (1)

- Esta es la fase orientada al cliente m
- Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Idea de Producto.

- Actividades: ))
= Modelizacion del Sistema.

= |dentificacion de Roles

= Diseno de guiones y escenarios y creacion de maqueta inicial.

= Sesiones con usuario. Refinamiento de guiones y escenarios.

= Construccion de diagramas y tablas de transicion de escenarios
= Descripcion de escenarios y objetos de escenario.

- Documentos de Salida:
= Modelos del Sistema (Clases, Transicion de Estados, Interaccion)
* |dentificacién de Roles.
= Documentacion de guiones.
* Documentacion de Escenarios y Objetos de Escenario.
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Especificacion C (2)

= Modelizacion del Sistema:

Se modeliza el sistema utilizando las técnicas de analisis orientado a objetos
ya estudiadas (Modelo de Clases, Diagramas de Interaccion de Casos de
Uso y Diagramas de Transicion de Estados).

= |ldentificacion de Roles:

Se trata de identificar los roles que cumplen los usuarios finales en el
sistema, teniendo en cuenta las funciones que realizan y describiendo las
restricciones a los datos de cada uno. Se elabora una lista de cada rol
identificado con las funciones que realiza y las restricciones de datos.

D)
(x
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Especificacion C (3)

- Diseno de guiones, escenarios y creacion de maqueta inicial:

*Se deben construir los guiones y escenarios iniciales para la captura de requerimientos de
usuario.

*Hay que tener en cuenta el entorno tecnoldgico, es decir las plataformas de software y
hardware donde se ejecuta el sistema.

*| os guiones se construyen mediante diagramas de transicion de escenarios.

"| os escenarios se construyen de acuerdo a la funcionalidad deseada, identificando los
objetos del escenario que lo componen.
*|_os criterios a tener en cuenta son los siguientes:

* Para comenzar, construir un escenario por cada funcion soportada, agregando un escenario
del menu principal.

= Construir interfaces lo mas sencillas y amigables posibles. T
* Definir estandares para tipos de letra, tamanos, posiciones, etc.

* Pedir informacidn con una secuencia logica.

* Permitir al usuario cancelar parte de la transaccion o cancelarla toda.

" Proporcionar alternativas por omisién para las entradas estandar. ))
n

Aprovechar el color y el sonido, pero sin abusar.

*Con los guiones y escenarios se construyen las maquetas para capturar los
requerimientos del usuario, aprovechando la rapidez y precision de los lenguajes de cuarta
generacion.
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Especificacion C (4)

= Sesiones con usuario. Refinamiento de guiones y escenarios:

Usando la maqueta inicial y en sesiones con el usuario, se captura la
expectativa de este, es decir, lo que el usuario espera que haga cada
escenario.

Se van modificando los guiones y escenarios agregando la descripcion
funcional que el usuario hace de cada escenario y los eventos que producen
las transiciones entre los mismos.

Se adoptan y modifican estandares de objetos de entorno. (‘))

Al final de cada sesion, se documentan los guiones y escenarios COIT su
descripcion funcional y se modifica la maqueta.

Se realizan nuevas sesiones refinando los escenarios hasta que se
satisfagan las expectativas del usuario y a continuacion se proceden a
validar los guiones y escenarios finales.
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Especificacion C (5)

= Construccion de diagramas y tablas de transicion de m
escenarios: (‘))

* La documentacion de guiones consiste en la especificacion de los diagramas
de transicion de escenarios y las tablas de transicion de escenarios.

= Las tablas de transicion de escenarios muestran los eventos que producen
las transiciones entre escenarios y la secuencia de los mismos, ayudando a
detectar y corregir errores.

* Descripcion de escenarios y objetos de escenario:

* En este apartado se deben especificar los escenarios y los objetos que lo
componen.
= Cada escenario debe ir acompanado con una descripcion funcional.

