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1.1 Ingenieria del software

1.1 Ingenieria del software
Meta: desarrollo costeable de sistemas software

Surge en 1968 debido a la “crisis del software” ,,,

* elaumento de potencia de los computadores
hacia pensar que seria posible abordar
problemas cada vez mas complejos

* pero las aplicaciones se finalizaban con
retraso, costando mucho mas de lo
presupuestado y con muchos errores

HardWare

% coste

SoftWare

=

1955 actualidad

Principal aportacion de la Ingenieria del Software:

* Definicion de modelos de proceso de desarrollo del software:
conjunto de actividades y resultados asociados utilizados para
concebir, desarrollar, instalar y mantener un producto software

La Ingenieria del Software todavia es una disciplina en evolucién
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1.2 Actividades en el desarrollo del software

1.2 Actividades en el desarrollo del software
No existe un proceso de desarrollo universal

* depende de la naturaleza del producto y de la empresa

Todos los procesos incluyen las siguientes actividades:

* Andlisis de requisitos: estudio de la naturaleza del problema y
definicion de qué debe hacer el sistema software

* Diseno e implementacion: comienza con el disefio de la
estructura general del software para, tras sucesivas etapas de
refinamiento, alcanzar la fase de escritura del cédigo

* Pruebas e integracion: suelen ser fases ciclicas, en las que de
forma incremental se van probando e integrando las diversas
partes del sistema

* Mantenimiento: reparacion de problemas, adaptacion a nuevas
condiciones, mejoras, etc.
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1.3 Modelo clasico: desarrollo en cascada

1.3 Modelo clasico: desarrollo en cascada

Se basa en una secuencia de pasos que son optimizados uno a
uno a nivel individual

Analisis de

Tiempo
requisitos R
“‘ kx Diseiio
\i Avance
L)

\ ‘\ Codificacion y

Depuracién o N
| ' Eliminacién

Eliminacién | . deerrores ! k Pruebas e

de errores del ! | o —

alto coste | ! ! Integracion X

) - - LN Operacién y
'lmplementaci()n — — - Mantenimiento
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1.3 Modelo clasico: desarrollo en cascada

Cada etapa se basa en los resultados de la anterior

Requisitos
Informales

Documento de
isit
Analisis de requisitos

Documento de
Diseiio de la Arquitectura
requisitos Arquitectura
) 4
| /
\ 7/
\ e
\ e
N ~
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N
Resultados de \
las Prueb ‘ ‘
Pr(;_gralma - as Fruebas Pruebas e Codificaciony |
na Integracién Depuracion
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1.3 Modelo clasico: desarrollo en cascada

Limitaciones del modelo de desarrollo en cascada

La calidad del proceso se ve limitada ya que este modelo:

* Exige la toma de decisiones en fases iniciales, sin conocer su
efecto en fases sucesivas

* Considera que los requisitos del programa estan definidos
antes de que éste haya sido disefado

* Se basa en criterios tales como la experiencia del programador,
y es dificil de automatizar

* Hace muy dificil y costoso el proceso de mantenimiento del
software

Sin embargo, su uso reporta muchos beneficios con respecto a un
proceso desordenado, en el que no se siga una metodologia clara
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1.4 Objetivos de los nuevos modelos

1.4 Objetivos de los nuevos modelos

Los nuevos modelos de desarrollo tratan de:

* Proporcionar a los usuarios un objeto ejecutable en las etapas
iniciales del proceso para clarificar los requisitos

* Posibilitar que el usuario actiie como analista

* Minimizar los errores cometidos en las etapas iniciales del
desarrollo

 Facilitar el mantenimiento
* Mantener actualizada la documentacion
* Analizar y reducir el riesgo

Se pueden utilizar en combinacién con el modelo clasico, o una
combinacion de varios de ellos
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1.5 Modelo de desarrollo evolutivo

1.5 Modelo de desarrollo evolutivo

Se basa en evolucionar un prototipo hasta lograr el sistema final

* se crea un prototipo inicial al comienzo del proyecto
(posiblemente con funcionalidad reducida)

* se entrega al usuario

- lo que le permite definir mas claramente sus requisitos:
“sabré lo que quiero cuando lo vea”

* el prototipo se va refinando en sucesivas versiones

Cuando el prototipo alcanza un nivel adecuado se puede:
* Transformar en el sistema completo
- Se corre el peligro de que tenga una estructura deficiente

