Introduccion a la
ingenieria de software -
Clase 5
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‘ En la clase anterior ...

Estilos. Conceptos para un buen diseno

Definiciones.

Conceptos de diseno
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‘ Avisos

@Ingenieria de SW, Pfleeger, Shari
@TP N°3
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‘ Temas de hoy

Pautas. Aspectos. Objetivos de la prueba. Principios para guiar la
Documentacion. Tipos de defectos. practica.

Organizacion de las pruebas.

Equipo.
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‘ Implementacion de una solucion

© Codificacion del software
o Maltiples lenguajes de programacion
o Varias personas involucradas en el proceso
o Grupos de trabajo: cooperacion y coordinacion

© Se definen estandares de programacion

o Estilo, formato: codigo y documentacion
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‘ Pautas para la programacion

© A partir del diseno del componente el programador tiene
libertad para aplicar su creatividad en la implementacion.

© Cada componente de un programa implica al menos tres
aspectos principales:
o 1-Estructuras de control
o 2-Algoritmos
o 3-Estructuras de datos
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‘ 1-Estructuras de control

©Determinadas por la estructura misma del coédigo

©Debe poder leerse facilmente un componente de lo general a lo
particular

©Modularidad: también aplicarla al c6digo

©Facilita el mantenimiento y la reutilizaciéon

©Generalizar todo lo posible sin afectar la performance o la facilidad de
comprension
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‘ 2-Algoritmos

@Se debe tener en cuenta:
oTiempo de ejecucion
oCosto de escritura

©Costo de prueba: en tiempo y en dificultad de contruccién de
los casos de prueba

©Costo de modificacion cuando sea necesario
©No sacrificar claridad y correccion por velocidad de ejecucion
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‘ 3-Estructuras de datos

©@Buscar que el almacenamiento y la manipulacion de los datos sea
directa

©Que ayude a simplificar el programa

©La estructura de los datos puede determinar la estructura del
programa
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‘ Documentacion del coédigo

Explica qué hace el programa y cémo lo hace

©Documentacion interna: material descriptivo escrito
directamente dentro del cédigo

©Documentacion externa: toda otra documentacién que
acompana al programa
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‘ Documentacion interna

© ldentifica el programa
© Describe algoritmos, estructuras de datos y flujo de control

© Usualmente ubicada al comienzo de cada componente
©Denominacién del componente
©Quién lo ha escrito
oDénde va ubicado en el diseno general del sistema
©Cuando fue escrito/revisado/modificado
oJustificacion del componente
©Uso que hace de las estructuras
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‘ Documentacion interna y externa

@©Recomendable en la documentacion interna
oComentarios que acompanen el cédigo
©Nombres de variables significativas
©Dar formato que ayude a la comprension

@Incluir en la documentacion externa
©Descripcion del problema

oDescripcion de los algoritmos elegidos
©Descripcién de los datos
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‘ Documentacion interna - estandares

Header Comment Blocks

All source code files in the PEAR repository shall contain a "page-level" docblock at t
above each class. Below are examples of such docblocks.

<?php

/* vim: set expandtab tabstop=4 shiftwidth=4 softtabstop=4: */

* Short description for file
* Long description for file (if anv)...
* PHF wersion 5

# LICENSE: This scurce file is subject to version 3.01 of the PHP license
* that is available through the world-wide-web at the following URI:

* http://wwW.php.net/license/3 0l.txt. If you did not receiwve a copy of
* the PHP License and are unable to obtain it through the web, please

* send & note to licensefphp.net so we can mail you a copy immediately.

* @category Categoryiame

+ [Epackage PackageName

#* [Fauthor Original RZuthor <authorf@example.com>

* @author Another Author <anotherfexample.com>

* [Ecopyright 1997-2005 The BHP Group

# [@license http://vwww.php.net/license/3 0l.txt FPHP License 3.01
* Bwversion SVH: sIds

* @Blink http://pear.php.net/package/PackageName

* [izee NetQther, Net_ Sample::Net Sample ()
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*
*
*

*

*f

l.n"-ir

flink http://pear.php.net/package,/Packagelame
E=zee HetOther, Net Sample::Net Sample ()
fzince File awvailable 3ince Belease 1.2.0

fdeprecated File deprecated in Release Z2.0.0

* Place includes, constant defines and % GLOBAL settings here.