= A continuacion de cada diagrama de escenario se incluyen las fichas de
objeto de escenario que capturan los atributos de cada objeto de escenario.
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Fases de 1a Metodologia

" |Idea de Producto
* Especificacion C
- Especificacion D
= Caodificacion

" Test de Unidades
* Test de Mddulos

* Test de Integracion
* Test de Aceptacion
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Especificacion D (1)

- Esta es la fase orientada al desarrollador (computadora)

* Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Especificacion C.

* Actividades:
* Eleccién de Plataformas.
* Diseno de la Arquitectura Fisica del Sistema.
* Fichas Técnicas de Métodos de Objetos.
* Fichas Técnicas de Eventos de Objetos de Escenario.
* Fichas Técnicas de Procedimientos Asociados.
* Disefno del Modelo Logico y Fisico de Datos del Sistema.

* Documentos de Salida:

= Plataformas y Arquitectura Fisica del Sistema.

* Fichas Técnicas de Métodos de Objetos, Eventos de Objetos de Escenario
y Procedimientos Asociados.

* Modelos Ldégico y Fisico de Datos del Sistema.
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Especificacion D (2)

* Eleccion de Plataformas:
En esta etapa se eligen las plataformas de software y hardware asi como
también el entorno de desarrollo del producto.

* Diseno de la Arquitectura Fisica del Sistema:

Se pretende obtener la estructura modular y los detalles de proceso del
sistema. Se utilizan los siguientes modelos:

*"Modelo Servidor de Archivos.

*"Modelo Cliente/Servidor de 2 capas.

*"Modelo Cliente/Servidor de 3 capas.

* Fichas Tecnicas de Métodos de Objetos:

Se elaboran las fichas de los métodos de las clases del modelo de clase
usando diagramas de flujo o pseudocaodigo.

© Maximiliano Odstrcil - 23



Especificacion D (3)

“ Fichas Técnicas de Eventos de Objetos de Escenario:
Se identifican los eventos sobre los objetos de entorno que disparan
procedimientos y se describen los mismos en una ficha de eventos o ficha
técnica de servicios de objeto utilizando diagramas de flujo o pseudocdédigo.
* Fichas Técnicas de Procedimientos Asociados:
Son aquellos procedimientos que codifican reglas de negocio y son utilizados
del lado del servidor generalmente.
- Diseno del Modelo Légico y Fisico de Datos del Sistema:

*Se elaboran el modelo l6gico (generalmente se elige el modelo relacional) y
el modelo fisico del sistema (incluyendo los tipos de datos e indices teniendo
en cuenta el Sistema Gestor de Base de Datos)
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Codificacion (1)

* Fase de elaboracion del codigo fuente y ejecutables de la
aplicacion.
- Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Especificacion D.

* Actividades:
= Eleccion de el/los lenguaje(s).
= Escritura del codigo.
= Documentacion del codigo.
= Compilacion.
- Documentos de Salida:
= Codigo Fuente Documentado.
= Archivos compilados de la aplicacion.
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Codificacion (2)

- Eleccidén de el/los lenguaje(s):

= Los criterios que se aplican durante la evaluacion de los lenguajes son:

= Area de aplicacion general.

Complejidad algoritmica y computacional.

Entorno en el que se ejecutara el software.

Consideraciones de rendimiento.

Complejidad de las estructuras de datos.

Conocimiento de la plantilla de desarrollo de software.

* |ndependientemente del paradigma de ingenieria del software, el lenguaje
de programacion tendra impacto en la planificacion, el analisis, el disefno, la
codificacion, la prueba y el mantenimiento de un proyecto.
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Codificacion (3)

- Escritura del codigo:

* Una vez que se genera el codigo fuente, la funcion de un modulo debe resultar
clara sin necesidad de referirse a ninguna especificacion del disefo.

* El estilo de codificacién conlleva una filosofia de codificacion que mezcle la
simplicidad con la claridad.

= La forma en que el codigo fuente aparece en el listado es una importante
contribucion a la legibilidad. El sangrado del codigo fuente realza las
construcciones logicas y los bloques de codigo tabulando desde el margen
izquierdo de forma que se vean desplazados esos atributos.
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Codificacion (4)

* Documentacion del coédigo:

= La documentacion interna del codigo fuente comienza con la eleccion de los
nombres de los identificadores (variables y etiquetas), continua con la
localizacion y la composicion de los comentarios y termina con la organizacion
visual del programa. La eleccion de nombres de identificadores significativos
es crucial para la legibilidad.

