TEMA 3 FUNDAMENTOS DEL DISENO DE SOFTWARE

Las etapas de desarrollo se dedican a determinar COMO se debe resolver el proyecto.
3.1 INTRODUCCION

¢Qué se entiende por disefio de software?: Seria la descripcion del sistema a desarrollar. Se trata de definiry
formalizar la estructura del sistema con el suficiente detalle como para permitir su realizacidn fisica.

El punto de partida es el documento de especificacidon de requisitos (SRD).

Es muy importante la experiencia previa, siempre que sea posible se tratara de reutilizar el mayor nimero
posible de mdédulos o elementos ya desarrollados. Cuando no sea posible, por tratarse del disefio de un
sistema completamente original, seguro que para comenzar el disefo, al menos se podra aprovechar el
enfoque dado a algun otro proyecto anterior. Se conoce como aprovechar el know-how (saber hacer). En
sucesivas iteraciones se perfilara el enfoque mas adecuado para el nuevo diseno.

La etapa de disefo es la mas importante de la fase de desarrollo de software. En esta etapa se tiene que
pasar de una forma gradual de QUE debe hacer el sistema, segun se detalla en el documento de requisitos, al
COMO lo debe hacer.

Durante el diseno se tiene que pasar de las ideas informales recogidas en el SRD a definiciones detalladas y
precisas para la realizacion del software mediante refinamientos sucesivos.

Actividades habituales en el disefio de un sistema:
1. DISENO ARQUITECTONICO.

Abordar aspectos estructurales y de organizacién del sistema y su posible division en
subsistemas o médulos. Establecer las relaciones entre los subsistemas creados y definir las
interfases entre ellos.

2. DISENO DETALLADO.

Aborda la organizacién de los médulos. Trata de determinar cual es la es la estructura mas
adecuada para cada uno de los médulos.

Como resultado del disefio detallado, aparecen nuevos mdédulos que se deben incorporar al
diseiio global, componentes que es razonable agrupar en un Unico médulo, o médulos que
desaparecen por estar vacios de contenido. Existe una interrelacién entre el disefio
arquitecténico y el detallado.

3. DISENO PROCEDIMENTAL

Abordar la organizacion de operaciones o servicios que ofrecera cada uno de los mddulos. En
esta actividad se detallan en pseudocddigo o PDL solamente los aspectos mas relevantes de cada
algoritmo.
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4. DISENO DE DATOS

Aborda la organizacion de la base de datos del sistema, se puede realizar en paralelo con el
disefio detallado y procedimental. El punto de partida para esta actividad es el diccionario de
datos y los diagramas E-R de la especificacidén del sistema.

Es de gran importancia conseguir que el objetivo de que el sistema sea reutilizable y facilmente
mantenible.

5. DISENO DE LA INTERFAZ DE USUARIO

Aborda la organizacidn de la interfaz de usuario. La importancia de esta actividad ha propiciado
el desarrollo de técnicas y herramientas especificas que facilitan mucho el disefio.

El resultado de todas estas actividades de disefio debe dar lugar a una especificacidon lo mds formal posible
de la estructura global del sistema y de cada uno de los elementos del mismo, y se recogerd en el
Documento de Disefio de Software (SDD: Software Design Document o Software Design Description).

3.2 CONCEPTOS BASE
ABSTRACCION

Cuando se disefia un nuevo software es importante identificar los elementos realmente significativos
de los que consta y abstraer la utilidad especifica de cada uno mas alld del sistema software para el
gue se estd disefiando.

Dos de los principales objetivos del disefio son:
e Conseguir elementos facilmente reutilizables.
e Conseguir elementos facilmente mantenibles.

En el disefio de los elementos software se pueden utilizar fundamentalmente tres formas de
abstraccion:

e Abstracciones funcionales

Sirven para crear expresiones parametrizadas o acciones mediante el empleo de
funciones o procedimientos.