* Make sure they have appropriate docblocks to avoid phplocumentor

* construing they are documented by the page-level dochlock.

*f

IIF**

*
*
*f
cla
{
}

Short description for class

Long description for class (if any)...

Ecategory CategoryName

fpackage PackageName

fauthor Original Ruthor <authorfexample.com>
fauthor Another Author <enotherfexample.coms>

fcopyright 1997-2005 The BHE Group

Elicense http: /fvwww.php.net,/license/3 0l.txt PHP License 3.01
fversion Belease: [package wersionf

flink http://pear.php.net/package/PackageNams

fzee HetOther, Net Sample::Net Sample ()

Ezince Class available since Release 1.2.0

fdeprecated Class deprecated in Release 2.0.0

g3 Foo Bar
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‘ Generacion de documentacion

II."**
* Beturns an Image ckject that can then be painted on the screen.
*# The url argument must specify an absolute [@link URL}. The name
* argument is a specifier that is relative to the url argument.
* Lp»
* Thiz method always returns immediately, whether or not the
* image exists. When this applet attempts to draw the image on
* the screen, the data will ke loaded. The graphics primitives
* that draw the image will incrementally paint on the 3creen.
*
* [@param url an absclute URL giving the base location of the image
* [@param name the location of the image, relative to the url argument
* [ireturn the image at the specified TRL
* [izes Image
ny getimage
public Image getlmage (URL url, 3String name) |

try

return getlmage (new URL(url, name));
} catch (MalfcrmedURLException e) |
return nmall;

1

}
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public Image getlmage (UEL url,

String name)
Returns an Image objectthat can then be painted on the screen. The url argument must specify
an absolute URL. The name argument is a specifierthat is relative to the url argument.

This method always returns immediately, whether or not the image exists. When this applet
attempts to draw the image on the screen, the data will be loaded. The graphics primitives that
draw the image will incrementally paint an the screen.

Parameters:
url-an absolute URL giving the base location of the image.
name - the location of the image, relative to the url argument.

Returns:
the image at the specified URL.

See Also:
Image
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‘ Generacion de documentacion

e ————

Java™ 2 Platform E Translates the decimal String representation of a Biglnteger into a Biglnteger.

Standard Ed. 5.0 BigInteger (String wal, int radix)

All Classes Translates the String representation of a Biglnteger in the specified radix into a Biglnteger.
Packages

Java applet Method Summary

fava i coo siatsceses s )

! - - " 3 " "

i2va At datatranser B Returns a Biglnteger whose value is the absolute value of this Biglnteger.
< m 3 BioInteder|add (Eiclnteger val)

- Returns a Biglnteger whose value is (this + waly).

java.math -

Classes Biglnteger|and (BigIntecer wval)

BigDecimal Returns a Biglnteger whose value is (this & wal).

%gtlﬂ_tg'g%r ot Biglnteder | andNot (BigInteger wal)

HamnLoned Returns a Biglnteger whose value is (this & ~val).

Enums -

RoundingMode 18T |pitCount ()

Returns the number of bits in the two's complement representation of this Biglnteger that differ from its sign bit.

int|pitlength()
Returns the number of bits in the minimal two's-complement representation of this Biglnteger, excluding a sign bit.