= Ellenguaje debe permitir la posibilidad de expresar comentarios en lenguaje
natural como parte del listado del codigo fuente. Con unos recursos
mnemotécnicos apropiados para los identificadores y unos buenos
comentarios, se asegura una documentacion interna adecuada.
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Fases de 1a Metodologia
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Test de Unidades (1)

Prueba de las unidades individuales de cddigo.

Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Codificacion.

Actividades:
* Pruebas de Caja Blanca.

Documentos de Salida:
* Resultados de la prueba de caja blanca.
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Test de Unidades (2)

* Pruebas de Caja Blanca:

Es un método de prueba que permite detectar los siguientes errores internos
del cédigo de cada modulo. Se obtienen casos de prueba que:

» (Garantizan que se ejercitan por lo menos una vez todos los caminos
independientes de cada modulo.

* Ejercitan todas las decisiones logicas en sus vertientes verdadera y falsa:
* Ejecutan todos los bucles en sus limites operacionales.

= Ejercitan las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Se utilizan técnicas de grafo de flujo (Pressman pag 630) y su complejidad
ciclomatica. Hay que tener en cuenta que “los errores se esconden en los
rincones y se aglomeran en los limites”.
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Test de Modulos (1)

* Prueba de los mdédulos funcionales del sistema.

- Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Codificacion.

* Actividades:
* Pruebas de Caja Negra.
* Pruebas de Estrés.

- Documentos de Salida:
= Resultados de la prueba de caja negra.
* Resultados de la prueba de estrés.
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Test de Modulos (2)

* Pruebas de Caja Negra:

Se ve a cada mdédulo como una caja negra y se generan conjuntos de
condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos
funcionales del programa, observando las salidas. Se detectan los siguientes
errores:

" Funciones incorrectas o ausentes.
" Errores de interfaz.
" Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
* Errores de rendimiento.
= Errores de inicializacion y terminacion.

La prueba de la caja centra su atencion en la informacion y la clave esta en
generar el conjunto de datos o condiciones de entrada.

* Pruebas de Estrés:

Se centra en realizar el analisis de valores limite, y en condiciones limite, ya
que se ha demostrado que los errores tienden a darse mas en los limites del
campo de entrada y sometidos a condiciones limite.
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Test de Integracion (1)

Prueba de la estructura modular del programa y su interaccion.

Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Codificacion.

Actividades:
" Pruebas de Integracion

Documentos de Salida:
* Resultados de la prueba de integracion.
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Test de Integracion (2)

* Pruebas de Integracion:

Los errores que surgen de integrar los modulos son:

* | os datos se pueden perder en una interfaz: un modulo puede tener un efecto
adverso e inadvertido sobre otro.

Las subfunciones, cuando se combinan, pueden no producir la funcidn principal.
Las estructuras de datos globales pueden presentar problemas.

= El objetivo es tomar los modulos probados y construir una estructura de
programa que esté de acuerdo con lo que dicta la Especificacion C.

= Existen dos tipos de integracion:

" |ntegracion descendente: se integran los modulos moviéndose hacia abajo por la
jerarquia de control, comenzando con el modulo de control principal.

" Integracion ascendente: se integran los modulos atomicos (niveles mas bajos)
primero y luego se continua con el nivel inmediato superior.
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Test de Aceptacion (1)

* Prueba del software para validar si funciona de acuerdo con las
expectativas razonables del cliente.

- Documentos de Entrada:
= Son los documentos de salida de la Codificacion.

“ Actividades:
" Pruebas ayp.

* Documentos de Salida:
* Resultados de las pruebas a y .
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Test de Aceptacion (2)

* Pruebas a vy B:

* La prueba a es conducida por el cliente en el lugar de desarrollo. Se usa el
software de forma natural (previa capacitacion), con el encargado de
desarrollo mirando “por encima del hombro” del usuario y registrando
errores y problemas de uso. Se llevan a cabo en un entorno controlado.