* Iniciar un nuevo proceso de desarrollo en cascada basandose
en la experiencia adquirida

- Mas costoso, pero normalmente mas seguro
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1.5 Modelo de desarrollo evolutivo

Esquema del modelo de desarrollo evolutivo

Desarrollo del sistema final
por evolucién del prototipo
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1.6 Modelo de desarrollo en espiral

1.6 Modelo de desarrollo en espiral

Trata de aunar las ventajas de los modelos clasico y evolutivo
* realiza el desarrollo del producto a través de varias etapas
* afade un elemento nuevo: el analisis de riesgos

Cada etapa se compone de las siguientes fases:

* Planificacion: determinacion de objetivos, alternativas, y
restricciones, de acuerdo con la etapa actual. Salvo en la
primera etapa, se tendran en cuenta las valoraciones del cliente

* Andlisis de riesgo: andlisis de las alternativas, e identificacién
y valoracion de riesgos. Como resultado se eligen las
alternativas de menor riesgo, o si el riesgo es demasiado alto
se abandona el proyecto

* Implementacion: desarrollo del producto del siguiente nivel

* Evaluacion del cliente: valoracion de los resultados por parte
del cliente
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1.6 Modelo de desarrollo en espiral

Esquema del modelo de desarrollo en espiral

Planificacion Analisis de riesgo . .
Analisis de riesgo basado

Recoleccion inicial de
en los requisitos iniciales

requisitos y planificacién
inicial del proyecto

Analisis de riesgo basado
—  enlareaccion del cliente

Decision de seguir o no

Prototipo inicial

Planificacion basada en
los comentarios del
cliente

Evaluacion del cliente

— Prototipo del siguiente nivel

////\

Hacia el sistema final —— 1" versién sistema completo

Evaluacién del cliente Implementacion
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1.7 Introduccion al analisis de requisitos

1.7 Introduccion al analisis de requisitos

Analisis Resultado final del analisis

de requisitos - -

Codificacién Documento de

Pruebas Requisitos
Operacién

Para construir algo lo primero que debemos saber es qué es ese
“algo”
Analisis de requisitos:

* proceso de entender y documentar lo que queremos hacer

* generalmente se centra en qué debe hacer el sistema

* no en como debe hacerlo

* Requisito (requerimiento o requirement): necesidad o
restriccion que debe satisfacer un producto software para
contribuir a la solucion de un problema real
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1.7 Introduccion al analisis de requisitos

Requisitos del cliente y del desarrollador

Existen dos tipos de requisitos:
* Requisitos del cliente (C-requisitos): lo que el cliente quiere y
necesita, expresado en un lenguaje claro para él

* Requisitos del desarrollador (D-requisitos): mas detallados que
los C-requisitos y expresados en un lenguaje mas formal y

estructurado
Escritos por el Cliente Escritos por el Desarrollador
Con colaboracion y revision del desarrollador Con colaboracion y revisién del cliente
.
Descripcion breve C-requisitos D-requisitos
del proyecto y
principales
caracteristicas Audiencia principal: cliente y usuario Audiencia principal: desarrollador
Audiencia secundaria: desarrollador Audiencia secundaria: cliente
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1.7 Introduccion al analisis de requisitos

Requisitos funcionales y no funcionales

Tanto los C- como los D-requisitos pueden clasificarse en:

* Requisitos Funcionales: describen la funcionalidad del sistema
- “El sistema de control medira la temperatura y la humedad de
la habitacion”
* Requisitos No Funcionales:
* Prestaciones
- “Lacapturadel video debe realizarse al menos a 12 imagenes
por segundo”
* Fiabilidad
- “No se debe experimentar mas de un error fatal al mes”
* Restricciones:
- “Debe utilizarse el lenguaje de programacion Ada2005”
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1.7 Introduccion al analisis de requisitos

Como se expresan los C-requisitos

En lenguaje natural, de la forma mas clara y precisa posible

* “El sistema debe permitir al cliente acceder al saldo de su
cuenta”

* posiblemente apoyado por tablas y diagramas sencillos

Como casos de uso: muestran las interacciones entre los
agentes externos (actores) y la aplicacion

/ @
X
Usuario

Da de alta libro
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1.7 Introduccion al analisis de requisitos

Como se expresan los C-requisitos (cont.)