Biglnteder|alesrRit (int =)
Returns a Biglnteger whose value is equivalent to this Biglnteger with the designated bit cleared.

int|compareTo (BigInteger wal)

Compares this Biglnteger with the specified Biglnteger.
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‘ Prueba de los programas

Se concentra en la blsqueda de defectos en los programas

@;Por qué falla el software?
©Especificacion erronea o requerimientos omitidos

©Requerimientos imposibles de implementar dado el HW y SW con los que
se cuenta

oEl diseno del sistema es defectuoso
oEl diseno del programa es defectuoso
oEl codigo tiene errores
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Objetivo de la prueba

Se prueba para demostrar la existencia de defectos

La prueba es destructiva, se considera exitosa solamente si
encuentra defectos o si se producen fallas como consecuencia de
los procedimientos de prueba

La vision del programador es opuesta: busca demostrar que su
codigo es correcto. Esto va en contra del espiritu de las pruebas




‘ Tipos de defectos

@Algoritmicos: el algoritmo o la l6gica de un componente no

producen la salida apropiada para la entrada dada, por errores en
los pasos del procesamiento

oBifurcar antes o después de tiempo

©Probar una condiciéon erronea

©Olvidar inicializar variables o constantes de un bucle
©Olvidar probar una condicion particular

oComparar variables de tipos de datos inapropiados
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Tipos de defectos

De sintaxis: en las estructuras del lenguaje de programacion

De computacion y de precision: implementacion erroneas de
formulas o calculos sin la exactitud necesaria

De documentacion: cuando ésta no se corresponde con lo que el
programa verdaderamente hace

Por estrés o sobrecarga: se sobrepasan las estructuras




Tipos de defectos

De capacidad o limites: se deteriora el desempeno del sistema
por superar sus limites especificados

De sincronizacion o coordinacion: coordinacidon inadecuada de
procesos que deben ejecutar de forma simultanea

De rendimiento o desempeno: el sistema no opera con el
desempeno (velocidad, seguridad, exactitud, confiabilidad)
esperado

De recuperacion: la respuesta a una falla no es la esperada




Clasificacion de defectos

Clasificacion de Hewlett-Packard
ORIGIN: WHERE?

Specifieation/| | pygigg Code Eavironment/ | 1pooymentation||  Other
requirements support
& | Requirements HW interface [Inter-)Process Logic Test HW
=T _—
t
g , ?r , SW interface rommunteations Computation Test SW
- specifications Data definition
L User interface Data handling || Integration SW
> T .
— | Functionality Fanctional Module design Module Development
description Logic interface/ tools
description implementation
Error checking Standards
Standards

MODE:
WHY?

Missing Unclear Wrong Changed  Better way




‘ Visiones de los objetos de prueba

©Caja cerrada o negra
OEl objeto se analiza desconociendo el contenido
©Las pruebas consisten en alimentar la “caja negra” con entradas y observar
cuales son las salidas

©Caja abierta o blanca

©Con la visién de caja cerrada no se puede elegir casos de prueba
representativos

©Se utiliza la estructura del objeto para probar de diversas maneras
oPor ejemplo: todos los caminos posibles del codigo
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‘ Organizacion de las pruebas

1. De mddulo, de componente, o de unidad

o Verificar funcionamiento del componente con los tipos de entrada
esperados, estructuras de los datos, I6gica y condiciones de limites para
los datos

/. De integracion
o Verificar el funcionamiento conjunto de los componentes del sistema

3. Funcional

o Determinar si las funciones descriptas en la especificacion son realmente
ejecutadas por el sistema integrado
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‘ Organizacion de las pruebas

4. De rendimiento o desempeno
o Comparar el sistema con los requerimientos de hardware y software.
5. De aceptacion

o En conjunto con el cliente se prueba el sistema contra las
especificaciones de requerimientos

5. Deinstalacion

o Se prueba una vez mas, para garantizar que una vez instalado funcione
como debe hacerlo
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‘ Pruebas de unidad

©Existen diversas técnicas de prueba
@Ejemplos:
oEjecucion simbélica
=Ejecucion simulada del codigo utilizando simbolos en lugar de variables de
datos

oDemostracion automatizada de teoremas

@©Casos de prueba: conjunto particular de casos de entrada a ser
utilizado en la prueba de un programa.
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‘ Minuciosidad de la prueba