= La prueba 3 se lleva a cabo en uno o mas lugares de clientes, por los
usuarios finales de software. El encargado de desarrollo no esta presente.
El cliente registra todos los problemas (reales o imaginarios) que encuentra
durante la prueba e informa a intervalos regulares al equipo de desarrollo.

* Tanto los planes como los procedimientos de prueba, estaran disefiados
para asegurar que se satisfacen todos los requisitos funcionales y que se
alcanzan todos los requisitos de rendimiento.
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Metodologia Script

* Contenido
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Procesos Script

= La Especificacion C
* E| proceso Script propiamente dicho
* |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
= Diseno Estructural
* Diseno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico vy Fisico de Datos | : -
= Codificacion
" Documentacion del Codigo )j
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Procesos Script

= La Especificacion C
= El proceso Script propiamente dicho
* |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
= Diseno Estructural
* Diseno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico vy Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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El Proceso Script propiamente dicho (1)

- El diseno de las aplicaciones es fuertemente dependiente de la interfaz de
usuario y requiere una especial atencion ya que en los tiempos actuales el
éxito o fracaso de un sistema esta sujeto a la estética, funcionalidad,
simplicidad de la aplicacion, caracteristicas presentes en una buena interfaz
de usuario. -

= Para definir el aspecto interactivo y capturar con éxito todas estas Y
caracteristicas del sistema en su relacion con el usuario, se especifican las 4 &
interfaces de usuario, también llamadas escenarios en donde se desarrolla la
interaccion, usando la técnica de guiones.

= Esta técnica tiene en cuenta la expectativa y necesidades que tiene el
usuario en cada escenario para realizar las funciones del sistema y la
secuencia en que se suceden dichos escenarios.

= Los escenarios y sus transiciones forman lo que se conoce como guion. Se
consideran escenarios las ventanas, las paginas Web, los dialogos e
informes.
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El Proceso Script propiamente dicho (2)

Los escenarios estan formados a su vez por objetos de escenario (botones,
cuadros de texto, listas, etc.) susceptibles a recibir eventos.

Los eventos sobre los objetos de entorno responden a los estandares del
sistema operativo, y disparan procedimientos cuyas caracteristicas
dependeran de la expectativa del usuario.

La descripcion de los guiones y escenarios se obtiene sobre la base de
sesiones con el usuario usando prototipos desechables (maquetas).

Estas descripciones siguen la expectativa del usuario en cuanto a la respuesta
de los objetos de entorno a los eventos que se le aplican.
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El Proceso Script propiamente dicho (3)

Definiciones:
Escenario: entorno de la aplicacion.
Objetos de escenario: objetos

Identificacion de Roles susceptibles a recibir eventos.
Funciones y Restricciones de Guion: conjunto de escenarios y sus
Datos por tipo de usuario transiciones

l

Diseno de Guiones y
Escenarios

| “

Sesiones con Usuarios
Refinamiento de Guiones |
y Escenarios

A

Documentacion de
Guiones y Escenarios

Evaluacion
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Procesos Script

= La Especificacion C

* |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
= Diseno Estructural
* Diseno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico vy Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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Identificacion de Roles

= |dentificacion de Roles: Y
* Rol Encargado de Biblioteca ‘

" Funciones:
= Altas, bajas, modificaciones vy listado de libros.
= Altas, bajas, modificaciones y listado de lectores.
* Gestion de préstamos y devoluciones de libros.
= Consulta sobre disponibilidad de libros.
" Informe de préstamos y devoluciones.
* Restricciones de datos:
"= No tiene

= Rol Lector:

" Funciones:
* Consulta sobre disponibilidad de libros.

= Restricciones de datos:
* No puede modificar informacion sobre libros.
" No puede modificar informacion sobre lectores.

* No puede modificar informacién sobre préstamos y devoluciones.
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Procesos Script

= La Especificacion C
* E| proceso Script propiamente dicho
= |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
= Diseno Estructural
= Disefno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico y Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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Guiones y Escenarios (1)

= La documentacion de guiones consiste en la especificacion de los
diagramas de transicion de escenarios y las tablas de
transicion de escenarios.