Con casos de uso detallados: describen una interaccion entre un
actor y la aplicacién

Ejemplo: Caso de uso “Registra Usuario”
1. El bibliotecario selecciona la opcion “Registrar Usuario”

2.La aplicacion muestra una ventana que permite introducir el
nombre y el DNI del usuario

3.El bibliotecario introduce los datos solicitados

4.La aplicacién afiade el nuevo usuario a la lista de usuarios
registrados de la biblioteca
En el caso de que ya exista un usuario registrado con el
mismo DNI se notifica el error y no se afiade el nuevo usuario
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1.7 Introduccion al analisis de requisitos

Como se expresan los D-requisitos

Pueden usarse los mismos mecanismos utilizados para expresar
los C-requisitos:

° ) y

° aunque quizas alcanzando un mayor nivel de detalle
También pueden utilizarse (si estamos
realizando un andlisis orientado a objetos)

* muestra las principales clases de objetos existentes en nuestro
problema y las relaciones entre ellas (modelo del dominio)

Los limites C-requisitos © D-requisitos < Disefo no estan claros
* C-requisitos © D-requisitos: el limite depende del grado de
conocimientos técnicos del cliente

* D-requisitos © Disefio: en los D-requisitos no deben aparecer
detalles correspondientes a la implementacion
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1.8 Diagrama de Clases en UML

1.8 Diagrama de Clases en UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) sirve para:
* analizar, construir y documentar un sistema software

El UML se esta convirtiendo en un estandar de-facto en el
desarrollo de software

Define varios tipos de diagramas para modelar el sistema

* Casos de uso, diagramas de actividad, diagramas de clases,
diagramas de objetos, diagramas de secuencia, ...

* En la asignatura sélo usaremos dos: casos de uso y diagramas
de clases
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1.8 Diagrama de Clases en UML

Representacion de clases y objetos

Clases _ _ _ _ _ _
AN Q NombreClase I Modificadores de visibilidad !
\ I |
| . o | + publico I
y + atributoPiblico | - privado |
- atributoPrivado I # tesid |
NombreClase : ~ ]];;(;:egtleo :
+ métodoPiblico G J
- métodoPrivado
LT T T T T~ Objetos -~~~ ~~ nombreObjeto:NombreClase
. |
:NombreClase AN + atributoPidblico
\\ - atributoPrivado
4 + métodoPiblico
nombreObieto - métodoPrivado
hombreUbjeto
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1.8 Diagrama de Clases en UML

Relaciones entre clases

Sistema de = Contienea
alarma —= Serelaciona con
L - modoDeOperacién <— Extensién de
Sensor == @ - tiempoActivacién
- umbralDeAlarma :gg::l?:sseggna Paneld
- estadoDeAlarma o Qzlels
1 control
+ cambiarUmbral estadoDeLuces
+ hayAlarma - estadoDeTeclas
+ encenderLuz
+ apagarLuz
| + leerTecla
Sensor de Sensor de 1
proximidad humo
- estadoPila Sirena
+ estaPilaCargada - encendida
+ encender T e O
+ apagar Multiplicidad

I I
I I
} 0..1 ™ uno o ninguno }
1 = siempre 1 |
I 1..* = uno o mas |
} * = cero 0 mas }
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1.9 Analisis orientado a objetos

1.9 Analisis orientado a objetos

Tradicionalmente el software se desarrollaba desde una
perspectiva algoritmica

¢ el principal bloque estructurador es la funcién
 este enfoque conduce a software dificil de adaptar y mantener

La tendencia actual es utilizar métodos orientados a objetos

* todo el ciclo de desarrollo del software esta basado en los
conceptos de objeto y clase

Las principales ventajas del desarrollo orientado a objetos son:

* es facilmente comprensible puesto que existe un paralelismo
entre las entidades del mundo real y las del sistema software

* ese paralelismo permite al cliente participar en las primeras
etapas del desarrollo

« facilita la reutilizacion de cédigo
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1.9 Analisis orientado a objetos

Objetos y clases

Objeto: entidad que existe en el espacio y en el tiempo, posee:
* identidad: nombre

. modelo
* estado: atributos Coche
° comportamiento: operaciones que otros color
matricula

objetos pueden realizar sobre él

pinta()

Clase: descripcion de un conjunto de objetos
con los mismos atributos y comportamiento

instancias de la clase

El analisis orientado a objetos realiza el (objetos)
modelado del problema en términos de: '/