Es necesario fijar los pardmetros o argumentos que se le deben pasar, el resultado que
devolverd, lo que pretende que resuelva y como lo debe resolver.

e Tipos abstractos

Sirven para crear los nuevos tipos de datos que se necesitan para abordar el disefio del
sistema. Junto al nuevo tipo de dato se deben disefiar todos los métodos u operaciones
que se pueden realizar con él.

e Maquinas abstractas

Permite establecer un nivel de abstraccion superior a los anteriores. Se define de una
manera formal el comportamiento de una maquina.
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MODULARIDAD

Ventajas de utilizar un disefio modular:

Divisién del trabajo

Permite encargar a personas diferentes el desarrollo de cada médulo y que todas ellas
puedan trabajar simultdneamente.

Claridad

Mas facil entender y manejar cada una de las partes o médulos de un sistema que tratar
de entenderlo como un todo compacto.

Reduccion de costos.

Es mas barato desarrollar, depurar, documentar, probar y mantener un sistema modular
gue otro que no lo es.

Tener en cuenta que si el numero de mddulos crece innecesariamente esta afirmacién
puede no ser correcta.

Reutilizacion.

Los mddulos se disefian teniendo en cuenta otras posibles aplicaciones.

La modularidad es un concepto de disefio que no debe estar ligado a la etapa de codificaciény

mucho menos al empleo de un determinado lenguaje de programacion.

REFINAMIENTO

Se parte inicialmente de una idea no muy concreta que se va refinando en sucesivas aproximaciones

hasta perfilar el mas minimo detalle.

El objetivo global de un sistema software expresado en su especificacidn se debe refinar en sucesivos

pasaos hasta que todo quede expresado en el lenguaje de programacién del computador.

El uso directo e irrestringido de refinamientos sucesivos conduciria a programas monoliticos. El

refinamiento directo debe dejar de aplicarse si el tamafio del programa resultante para una sola

accion global excede de un limite razonable.

Si se excede este limite, convendra aplicar las ideas de abstraccidon u modularidad para fragmentar

una operacion global en varias separadas.
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ESTRUCTURA DE DATOS
Estructuras fundamentales:
e Registros
e Conjuntos
e Formaciones

e Listas, pilas, colas

e Arboles
e Grafos
e Tablas
e Ficheros

A partir de estas estructuras bdsicas se debe buscar la combinacién mas adecuada para lograr
aquella estructura o estructuras que den respuesta a las necesidades del sistema.

OCULTACION

Trata de ocultar al “usuario” todo lo pueda ser susceptible de cambio en el futuro y ademas es
irrelevante para el uso.

Ventajas de aplicar este concepto:
e DEPURACION
Es mas sencillo detectar qué mddulo concreto no funciona correctamente.
e MANTENIMIENTO

Cualquier operaciéon de mantenimiento en un mdédulo concreto no afectara al resto de
los mdédulos del sistema.

GENERICIDAD

Agrupar aquellos elementos del sistema que utilizan estructuras semejantes o que necesitan de un
tratamiento similar.

Disefiar un elemento genérico con las caracteristicas comunes a todos los elementos agrupados.
Posteriormente, cada uno de los elementos agrupados se pueden disefiar como un caso particular
del elemento genérico.

HERENCIA

Establecer una clasificacion o jerarquia entre elementos del sistema partiendo de un elemento
“padre” que posee una estructura y operaciones basicas. Los elementos “hijos” heredan del “padre”
su estructura y operaciones para ampliarlos, mejorarlos o simplemente adaptarlos a sus necesidades.

Los elementos ” hijos” pueden tener otros “hijos” que hereden de ellos de una forma semejante.
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La herencia permite reutilizar una gran cantidad de software ya desarrollado.
POLIMORFISMO

Conseguir que un mismo elemento software adquiera varias formas simultdneamente.