©La seleccién de los casos de prueba se hace para utilizar al menos
un enfoque:

oComprobacion de sentencias: ejecutar al menos una vez cada sentencia del
componente

©Pruebas de la ramificacion: cada rama de cada decision en el codigo se elige
al menos una vez

©Comprobacién del camino: cada camino distinto formado en el codigo se
ejecuta por lo menos una vez

O...
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‘ Planificacion de la prueba

©@Pasos
o Determinacion de los objetivos de la prueba
o Diseno de los casos de prueba
©Preparacion escrita de los casos de prueba
oVerificacion de los casos de prueba
oEjecucion de los casos de prueba
oEvaluacion de los resultados
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‘ Equipo de prueba

©Los programadores estan demasiado familiarizados con la
estructura e intenciéon de la implementacién y pueden tener
dificultades reconociendo errores y diferencias con los
requerimientos.

@ldealmente el equipo de pruebas es independiente del equipo de
implementacion.
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‘ Equipo de prueba

©Las personas encargadas de las pruebas son profesionales con
experiencia y se involucran en esta tarea desde el comienzo del
proyecto.

©Organizar las pruebas

oDisenar las pruebas

oEjecutar las pruebas
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‘ Principios

@El ingeniero de software aplica de manera cotidiana un conjunto
de métodos, herramientas y principios.

©Las técnicas y metodologias pueden cambiar, las herramientas
pueden renovarse o modificarse, pero los principios basicos en los
que basamos la profesion se conservan y dan sustento a todo lo
demas
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‘ Principios

©Para guiar el proceso
©Para guiar la practica
©De comunicacion
©De planificacién
©De modelado

@De construccion
©De despliegue
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‘ Analizamos principios para el ingeniero

©Leer seccion correspondiente del capitulo 4 Pressman.
@Resumir cada principio:

OFrase

oEjemplo

olmagen

O...

de manera tal de poder explicarlo a sus companeros.
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‘ Principios para guiar el proceso

Ser agil

Centrarse en la calidad

Poder adaptar

Formar un equipo eficaz

Establecer mecanismos para la comunicacion y coordinacion
Administrar el cambio

Evaluar el riesgo

© N o AW~

Crear productos que agreguen valor para otros
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‘ Principios para guiar la practica

Dividir y conquistar

Entender y usar la abstraccion

Buscar coherencia

Centrarse en la transferencia de informacién
Modularizar eficazmente

Buscar patrones

Usar perspectivas diferentes

©® N O U A WwN S

Pensar en quien dard mantenimiento al software
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‘ Principios para la comunicacion

Uno de los mayores desafios de la profesion:
lograr una comunicacién efectiva.

Escuchar

Prepararse previamente
Determinar un “facilitador” o “lider”
Comunicarse cara a cara

oA woN

Tomar notas y documentar decisiones
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‘ Principios para la comunicacion

Buscar la colaboracion
Centrarse, “modularizar” la discusion
Utilizar dibujos para clarificar

O 0 N O

jAvanzar! al acordar, si no se puede acordar, si no se puede
aclarar, avanzar.

10. Negociar no es competir, lo ideal es que todos ganen.
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‘ Principios para la planificacion

Entender el alcance del proyecto

Involucrar a los participantes en la planificacion
Reconocer la necesidad de iterar

Estimar basandose en conocimiento previo
Considerar los riesgos

o v A wN S

Ser realista
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‘ Principios para la planificacion

/. Ajustar la granularidad
5. Definir como se buscara la calidad
9. Describir como se administrara el cambio

10. Realizar seguimiento frecuente del plan y ajustar en la medida
que sea necesario
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‘ Principios para el modelado

@Dos* clases de modelos:
1. De requerimientos
7. Dediseno

© Requerimientos: dominio de la informacion, de la funcionalidad
y del comportamiento

© Diseno: arquitectura, interfaz de usuario y detalle a nivel de
componentes
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Principios para el modelado

Modelado de los requerimientos (analisis)
Representar y entender el dominio del problema
Definir las funciones del software
Representar el comportamiento del software
Dividir los modelos: informacién, funcién, comportamiento
Avanzar desde lo esencial hacia el detalle




