Análisis Orientado a Objeto para los Sistemas de Información,

Metodología de Grady Booch.

Ingº Martha Elisa Hidalgo O.
e-mail: marthidalgo@hotmail.com 
Instituto Universitario de Tecnología de los Llanos 

Introducción: Hoy en día, una de las áreas más importantes en la industria informática es la orientación a objetos, ésta promete mejoras de amplio alcance en la forma de diseño, desarrollo y mantenimiento del software ofreciendo una solución a largo plazo a los problemas y preocupaciones que han existido desde el comienzo en el desarrollo de software: la falta de portabilidad del código y reusabilidad, código que es difícil de modificar, ciclos de desarrollo largos y técnicas de codificación no intuitivas. 
Las metodologías tradicionales para el desarrollo de sistemas de información son, por naturaleza, de carácter general, los procedimientos estaban limitados al procesamiento de datos y contienen un conjunto ideal de métodos, técnicas y vías de acción que en realidad nunca pueden ser seguidas al pie de la letra. Actualmente se pretende desarrollar sistemas más complejos, y las metodologías orientadas a objetos pueden utilizarse para desarrollar cualquier tipo de sistemas. De hecho, esta metodología nació de la necesidad de tener una forma más sencilla de emular sistemas, no sólo de información sino de cualquier tipo y puede ser utilizada como guía en muchas otras disciplinas, sin tener en cuenta que éstos incluyan máquinas, personas o computadoras.

Metodología: La investigación se apoya en una investigación documental, se refiere en buena parte al trabajo de uno de los metodologistas con mayor reputación como lo es Grady Booch. En este sentido, se toma como referencia específicamente ésta metodología por ser considerada completa y contiene un enfoque pragmático.
La Orientación a Objeto
El enfoque para analizar y diseñar Sistemas de Información tradicional con la metodología estructurada, al ser aplicado a la realidad del presente, ha probado no ser tan efectivo como lo fue en el pasado, mayormente por la complejidad del ambiente en que se desenvuelven las organizaciones embarcadas en muchas ocasiones, en una feroz competencia para sobrevivir en el mercado. Esto ha forzado a los analistas de sistemas a ser cada vez más creativos y a examinar otras alternativas para resolver sus apremiantes problemas y así encontrar otras formas más eficientes de manejar los procesos complejos.

La tecnología Orientada a Objetos se ha convertido en uno de los motores clave de la industria del software. Sin embargo, la tecnología de objetos no es, como se anuncia, una novidísima tecnología, sino que, muy al contrario, es una vieja y madura tecnología que se remonta a los años sesenta. Como lo señala [Joyanes], Simula, uno de los lenguajes orientados a objetos, más antiguos, fue desarrollado en 1967, 

El desarrollo de programas orientados a objetos es un enfoque diferente del mundo informático. Implica la creación de modelos del mundo real y la construcción de programas basados en esos modelos. El proceso completo de programación comienza con la construcción de un modelo del suceso real. El resultado final del proceso es un programa que contiene características que representan algunos de los objetos del mundo real que son parte del suceso. De hecho, como lo expone [Martin y Odell], la OO nace de la necesidad de tener una forma más sencilla de emular sistema, no sólo de información sino de cualquier tipo, es decir, se puede utilizar la OO como un mecanismo para organizar e interconectar muchos tipos distintos de procedimientos de sistemas. 

El principio básico de la programación orientada a objetos es que un sistema se ve como una secuencia de transformaciones en un conjunto de objetos. [Joyanes] correctamente indica, el término objeto tiene el mismo significado que un nombre o una frase nominal. Es una persona, un lugar o una cosa. Ejemplos de objetos del mundo real son: persona, computadora, avión, diccionario, ciudad o la capa de ozono. Los objetos tienen atributos que son las características que lo describen. Por ejemplo, los atributos de una persona incluyen el nombre, la edad, el sexo, la fecha de nacimiento, la dirección. A su vez, los objetos tienen, comportamiento, que indica el conjunto de cosas éste que puede hacer, por ejemplo una persona puede estudiar, trabajar, caminar, entre otras. 

Dado que el modelo de objetos se deriva de fuentes dispersas, [Booch] define su metodología como se presenta en la siguiente figura:
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Figura N( 1. Metodología Orientada a Objetos. 

Fundamentos del Modelo de Objeto
Los métodos de diseño estructurado surgieron para guiar a los desarrolladores que intentaban construir sistemas complejos utilizando los algoritmos como bloques fundamentales para su construcción. Análogamente, los métodos de diseño orientados a objetos han surgido para ayudar a los desarrolladores a explotar la potencia expresiva de los lenguajes de programación basados en objetos y orientados a objetos, utilizando las clases y los objetos como bloques básicos de construcción [Booch].

El modelo de objeto ha demostrado ser un concepto unificador en la informática, aplicable no sólo a los lenguajes de programación, sino también al diseño de interfaces de usuarios, bases de datos e incluso arquitecturas de computadores.