Distintas posibilidades para conseguir polimorfismo:

e Elconcepto de genericidad es una manera de lograr que un elemento genérico pueda
adquirir distintas formas cuando se particulariza su utilizacion.

e Polimorfismo de anulacidn. Las estructuras y operaciones heredadas se pueden adaptar
a las necesidades concretas del ”hijo”.

e Polimorfismo diferido. Plantea la necesidad de la operacién para el elemento “padre”,
pero su concrecion se deja diferida para que cada uno de los elementos “hijos” concrete
su forma especifica.

e Polimorfismo de sobrecarga. Quienes adquieren multiples formas son los operadores,
funciones o procedimientos.

El concepto de polimorfismo esta ligado a las metodologias orientadas a objetos.
CONCURRENCIA

En los sistemas de tiempo real existe la necesidad de aprovechar toda la capacidad de proceso del
computador para atender a todos los eventos que se producen y en mismo instante en que se
producen. Se establecen tiempos maximos de respuesta ante determinados eventos (alarmas, fallos,
errores, etc.)

Cuando se trata de disefiar un sistema con restricciones de tiempo se debe tener en cuenta lo
siguiente:

1. TAREAS CONCURRENTES

Determinar qué tareas se deben ejecutar en paralelo para cumplir con las restricciones
impuestas. Prestar especial atencién a tareas con tiempos de respuesta mas criticos y
aquellas otras que se ejecutaran con mayor frecuencia.

2. SINCRONIZACION DE TAREAS

Determinar los puntos de sincronizacidn entre las distintas tareas. Para la sincronizacién
se utilizan semaforos o mecanismos de tipo rendezvous disponibles en los sistemas
operativos o en lenguajes de programacién concurrentes.

3. COMUNICACION ENTRE TAREAS

La cooperacion se basa en el empleo de datos compartidos o mediante el paso de
mensajes entre tareas. Se debe concretar qué tareas serdn las productoras y qué otras
tareas serdn las consumidoras.

En el caso de usar datos compartidos se debe evitar que los datos puedan ser
modificados en el momento de la consulta. Se usan mecanismos como semaforos,
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monitores, regiones criticas, etc. Para garantizar la exclusion mutua entre las distintas
tareas que modifican y consultan los datos compartidos

4. INTERBLOQUEOS (deadlock)

Estudiar los posibles interbloqueos entre tareas. Un interbloqueo se produce cuando una
o varias tareas permanecen esperando por tiempo indefinido una situacidn que se puede
producir nunca.

El concepto de concurrencia introduce una complejidad adicional al sistema. Sélo se debe utilizar
cuando no exista una solucién de tipo secuencial sencilla que cumpla con los requisitos
especificados.

3.3 NOTACIONES PARA EL DISENO

El objetivo fundamental de cualquier notacidn es resultar precisa, clara y sencilla de interpretar en el aspecto
concreto que describe. Evitar ambigiiedades e interpretaciones erréneas del disefio.

Segun el aspecto del sistema que se trata de describir es aconsejable emplear una u otra clase de notacién.
Se pueden clasificar las notaciones en los siguientes grupos:

¢ Notaciones estructurales
e Notaciones estaticas o de organizacién
e Notaciones dindmicas o de comportamiento
e Notaciones hibridas
NOTACIONES ESTRUCTURALES

Sirven para cubrir un primer nivel del disefo arquitectdnico. Se trata de desglosar y
estructurar el sistema en sus partes fundamentales.

Una notacidn habitual para desglosar el sistema es el empleo de diagramas de bloques.

A

5 N

b

Se indican las conexiones que existen entre los diferentes bloques. En algunos casos estas
conexiones también pueden reflejar una cierta clasificacion o jerarquia de los bloques.
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Otra notacién para estructurar un sistema es emplear “cajas adosadas”. La conexion entre
los bloques se pone de manifiesto cuando entre dos cajas existe una frontera comun.

Capa 1
Capa 2 |
Capa 3
P P 1
Capa 4
E P2 S
Capa 5
T
Capa 6
Capa 7
(a) (b)

El diagrama (a) muestra un sistema organizado por capas. Cada capa es un subsistema. Entre
capas adyacentes estd definida una interfaz completamente estandar. Posibilita que las
modificaciones en la implementacién de una capa nunca afecten al resto.