\ 4

\ Escenario 2

\ 4
\ 4

Escenario 1 | Escenario 3 | Escenario 5

|

Escenario 4

A\ 4
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Guiones y Escenarios (2)

= Las tablas de transicion de escenarios muestran los eventos que
producen las transiciones entre escenarios y la secuencia de los
mismo, ayudando a detectar y corregir errores.

Escenario1 | Escenario 2 Escenarion

Escenario 1 Evento 1 Evento m

Escenario 2 Evento 2

Escenario n Evento 3
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Guiones y Escenarios (3)

* Los controles que deben realizarse son:

= Comprobar que todos los escenarios tienen por lo menos un
evento que conduce a otro escenario (fila no vacia).

= Comprobar que todos los escenarios son llamados al menos
por un evento de otro escenario (columna no vacia).

= Podra existir el caso de un escenario que no sea llamado por
ningun otro, en cuyo caso debe coincidir con el escenario de
Inicio de la aplicacion.
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Guiones y Escenarios (4)

* Se deben especificar los escenarios y los objetos que lo =5 -
componen. Cada escenario debe ir acompafnado con una ==
descripcion funcional.

= La nomenclatura de identificacion de escenarios y objetos se
describe a continuacion:

= Dos letras que identifican al usuario al que pertenece el escenario; luego
siguen dos numeros que identifican al escenario; finalmente dos numeros
que identifican al objeto del escenario.

" Asi el objeto SE_09 21, sera el objeto 21 del escenario 09 del guién
secretaria. El objeto 00 se reserva para el escenario propiamente dicho,
que también es susceptible de interactuar con el usuario en forma de

eventos.
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Guiones y Escenarios (5)

Escenario SE_02_00: Mantenimiento de codigos postales

Este escenario permite realizar las altas, bajas y modificaciones de los cédigos postales. Al
cargarse la ventana se muestra el primer registro y si no existen registros todavia se
muestra la planilla lista para cargar uno nuevo. Los botones permiten mover al primer
registro(10), al registro anterior al que se muestra (11), al registro siguiente al que se
muestra (12) y al ultimo registro (13). Los botones de funcion permiten crear un registro
nuevo (14), almacenar o modificar el existente (15) y borrar el registro que se muestra (17).
El boton 04 permite visualizar una lista de cédigos postales existentes ordenados por CP

de manera de poder elegir uno para su tratamiento.

M antenimiento de Codigos Postales

01

02
Codigo Postal:
05 Provincia:

(7Ciudad:

1ooo 03

()4 Buscar...

Buenos Aires (06

Capital Federal 08

TR

no
v

1]

17
salir
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Guiones y Escenarios (6)

Para la descripcion de los objetos de entorno se utilizan fichas de objetos de

escenario:
Nombre Objeto 1
Descripcion
Valores Tipo de letra
Iniciales Color

Tamano
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Guiones y Escenarios (7)

= Para la descripcion de los objetos de entorno se adoptan estandares de tipos
de objetos con similares caracteristicas para facilitar la descripcion. Estos
estandares contienen las propiedades y los valores comunes a todos los

objetos. Luego en la descripcion de los mismos se procede a agregar las

propiedades particulares de cada objeto.

- Ejemplo: Estandar de Ventanas
* Estilo borde = 1 ‘No permitir cambiar tamano
Tipo de letra
* Nombre = "Arial"
* Tamano= 10
* Subrayado = 0 'Falso
" |talica= 0 'Falso
Botdn maximizar= 0 'Falso
Boton minimizar= 0 'Falso
Permitir movimiento = 0 'Falso
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Procesos Script

= La Especificacion C
* E| proceso Script propiamente dicho
= |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
= Diseno Estructural
= Disefno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico y Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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Diseno Estructural (1)

* El objetivo de esta actividad es obtener la estructura modular y
los detalles de proceso del sistema, partiendo de los productos
obtenidos de la Especificacion C.

= Para ello se utiliza una arquitectura cliente/servidor en un modelo
de n capas.