Los conceptos y herramientas orientadas a objetos son tecnologías que permiten que los problemas del mundo real sean expresados de modo fácil y natural, pero cada estilo de programación se basa en un propio marco de referencia conceptual. Cada uno requiere una actitud mental diferente, una forma distinta de pensar en el problema.

Citando nuevamente a [Booch], para todas las cosas orientadas a objetos, el marco de referencia conceptual es el Modelo de Objetos. Hay cuatro elementos fundamentales en este modelo, se explica que un modelo que carezca de cualquiera de estos elementos no es orientado a objetos. Estos elementos fundamentales son: Abstracción, Encapsulamiento, Modularidad, Jerarquía. También, en el modelo, se encuentran tres elementos secundarios, se entiende que cada uno de ellos es una parte útil del modelo de objeto, pero no es esencial. Estos son: Tipos ó Tipificación, Concurrencia, Persistencia.
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Figura N( 2  Descomposición Orientada a Objetos. [Booch]


Los métodos utilizados por Booch representan una colección de técnicas e ideas formalizadas. Según explica [Muller], Booch se inspira en OMT y adopta las asociaciones, los diagramas de Harel, los seguimientos de eventos, etc. y presenta los modelos del desarrollo Orientado a Objetos:

La Naturaleza de los Objetos
Anteriormente se indicó que un objeto es una entidad tangible que exhibe algún tipo de comportamiento bien definido. Por lo tanto, se entiende que un objeto es cualquiera de las siguientes cosas:

· Una cosa tangible y/o visible.

· Algo que puede comprenderse intelectualmente.

· Algo hacia lo que se dirige un pensamiento o acción.

Se añade a la definición informal la idea de que un objeto modela alguna parte de la realidad y es, por tanto, algo que existe en el tiempo y el espacio.

Un objeto representa un elemento, unidad o entidad individual e identificable, ya sea real o abstracta, con un papel bien definido en el dominio del problema.

En definitiva se tiene que todo objeto presenta Estado, Comportamiento e Identidad; la estructura y comportamiento de objetos similares están definidos en su clase común.

La Naturaleza de una Clase
Los conceptos de clase y objeto están estrechamente relacionados, porque no puede hablarse de un objeto sin atención a su clase [Booch]. Sin embargo, existen diferencias importantes entre ambos términos. Mientras que un objeto es una entidad concreta que existe en el tiempo y el espacio, una clase representa sólo una abstracción, la esencia de un objeto.

Se puede definir una clase como un conjunto de objetos que comparten una estructura común y un comportamiento común. Un sólo objeto no es más que una instancia de una clase.

Relaciones entre Clases
Las clases, no existen aisladamente. Se establecen relaciones entre clases porque podría  indicar algún tipo de compartición, ó podría indicar algún tipo de conexión semántica.

La mayoría de los lenguajes Orientados a Objetos ofrecen soporte directo para alguna combinación de las siguientes relaciones: Asociación, Herencia, Agregación, Uso, Instanciación, Metaclase.

El diagrama principal usado por Booch para describir la estructura de un sistema es el Diagrama de Clases que muestra una vista estática del sistema en el diseño Orientado a Objeto, Los símbolos usados son como sigue:

Figura Nº 3 Ejemplo de un Diagrama de Clases.
Conclusiones: En los últimos años han aparecido distintos métodos de objetos, lo que señala la gran vitalidad de esta metodología, pero que conduce a variadas interpretaciones que favorece la confusión, de modo que se ve limitado el progreso de los métodos.

Entendiendo que la guerra entre los metodologistas no conduce al progreso de la tecnología de objetos, Rumbaugh, Booch y Jacobson unificaron sus trabajos en un método único: UML. Que podría traducirse por lenguaje unificado para el modelado de objetos [Muller], desarrollado con el objetivo de definir la notación estándar para el modelado de las aplicaciones construidas mediante objetos.

Para terminar, es necesario indicar que la orientación a objetos es tan atractiva porque posee las ventajas de tener estabilidad con respecto a las entidades del mundo real, la construcción iterativa facilitada por la poca dependencia entre componentes y la posibilidad de reutilizar elementos entre desarrollos, además de la simplicidad del modelo debido que cuenta sólo con los objetos, los menajes, las clases, la herencia y el polimorfismo, para expresar de manera uniforme el análisis, diseño y construcción de aplicaciones.
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PROGRAMACIÓN OO


Es un método de implementación en el que los programas se organizan como colecciones  cooperativas de objetos, éstos representa una instancia de alguna clase y las clases forman una jerarquía mediante una relación de herencia.





DISEÑO OO


Es un método que abarca el proceso de descomposición OO y una notación para describir los modelos del sistema que se diseña.





ANÁLISIS OO


Es un método que examina los requisitos desde las perspectivas de las clases y objetos que se encuentran en el vocabulario del dominio del problema
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Describe la composición concreta de hardware y software del contexto ó implantación del sistema





Visión lógica, describe la existencia y significado de las abstracciones, define la arquitectura del sistema
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