En el diagrama (b), los subsistemas generales propuestos en la plantilla son:
o E (entrada)
o S (salida)
o T (test parala autocomprobacién y el mantenimiento)
o | (interfase de usuario)
o P1,P2,.... (procesado y control del sistema)
DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA

Propuestos por Yourdon y Myers, para describir la estructura de los sistemas software como
una jerarquia de subprogramas o modulos en general.

A
ey Yf/‘/‘z S
B C D
E F

El significado de los simbolos es el siguiente:

o Rectangulo. Representa un mdédulo o subprograma cuyo nombre se indica en su
interior.

o Linea. Une a dos rectdngulos e indica que el mddulo superior llama o utiliza al
modulo inferior.
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o Rombo. Se situa sobre una linea e indica que esa llamada o utilizacion es
opcional.

o Arco. Se situa sobre una linea e indica que esa llamada o utilizacién se efectua de
manera repetitiva.

o Circulo con flecha. Se situa en paralelo a una linea y representa el envio de los
datos cuyo nombre acompaiia al simbolo, desde un médulo a otro. El sentido de
envio lo marca la flecha. Para indicar que los datos son una informacidn de
control se utiliza un circulo relleno. Una informacién de control sirve para indicar
SI/NO, o bien un estado: Correcto/ repetir / Error / Espera / Desconectado / ...

El resultado es un diagrama en forma de arbol mostrando la jerarquizacion de los mdédulos.
Es normal que varios mddulos superiores utilicen un mismo mddulo inferior.

El diagrama de estructura no establece ninguna secuencia concreta de utilizacidn de los
maddulos. Refleja una organizacién estatica de los mismos.

DIAGRAMAS HIPO
HIPO (Hierarchy-Input-Process-Output).

Notacidn para facilitar y simplificar el disefio y desarrollo de sistemas software, destinados
fundamentalmente a gestion. El formato de todos los médulos se puede adaptar a un mismo
patrdn caracterizado por los datos de entrada (input), el tipo de proceso (process), que se
realiza con los datos y los resultados de salida que proporciona (output).

A

[}

E F G H I J K

11 1.2 21 22 31 32 33

La figura muestra un diagrama HIPO de contenidos. Se utiliza para establecer la jerarquia
entre los médulos del sistema. Es asimilable a un diagrama de estructura simplificado en el
gue no se indican los datos que se intercambian los médulos. Cada médulo tiene un nombre
(A, B, C, ...) y una referencia al correspondiente diagrama HIPO de detalle (0.0, 1.0, ...).
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DE: N (j)

'S

Dingrams: PARA: M (k)

Q (mn)
Titulo del Diagrama: A

Diagrama HIPO de detalle. Los diagramas de detalle constan de tres zonas: Entradas (1),
Proceso (P), Salida (O).

En las zonas de entrada y salida se indican respectivamente los datos que entran y salen del

modulo.

En la zona central se detalla el pseudocédigo del proceso con referencia a otros diagramas
de detalle de nivel inferior en la jerarquia. La lista de los diagramas referenciados se listan a
continuacién de la particula PARA: en la parte superior y a continuacion de la particula DE: se
indica el diagrama de detalle de nivel superior: N(i,j).

DIAGRAMAS DE JACKSON

Disefar sistemas software a partir de las estructura de sus datos de entrada y salida. El
proceso de disefo es bastante sistematico y se lleva acabo en tres pasos:

1. Especificacion de las estructuras de los datos de entrada y salida.

2. Obtencién de un estructura del programa capaz de transformar las estructuras
de datos de entrada en las de salida. Implica una conversion de las estructuras de
datos en las correspondientes estructuras de programa que las manejan.
Equivalencias clasicas:

a. TUPLA — SECUENCIA: coleccidn de elementos de tipos diferentes,
combinados en un orden fijo.

b. UNION — SELECCION: seleccién de un elemento entre varios posibles, de
tipos diferentes.

c. FORMACION — ITERACION: coleccién de elementos del mismo tipo.

