Unidad N91

Definicion de problema: Surge del deseo de transformar un estado, forma o condicién de las cosas
a otro. Existendostipos:

1-. Problemas cerrados: Admiten unasolasolucién (UNICA)

2-. Problemas abiertos: Admiten multiples soluciones al problema.

Proceso de resolucion de problema

. Formulacidn: Se detectael problema, en este nose recibe unenunciadoy se deben hacer
preguntas para poderdescribirel problema.

Andlisis del problema: Se recopilainformacion relevantey detallada, se definesi es
abierto o cerrado, se reciben opinionesy se descomponeel problema. Se describen las
restriccionesy criterios acumplir.

Busqueda de soluciones: Se utilizalaimaginaciény una “lluviade ideas” paraencontrarla
solucién mds 6ptima.

Eleccionde la solucidn:Se elige en base a los criterios de seleccidn, larelevancia de cada
atributoy se realizauna comparacién en relacion costo/beneficio.

5-. Especificacién: Luego de elegirlasolucidn se describen todas las caracteristicas de esta,
modelos e informes.

Las solucionesse tienen en cuenta porlos criterios y restricciones.

Criterios Restricciones
Es una norma o pardmetro para la seleccion, Es una caracteristica pre-fijada de lasolucion, es
suelensercomunes, estosvariansu prioridady | como unrequisito “legal”. Es unacondicion que
su valor pueden oscilaren unrango la solucidon al problema DEBE CUMPLIR, y es
muy importante cuestionarlas.

Comparacion de soluciones:

Criterio 1 Criterio 2 Criterion

Peso: p1% Peso: p2% Peso: pn%
Solucién A A1 *pi A2 *p2 An *pn
Solucién B B1 " p1 B2 *p2 Bn *pn

Solucién C C1*p1 C2*p2 Cn *pn

Otorgamos una valoracién numérica a cada uno
Multiplicamos por el peso del criterio
Sumamos el total de impacto de criterios para cada solucion




Modelos de representacion

Son abstracciones o simplificaciones de lanaturaleza o comportamiento de un objeto, sistema,
fendmeno o proceso. Sirven como abstraccidon del pensamiento, paracomunicar, predeciry
controlar, etc.

Tipos

Fisicas o conicas: Representan objetos reales (su concepto), tienen unasemejanzafisica
con este, y conserva proporciones del mismo. Ej: Un globo terraqueo, unasefial de
transito, una maquetade un avion, auto, etc.

Esquematicas: Representacidn simbdlica, se diferencia porlas escalas, su objetivo es
identificarlas partes, etc. Sinrespetarlas escalas. No intentan mostrar exactamente como
son, sino explicarnos cdmo funcionan. Ej unarepresentacion de las capas de la piel, de un
motor y sufuncionamiento, etc.

Graficas: Visualizan relaciones y magnitudes relativas (“grafico torta”, generalmente se
usa para verdatos o relacionarvalores/compararlos). Ej: Grafico de deudas, Ventas,
Promedio de las temperaturas durante el afio, Ddélar futuro, etc.

Matemadticas: Basados en expresiones analiticas o numéricas, usados para predicciony
comunicacion (su uso es predecira partirde una formulao un algoritmo, dato, etc.).
Ejemplofdérmulapararevalorizar pensiones.

Simulaciones: Laideaes querer usarlos paraexperimentaralgoy no probar con el sistema
real. Se experimenta mediante representaciones fisicas o iconicas, analdgicas (karting,
experimentacién de un accidente con mufiecos) y digitales (Simuladores de juegos, video
3D de un tsunami, etc.)

Mediciones

Se tienen que identificarlos siguientes:

Entidad: Objeto o evento del mundoreal (aque se mide).
Atributo: Caracteristica o propiedad de unaentidad (que se le mide).

Medicion: Proceso mediante el cual se asignanimeros o simbolos alos atributos de
entidades del mundoreal. Lamedicién es el acto de determinaruna medida (Es la accién
de medir.).

Medida: Elemento que proporciona un indicio cuantitativo de la extension, cantidad,
dimensidn, capacidad o tamafio de algun atributo de un producto o proceso (esel
resultado de lamedicidn, el valor obtenido. Ej: lamesamide 1.50m de largo).

Métrica: Medida cuantitativadel grado en el que un sistema, componente o proceso
posee un atributo determinado (método de medicion elegido junto con laescalade
medicidn. El método o sistemade referencia que define cdmo se mide y en qué escala. Ej:
Método de medicidn: Metro / Medidor Laser. Escala: Absoluta.




Indicador: Métrica o combinacién de métricas que proporcionan comprensién acerca del

proceso, el proyecto o el producto en si (Los indicadores proporcionan comprension para
realizar ajustes, paraincorporar cambios que permitan hacer mejorlas cosas).