= Cliente-servidor se refiere a un proceso que incluye al menos a
dos entidades independientes, una el cliente y otra el servidor.

* El cliente realiza el requerimiento al servidor y el servidor cumple

SU proceso.
* Estas entidades pueden estar separadas y la logicade la o
aplicacion distribuida entre el cliente y el servidor. 8 o5
&
82
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Diseno Estructural (2)

El modelo cliente/servidor de dos capas tiene relacion a la
implementacion fisica: uno o varios ordenadores de sobremesa
operando como clientes y un servidor de red que alberga un
motor de base de datos.

En este modelo la logica se divide entre estas dos posiciones
fisicas: el cliente y el servidor.

La parte frontal del sistema (interfaz con el usuario) reside en los
clientes y la I6gica del negocio de la aplicacion debe residir
fisicamente en el cliente o debe estar implementada en el

servidor, dentro del sistema de gestion de base de datos. @ # &

| FS

P s
E

8 5
@  oJ
o
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Diseno Estructural (3)

N
o0
-
<
i @
=¥
=
-~

Loégica del l:[

Negocio

Wiy

|

Logica de
la Interfaz

Logica del D Logica de
Negocio == % la Interfaz

Cliente 3

Cliente 1 Cliente 2

© Maximiliano Odstrcil - 61



Diseno Estructural (4)

= Las ventajas de este modelo son:

= Bajo costo inicial y flexibilidad de las implementaciones (permite ampliar y

reducir los recursos informaticos segun las necesidades).

= Simplifica el acceso a datos, lo cual permite el desarrollo rapido de

aplicaciones.

= Brinda una estructura ampliable segun las necesidades cambiantes del

negocio, facilitando el mantenimiento del sistema y abaratando costes.

* Brinda mejoras de rendimiento para la aplicacion ya que los requerimientos
se ejecutan en el servidor, por lo que se reduce el traficoen lared y se

consigue un tiempo de ejecucion increiblemente mas cortoqueenun
. . L= N
servidor de archivos. 2

L« &
€=
© 3
Server
E(g

&
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Diseno Estructural (5)

= Para el desarrollo del modelo es necesario definir las interfaces con el usuario
en cada uno de los clientes y la logica del negocio, obtenida en el analisis del
sistema, que residira parte en los clientes y parte en el servidor, dentro del
sistema gestor de base de datos.

= Las interfaces fueron definidas en el analisis del sistema mediante la técnica
de guiones.

= Se obtienen los escenarios y su funcionalidad mediante los objetos de
escenario.

= Los escenarios y los eventos sobre objetos de escenario deben residir en el
cliente, mientras que los servicios solicitados al servidor de base de datos
deben ser codificados en procedimientos o triggers en el servidor.

= Cada vez que se necesite un servicio, el evento lo convoca parametrizando el
L Y
procedimiento. e \g

v ]

© Maximiliano Odstrcil - 63 e &2



Procesos Script

= La Especificacion C
= E| proceso Script propiamente dicho
= |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
* Diseno Estructural
* Diseno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico y Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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Diseno Detallado (1)

= Se debe tener en cuenta que los eventos sobre los objetos de entorno
responden a los estandares del Sistema operativo, y disparan procedimientos
que son de caracter local a la ventana donde se producen.

= Eso no impide que modifiquen variables globales, ni convoquen
procedimientos globales, ni soliciten servicios remotos del tipo de esquema
cliente-servidor.

= La ventana pasa el control al procedimiento correspondiente al producirse el
evento que, una vez concluido, devuelve el control a la ventana.

= Algunas veces los procedimientos convocan a otras ventanas o disparan
eventos de la misma ventana, en cuyo caso se interrumpe la ejecucion del
procedimiento, se pasa el control a la ventana o evento correspondiente y
luego de ejecutarse el/los procedimiento(s), vuelve el control al procedimiento
que los convoco. Al descargarse una ventana, devuelve el control al
procedimiento que la convoco.
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Diseno Detallado (2)

Se identifican los eventos sobre los objetos de entorno que disparan
procedimientos y se describen los mismos en una ficha técnica de eventos
sobre objetos de escenario.