3. Expansidn de la estructura del programa para lograr el disefio detallado del
sistema. Normalmente se utiliza pseudocédigo.

La metodologia Jackson esta englobada dentro de las de Disefio Dirigido por los Datos.
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Notacidn propuesta:

A B C
/\ | 0 0
X y z u v

Secuencia Iteracion Seleccion

La estructura del elemento superior se detalla segin queda indicado por los elementos
inmediatamente inferiores. Es fundamental la situacién de cada elemento en el diagrama.

En la figura el elemento A es igual a la secuencia x-y leida de izquierda a derecha y nunca a la
inversa. El elemento B es igual a la repeticién de cero o mas veces del elemento z (indicado
por el simbolo “*”). El elemento C es igual a una seleccién entre los elementos u y v (indicado
por el simbolo “O”).

A
. B;
- IF Condicion THEN
B C D FOR1i:=1TO N DO
G
END
0 [1]
E F ELSE
H;I
. D |
G ‘ H (1 D;

Si los elementos del diagrama representan datos, la estructura equivalente de diccionario de

datos es:
A=B+C+D
C=(E|F)
E={G}
F=H+I

NOTACIONES ESTATICAS

Sirven para describir caracteristicas estdticas del sistema, sin tener en cuenta su evolucién

durante el funcionamiento del sistema.

Como resultado del disefio se tendra una organizacion de la informacion con un nivel de
datalle mucho mayor. Las notaciones que se pueden emplear para describir el resultado de
este trabajo son las mismas que se emplean para realizar la especificacion.
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DICCIONARIO DE DATOS

Detalla la estructura interna de los datos que maneja el sistema. Para el diseio se
partira del diccionario de datos incluido en el documento SRD y mediante los
refinamientos necesarios se ampliara y completara hasta alcanzar el nivel de detalle
necesario para iniciar la codificacion.

DIAGRAMAS ENTIDAD-RELACION

Permite definir el modelo de datos, las relaciones entre los datos y en general la
organizacién de la informacién.

Para la fase de disefio se tomara como punto de partida el diagrama propuesto en el
documento SRD, que se completard y ampliara con las nuevas entidades y relaciones
entre las mismas, que aparezcan en la fase de disefio del sistema.

NOTACIONES DINAMICAS

Permiten describir el comportamiento del sistema durante su funcionamiento. Al disefiar la
dindmica del sistema se detallara su comportamiento externo y se afiadird la descripcién de
un comportamiento interno capaz de garantizar que se cumplen todos los requisitos
especificados en el documento SRD.

DIAGRAMAS DE FLUJO DE DATOS

Desde un punto de vista de disefio, los diagramas de flujo de datos seran mucho mas
exhaustivos que los de la especificacion, debido a la necesidad de describir como se
hacen internamente las cosas y no sélo qué cosas debe hacer el sistema.

DIAGRAMAS DE TRANSICION DE ESTADOS

En el diseio del sistema pueden aparecer nuevos diagramas de estado que reflejen
las transiciones entre estados internos. Es preferible no modificar o ampliar los
diagramas recogidos en el documento SRD encargados de reflejar el funcionamiento

externo del sistema.
LENGUAJE DE DESCRIPCION DE PROGRAMAS (PDL)

Esta notacidn se utiliza tanto para realizar la especificacion funcional del sistema
como para elaborar el disefio del mismo. La diferencia entre ambas situaciones la
marca el nivel de detalle al que se desciende en la descripcién funcional.

Tanto al especificar como al disefiar se utilizan las mismas estructuras bdsicas de la
notacion PDL. Cuando se quiere descender el nivel de detalle que se requiere en la
fase de disefio, la notacién PDL se amplia con ciertas estructuras de algun lenguaje
de alto nivel. (Ada-PDL).
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NOTACIONES HIiBRIDAS

DIAGRAMA DE ABASTRACCIONES

Nombre

Contenido

Tratan de cubrir simultdaneamente aspectos estructurales, estaticos y dinamicos.
Metodologias de disefio basado en abastracciones y disefio orientado a objetos.