- clases

- objetos

- comunicacion entre objetos
- herencia y polimorfismo mundo real

fEme

© M. Aldea y M. Gonzilez
11/05/09 23

Précticas de Programacién

Tema 1. Introduccion al anélisis y disefio de programas
1.9 Analisis orientado a objetos

Identificacion de clases

Durante las primeras fases del analisis se procede a la
identificaciéon de las clases que componen nuestro problema:

* espacio de nombres del problema = candidatos a clases

* relaciones (verbos) entre los nombres = candidatos a casos de
uso (u operaciones de las clases)

El alumno deberi matricularse como minimo de cinco asignaturas
-

- «
- T = s
e T T T
< candidatos a | 7 candidatos ~ |
' _operaciones /- _ - aclases
)] nes 7~ . - . s <
- == SO - —— = ~
- / ~
/\/\ 7 ~
- ~ ~
- N ¥ EN

El cliente debera poder acceder al saldo de su cuenta desde cualquier cajero automatico
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1.9 Analisis orientado a objetos

Modelo de analisis

Se comienza identificando las clases que forman el dominio de

nuestro problema .

Posteriormente se identifican las relaciones entre clases, sus
atributos y sus métodos

1.* ® i
Alummo Asignatura
alumnos
dni titulo
nombre 4 matriculaAlumno
asignaturas
Curso
nombre
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1.10 Disefo orientado a objetos

1.10 Diseio orientado a objetos

Continuacion del analisis profundizando en la descripcion de las
clases

Andlisis de
requisitos

— < Diseiio
Disefio de la Arquitectura Diseiio detallado
Identificacion de clases Vacm (791
auxiliares (obviadas en el analisis) Representacion (tipo) de
" A los atributos de cada clase
N refinamientos
Descripcion completa de la )
jerarquia de clases SUCESIVOS
Diseiio de los métodos
Interfaz de los métodos publicos (pseudocédigo)
Relaciones entre clases
7 ’ Codificacion y
- Depuracién
-7 Pruebas e
I Integracién
Documento de Operacién y
Arquitectura Mantenimiento
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Modelo de diseno

Anade detalles al modelo de analisis (tipos, visibilidad, etc.)
* también se afiaden clases auxiliares (en caso de que las haya)

1.10 Disefio orientado a objetos

Al | < Asignatura
-alumnos

-dni: string -titulo: string

-nombre: string

4 +titulo(): string
+dni () : string “asignaturas +matriculaAlumno(a: Alumno)
+nombre () : string

Curso

-nombre: string

+nombre () : string

El diagrama final debera incluir todo lo necesario para verificar
todos los requisitos de nuestro sistema

modelos de anilisis y disefio K
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1.11 Programacion orientada a objetos

1.11 Programacion orientada a objetos

Aniilisis
Disclio N . Resultado de la codificacién
Codificacién

Pruebas

Operacién

La implementacion de un diseio orientado a objetos es mucho
mas sencilla si se utiliza un lenguaje orientado a objetos

También es posible utilizar un lenguaje no orientado a objetos

° pero se repite mucho codigo y no se aprovechan todas las
ventajas del disefio

Un lenguaje orientado a objetos (como Java):
 proporciona primitivas para definir clases y objetos
* soporta de forma directa la herencia y el polimorfismo
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1.12 Resumen

1.12 Resumen

Proceso de desarrollo (sencillo) que seguiremos en la asignatura

Lenguaje natural
Casos de uso
Casos de uso detallados

Anailisis de
requisitos

Documento de
Diseiio o Requisitos

Codificacién y
Depuracion o - Documento de
7> < Arquitectura

Pruebas e
¥ Integracién
Veremos una breve
introduccién en el tema 8
;;;;;;;; Operacion y
. Mantenimiento

L _______a
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1.13 Bibliografia

Eric J. Braude, “Ingenieria de Software”. Alfaomega, 2003.

* Parte de los capitulos 1,3y 4

lan Sommerville, “Ingenieria de software” (6 edicién). Pearson
Educaciéon de México, 2002.

* Parte de los capitulos 3y 5

Russell Miles, Kim Hamilton. “Learning UML 2.0”. O'Reilly Media,
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Disponible on-line en la biblioteca:
http://proquestcombo.safaribooksonline.com/0596009828

* Parte de los capitulos 2,4,5y 6

Este tema solo pretende ser una breve introduccion a algunos aspectos de la Ingenieria del Software. Los
contenidos abordados abarcan una pequeiia parte de los contenidos tratados en los libros citados
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