‘ Principios para el modelado

@®Modelado del diseno

Rastreable a los requerimientos

—

Tener en cuenta la arquitectura a construir

Es tan importante disenar datos como funciones
Cuidar las interfaces

Resaltar facilidad de uso y necesidades del usuario
Independencia funcional de los componentes
Buscar buen acoplamiento de componentes

Los modelos deben ser faciles de comprender

© ® N O U A WN

Hacerlo iterativo, buscando sencillez

Diapositivas creadas por Mg. Clara Casalini UNS-DCIC




‘ Principios para el modelado

©Calidad externa: propiedades del software observables
facilmente por el usuario

@©Calidad interna: propiedades que sirven al ingeniero de software

@La calidad interna conduce a la calidad externa. Se deben buscar
LAS DOS CALIDADES.
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Principios para la construccion

©@Preparacion:
oEntender el problema
oComprender conceptos y principios basicos de diseno
OElegir el lenguaje de programacién “correcto”
oSeleccionar un ambiente de desarrollo adecuado
©Crear pruebas unitarias para aplicar al terminar
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‘ Principios para la construccion

@Programacion
oProgramacion estructurada
oSeleccionar cuidadosamente las estructuras de datos
oEntender la arquitectura, crear acorde a ella
©Mantener la l6gica condicional sencilla
©Cuidar el anidamiento
oSeguir estandares
©Usar nombres significativos
oEscribir codigo “autodocumentado” y legible
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‘ Principios para la construccion

@Validacion

oRecorrer el codigo

©Realizar pruebas unitarias

oCorregir errores detectados

oRedisenar el codigo cuando resulte apropiado
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‘ Principios para la construccion

@Pruebas

©Pensar la prueba como proceso que tiene como objetivo encontrar un error

©Un caso de prueba bueno tiene probabilidades altas de encontrar errores no
detectados

©Una prueba exitosa es aquella que encontré un error no detectado
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Principios para la construccion

Pruebas
Rastreables a los requerimientos
Planeadas con anterioridad
Principio de Pareto: “proporciones 80-20"

El 80% de los errores no detectados durante las
pruebas, se relacionan con el 20% de los
componentes del programa.

Comenzar en lo pequeno y avanzar a lo grande
Es imposible hacer pruebas exhaustivas




‘ Principios para el despliegue
Entrega — Apoyo - Retroalimentacion

Manejar la expectativa del cliente
Ensamblar y probar paquete completo
Establecer previamente el soporte a brindar
Proporcionar material de aprendizaje

oA wN

Los defectos primero se corrigen
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‘ Principios - resumen

@©Los proyectos, los métodos, los conceptos y las herramientas son
diferentes, los principios se aplican en todos los casos.

©Ayudan en la aplicacion de una ingenieria de software eficaz.
@©Guian al equipo de software durante todo el proceso.
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‘ RESUMEN!1

©;Qué es la Ingenieria de Software?
©Proceso de resolucién de problemas
©Participantes y roles en el proceso
©Sistemas. Software producto y herramienta
@©Proceso. Flujos. Modelos.

@©Ciclos de vida

@Ingenieria de Requerimientos
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‘ RESUMEN:.2

@Diseno. Descomposicion

@Diseno arquitectonico. Patrones.

©®Modularidad. Abstraccion. Acoplamiento. Cohesion.
@Implementacion. Codificacion.

@Buenas practicas. Documentacion

©Pruebas. Tipos de pruebas. De proceso. De producto.
@©Principios para el ingeniero de software
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‘ Bibliografia

© Ingenieria de software . Teoria y Prdactica - S. L. Pfleeger
Capitulo 7 - Escribiendo los programas.
Capitulo 8 - Prueba de los programas.
Capitulo 9 - La prueba del sistema.

© Ingenieria del software. Un enfoque practico - R. Pressman

Capitulo 4 - Principios que guian la practica.
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