Diagrama de una estructura (a) y de un objeto (b)

Nombre

(a)

= NOMBRE: identificador de la abstraccion.

Atributos

(b)

En una abstraccién se distinguen tres partes o elementos:

Describir la estructura de un sistema software compuesto por elementos abstractos.

= CONTENIDO: elemento estdtico de la abstraccién y en él se define la

organizacioén de los datos que constituyen la abstraccién.

=  OPERACIONES: elemento dindmico de la abstraccion y en él se agrupan

todas las operaciones definidas para manejar el contenido de la

abstraccion.

con la que Unicamente se podia abordar un disefio, era la definicién de

parametrizadas). Un subprograma constituye una operacidn abstracta que

de contenido y sélo esta constituida por una Unica operacion.

contenido y también sus correspondientes operaciones.

Cuando sdlo se necesita una variable de un determinado tipo abstracto su

indicarlo de manera explicita. Esta forma de abstraccién se denomina Dato

permite declarar otras variables de su mismo tipo.

Inicialmente la Unica forma de abstraccion disponible en los lenguajes, y por tanto

subprogramas: funciones (expresines parametrizadas) o procedimientos (acciones

denominaremos abstraccion funcional. Esta forma de abstraccidn no tiene la parte

En un disefio bien organziado se puede agrupar en una misma entidad la estructura
del tipo de datos con las correspondientes operaciones necesarias para su manejo.
Esta forma de abstraccién se denomina tipo abstracto de datos y tiene una parte de

declaracion se puede encpasular dentro de la misma abstraccion. Asi, todas las
operaciones de la abstraccidn se referirdn siempre a esa variable sin necesidad de

encapsulado, tiene contenido y operaciones, al igual que un tipo abstracto, pero no
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Notacion grafica para indicar la forma de abstraccién que se estd empleando:

A Abstraccion funcional
A Tipo Abstracto de datos
A Dato encapsulado

Diagrama de estructura de un sistema:

A

N

o]

Los médulos son abstracciones en sus distintas formas posibles y la relacién entre
las abstracciones es jerarquica e implica que la abstraccién superior utiliza a la
inferior. La abstraccién funcional A utiliza el dato encapsulado D y el tipo abstracto B.
Al dato encapsulado D también lo utilizan B y la abstraccion funcional C. A su vez, la
abstraccion funcional C también es utilizada por B.

DIAGRAMAS DE OBJETOS

Las abstracciones se pueden considerar una propuesta de los expertos en
programacion, mientras que los objetos son una propuesta de los expertos en
inteligencia artificial.

La estructura de de un objeto es exactamente igual que la estructura de una
abstraccion. Las diferencias fundamentales entre ambos conceptos son las

siguientes:

1. No existe nada equivalente a los datos encapsulados ni a las
abstracciones funcionales cuando se utilizan objetos en forma estricta.

2. Sodlo entre objetos se contempla una relacién de herencia.
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Equivalencias de terminologias:

ABSTRACCIONES

OBIJETOS

Tipo abstracto de datos

Clase de objeto

Abstraccién funcional

No hay equivalencia

Dato encapsulado

No hay equivalencia

Dato abstracto (Variable o Constante)

Objeto (ejemplar de la clase)

Contenido

Atributos

Operaciones

Métodos

Llamada a una operacién

Mensaje al objeto

Debido a las propiedades particulares de los objetos, se pueden establecer entre

ellos dos tipos de relaciones espaciales:

A. CLASIFICACION, ESPECIALIZACION O HERENCIA

Esta relacidon entre objetos permite disefiar un sistema aplicando el

concepto de herencia. No contemplada entre abstracciones. La herencia

también se puede denominar especializacidn o clasificacién.

Hije_Uno

Con el tridngulo se indica que los objetos inferiores heredan los atributos
y las operaciones del objeto superior.
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B. COMPOSICION

La relacion de composicidn permite describir un objeto mediante los

elementos que lo forman. También valida entre abstracciones. El rombo

indica que el objeto superior estd compuesto por los elementos

inferiores.