Para la representacion de los procedimientos se pueden usar diferentes
técnicas como diagramas de flujo, pseudocadigo, etc.

Nombre: |Evento1 |Evento | (tipo de evento)

(procedimiento)
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Diseno Detallado (3)
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#%. Mantenimiento de Profesores

Codigo Profesor: I Bans

Apellidos: | abdala

Nombres: IJ aviar

Domicilio: Igan Juan 623
Codigo Postal: |4uun Elegir... |
Provincia: I'I'Lll:uméﬂ

Ciudad: |San Miguel de Tucurnan

Teléfono: I21 TEE4

R R TR

Nombre:  |SE 04 26 |Evento | Click
Si SE 04 03="" 0 SE 04 06 ="" 0 SE 04 08=""0SE 04 10=""0 SE 04 12=""
entonces
Mensaje(“Datos incorrectos”)
Sino

Buscar_registro (Profesores, “Codigo profesor=SE_04 03, registro, éxito)
Si NO éxito entonces

Profesores.Contrasena_profesor=SE 04 03

Nuevo(Profesores, datos de planilla)
Sino

Actualizar(Profesores, registro, datos de planilla)




Procesos Script

= La Especificacion C
= E| proceso Script propiamente dicho
= |dentificacion de Roles
* Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
* Diseno Estructural
= Disefo Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico y Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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Modelo Logico y Fisico de Datos

= Generalmente se elige como modelo l6gico de datos el Modelo
Relacional, para implementar la persistencia de los objetos.

= Surgen dos enfoques:

* Enfoque purista objetos: se pasa del modelo de clases al modelo relacional

siguiendo las reglas:
» Cada clase es una tabla.
» Cada relacion es una tabla.

* Enfoque entidad/relacion: por razones de rendimiento, se puede hacer la
ingenieria de datos partiendo del modelo de clases y usando las siguientes
representaciones:

* Modelo conceptual: Diagrama Entidad/relacion.

" Modelo Légico: Diagrama Relacional.

* Modelo Fisico: Descripcion de tablas e indices.
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Procesos Script

= La Especificacion C
= E| proceso Script propiamente dicho
* |dentificacion de Roles
" Guiones y Escenarios
= La Especificacion D
* Diseno Estructural
* Disefno Detallado

* Diseno de Datos

* Modelo Logico y Fisico de Datos
= Codificacion

* Documentacion del Codigo
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Documentacion del Codigo

Public CX_int As String

Public Nombre int, Apellido_int, Contrasefa_int,
Carrera_int As String

Public UE_int As Integer
Public Promedio_int As Single

Public Muestra_camino, Muestra_titulo, Muestra_mensaje
As String

Public Lista_int(1 To 20) As String
Public n_int As Integer

Private Sub Form_KeyPress(KeyAscii As Integer)
clave = clave & Chr(KeyAscii)
If Len(clave) =7 Then
'Veo si es tarjeta de salida
If clave = "0000000" Then
Unload Me
Exit Sub
End If
'Verifica la clave en codigo _alumno de la base de datos
Alumnos.FindFirst "CX="' & clave & ""
'Si encuentro alumno
If Not Alumnos.NoMatch Then
"Transfiero los datos a las variables de intercambio
CX_int = clave
Nombre_int = Alumnos("Nombre_alumno")
Apellido_int = Alumnos("Apellido_alumno")
Contrasefa_int = Alumnos("Contrasena_alumno")
UE_int = Alumnos("unidades_estudio_alumno")
Promedio_int = Alumnos("promedio")
Carrera_int = Alumnos("carrera")
'Descargo y muestro ventana de contraseina
Unload Me
AL 02 00.Show 1
Else

_/\_.m_wqu.mmﬁm ﬁ.mﬂ.mﬁm :om.ma.ms_sc:mEBB
registrado en el sistema. Dé aviso a Secretaria")

clave =""
End If
End If
End Sub
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Metodologia Script

* Contenido
" Filosofia Script
" Diagrama Script
" Fases de la metodologia
" Procesos Script
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