2

Elemento_1

En la relacidon de composicidn sélo hay que indicar la cardinalidad en un
sentido. Cada objeto hijo sélo puede formar parte de un objeto padre. El
numero minimo y maximo de objetos de cada clase hija se pueden

utilizar para componer un objeto de la clase padre. La cardinalidad se
indica junto a cada uno de los objetos componentes.

3.4 DOCUMENTOS DE DISENO

El resultado principal de la labor realizada en la etapa de disefo se recoge en un documento que se utilizara
como elemento de partida para las sucesivas etapas del proyecto, es el documento de disefo de software o

Software Design Document (SDD)

Cuando la complejidad del sistema haga que el documento SDD resulte muy voluminoso y dificil de manejar
es habitual utilizar dos 0 mas documentos para describir de forma jerarquizada la estructura global del

sistema.

Las normas de la ESA establecen el empleo de:

e Un Documento de Disefio Arquitectonico o Architectural Design Document ADD.

Describe el sistema en su conjunto.

e Un Documento de Diseiio Detallado o Detailed Design Document DDD. Describe por
separado cada uno de los componentes del sistema.
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DOCUMENTO ADD
indice del documento ADD :
1. INTRODUCCION
1.1 Objetivo
1.2 Ambito
1.3 Definiciones, siglas y abreviaturas
1.4 Referencias
2. PANORAMICA DEL SISTEMA
3. CONTEXTO DEL SISTEMA
3.n Definicidn de interfaz externa
4. DISENO DEL SISTEMA
4.1 Metodologia de disefia de alto nivel
4.2 Descomposicion del sistema r
5. DISENO DE LOS COMPONENTES
5.n Identificador del componente,
5.n.1 Tipo
5.n.2 Objetivo
5.n.3 Funcién
5.n.4 Subordinados
5.n.5 Dependencias
5.n.6 Interfase
5.n.7 Recursos
5.n.8 Referencias
5.n.9 Proceso
5.n.10 Datos
6. VIABILIDAD Y RECURSOS ESTIMADOS

7. MATRIZ REQUISITOSICOMPONENTES
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Explicacién de cada parte del documento ADD:
1. INTRODUCCION
Visién general de todo el documento ADD. Apartados:
e Objetivo.
e Ambito.
e Definiciones.
e Siglas y abreviaturas.
e Referencias.
Se puede y se debe hacer referencia a los correspondientes apartados del documento SRD.
2. PANORAMICA DEL SISTEMA

Visién general de los requisitos funcionales y de otro tipo del sistema que ha de ser disefiado,
haciendo referencia al documento SRD.

3. CONEXTO DEL SISTEMA

Se indicarad si este sistema posee conexiones con otros y si debe funcionar de una forma
integrada con ellos. En cada uno de sus apartados se definird la correspondiente interfase se
debe utilizar con cada uno de los otros sistemas. Si el sistema no necesitas intercambiar
informacién con ningln otro, se indicara “no existe interfaz” o “No aplciable”.

4. DISENO DEL SISTEMA

Describe el nivel superior del disefio, se considera el sistema en su conjunto y se hace una
primera estructuracién en componentes.

4.1 Metodologia de disefio de alto nivel.

Describe brevemente o se hace referencia a la metodologia a seguir en el proceso de
disefo de la arquitectura.

4.2 Descomposicion del sistema.

Primer nivel de descomposicion del sistema en sus componentes principales. Se
enumeran los componentes y las relaciones estructurales entre ellos.
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5. DISENO DE LOS COMPONENTES

Los siguientes subprocesos se repiten para cada uno de los componentes mencionados en el
apartado 4.2

5.n Identificador del componente
Nombre del componente. Dos componentes no podran tener nunca el mismo nombre.
5.n.1 Tipo
Describe la clase de componente:
= Subprograma
= Mddulo
=  Procedimiento
= Proceso de datos
= Etc.

Es posible definir aqui nuevos tipos basados en otros mas elementales. Dentro del
mismo documento se debe establecer una lista coherente de los tipos usados.

5.n.2 Objetivo

Debe describir la necesidad de que exista el componente. Se puede hacer referencia
a un requisito concreto que se trata de cubrir.

5.n.3 Funcidn

Describe qué hace el componente. Se puede detallar mediante la transformacion
entrada/salida que realiza o si el componente es un dato se describird que
informacion guarda.

5.n.4 Subordinados
Enumeran todos los componentes usados por éste.
5.n.5 Dependencias

Enumeran los componentes que usan a éste. Se podrad indicar su naturaleza:
invocacion de operacidn, datos compartidos, inicializacién, creacién, etc.

5.n.6 Interfases

Describe cdmo otros componentes interactdan con éste. Establecer las distintas
formas de interaccidon y las reglas para cada una de ellas: paso de pardmetros, zona
comun de memoria, mensajes, etc. Se indicardn las restricciones, rangos, errores,
etc.
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5.n.7 recursos

Describe los elementos usados por este componente que son externos a este disefio:
impresoras, particiones de disco, organizacién de la memoria, librerias matemiticas,
posibilidades de interbloqueos, etc.

5.n.8 Referencias
Todas las referencias utilizadas
5.n.9 Proceso

Algoritmos o reglas que utiliza el componente para realizar su funcidn. Refinamiento
de la subseccién 5.n.3

5.n.10 Datos

Describe los datos internos del componente incluyendo al método de
representacion, valores iniciales, formato, valores vélidos, etc. Se puede realizar
mediante un diccionario de datos. Se indicard el significado de cada elemento.

6. VIABILIDAD Y RECURSOS ESTIMADOS

Analiza la viabilidad de la realizacion del sistema y se concretan los recursos que se necesitan

para llevarlo a cabo.

7. MATRIZ REQUESITOS/COMPONENTES

Se muestra una matriz poniendo en las filas todos los requisitos y en las columnas todos los

componentes. Para cada requisito se marcara el componente o componentes encargados de que

se cumpla.

DOCUMENTO DDD

Este documento ira creciendo con el desarrollo del proyecto. En proyectos grandes puede ser

conveniente organizarlo en varios volimenes.

Este documento es bastante similar al ADD. La diferencia entre ambos es el nivel de detalle al que se

desciende. En este documento existen un mayor nimero de componentes y para cada uno de ellos

se baja incluso hasta el nivel de codificacion. Los listados fuente se recogen dentro del documento

como un apéndice.

Destacar la seccién 2 dedicada a recoger todas las normas, convenios y procedimientos de trabajo

gue se deben aplicar durante el desarrollo del sistema. Esta seccidon es muy importante y de ella

depende que el trabajo realizado por un equipo amplio de personas tenga una estructura coherente

y homogénea. La realizacidn de esta seccion debe ser la primera actividad del diseiio detallado antes

de iniciar el disefio propiamente dicho.
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Estructura del documento DDD :
Parte 1. DESCRIPCION GENERAL
1. INTRODUCCION
1.1 Objetivo
1.2 Ambito
1.3 Definiciones, siglas y abreviaturas
1.4 Referencias
1.5 Panordmica
2. NORMAS, CONVENIOS Y PROCEDIMIENTOS
2.1 Normas de disefio de bajo nivel
2.2 Normas y convenios de documentacién
2.3 Convenios de nombres (ficheros, programas, mddulos, etc.)
2.4 Normas de programacion
2.5 Herramientas de desarrollo de software
Parte 2. ESPECIFICACIONES DE DISENO DETALLADO
n. ldentificador del componente
n. | Identificador
n.2 Tipo
n.3 Objetivo
n.4 Puncién
n.5 Subordinados
n.6 Dependencias
n.7 Interfases
n.8 Recursos
n.9 Referencias
n.10 Proceso
n.11 Datos
APENDICE A. LISTADOS FUENTE

APENDICE B. MATRIZ REQUISITOS/COMPONENTES
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