Escalas de medicion

Escala nominal: Tiene dos caracteristicas principales:
El sistemade relacién empirico consistesolo de
diferentes clases, no hay nocién de orden entre ellas.
Cualquierrepresentacion simbdlicao numérica para
las distintas clases es aceptable y no hay nocién de
magnitud, asociadaa los niumeros o simbolos

Escala ordinal: Define clases o categorias. Diferentes
clases ordenadas conrespecto al atributo. Mientras
preserve el ordenamiento es aceptable. Los nimeros
solorepresentan unranking, notiene sentidosumaro
restar

Escala de intervalos: Preservael orden, preserva
diferencias, se puede sumaryrestar. Ej: opiniénenuna
encuesta.

Escala de proporciones: Da informacion acercade
diferenciade proporciones existentes entre cada
clase. Preservael orden, existe el elemento cero,
operaciones aritméticas son validas. Ej: tiempos de
llegada, espera, etc.

Escala absoluta: La medicién se realiza contando el
numero de elementos Siempre tomalaforma
“numero de ocurrenciasde x enla entidad”. Todas las
operaciones aritméticas son significativas

Escala nominal. Ejemplo.

Defecto en automotor. Atributo: ubicacion
Mi(x) =

100 - mecanico

200 - eléctrico

600 - chasis

Escala ordinal. Ejemplo.

Defecto en automotor. Atributo: gravedad

M1(x) = M2(x) =
1trivial 1 trivial
2 moderado 8 moderado
3 complejo 12 complejo
4irresoluble g By 40 irresoluble

Escala de proporciones. Ejemplo.

Costo monetario de un producto. Atributo: valor
M1(x) =

Cualquier valor mayor o igual a cero es valido

$20 es mas caro que $15

$40 es el doble que $20

M2(x) = Valor expresado en otra moneda

M2(x) = M1(x) * k

Escala absoluta. Ejemplo.

Monedas en un monedero. Atributo: cantidad

Mi1(x) =
el nimero resultante de contar la cantidad de monedas
no importa el valor que simboliza cada moneda @




Unidad N22

Software

Son instrucciones que cuando se ejecutan proporcionan las caracteristicas, funciény desempefio
buscados, manipulan lainformacion de formaadecuada. Es productoy herramientaparala
construccién de un producto al mismo tiempo. esta compuesto porelementos como: Hardware
sobre el que ejecutan, software que permite operar el hardware, usuarios que configurany usan el
sistema, bases de datos, y otras piezas de HW y SW adicionales. se definen en funcién de los
limites que permiten entender que esta comprendido en el sistemay que no. Qué funciones
provee el sistemay cudles le son provistas por otros sistemas.

Ingenieriade SW: La aplicacion de un método sistematico, disciplinado y cuantificable parael
desarrollo, laoperaciony el mantenimiento de software; esto es, laaplicacién de laingenieriaal
software. Uso de principios de laingenieria para desarrollar de forma econdmica software
confiable, eficientey que utilice maquinas reales.

Busquedade soluciones efectivas a problemas resolubles con computadoras.
Método: técnicaformal para producirun resultado.

Procedimiento: combinacion de herramientas y técnicas que producen un resultado.
Formas de concretarel método.

Herramienta: instrumento o sistemaautomatizado pararealizar unatareade mejor
manera.

Paradigma: enfoque particularofilosofia.

Participantes del proceso

. Cliente: Necesita un desarrollo de software, plantea problema o situacién. El lo
paga.

Desarrollador: Equipo o persona que construye el software parael cliente.

Usuario: Utilizara el software creado, tiene necesidades especificas sobre el
sistema

Miembros del equipo

1-. Analistas de requerimientos: determinar qué deseael cliente, documentan los
requerimientos

Disefadores: Son aquellos que describen que debe hacerel sistema

Programadores: Son aquellos que implementan los requerimientos en el cédigo




Testers: Realizan pruebas y detectan defectos del SW.
5-. Capacitores: Entrenanal cliente en el usodel sistema.

6-. Equipo de mantenimiento: Trabajaen corregirlos defectosy/o cambiaraspectos
delsistemaal pasarel tiempo.

Proceso: conjunto de actividades, accionesy tareas a ejecutar que suceden en etapas paracrear
algun producto.

Actividad: Objetivo amplio, se desarrollaen cualquier dominio de aplicacién, tamafio del proyecto
o grado derigor del trabajo. EJ: Rendiry cursar las materias de lacarrera.

Accion: conjunto de tareas para obtenerun producto del trabajo. EJ: Rendiry aprobar parcial.

Tarea: objetivo pequenio, bien definido, resultado tangible. EJ: Realizar ejercicio 1tp.

El proceso del software consiste de: Comunicacion - Planificacion - Modelado - Construccion -
Despliegue

Se aplicanalo largo del proyecto para administrary controlarel avance, la calidad los cambiosy
losriesgos. EJ: seguimientoy control, administracion del riesgo, aseguramiento de la calidad,
revisiones técnicas, medicidn, administracién de la configuracion.

La organizacién de lastareasy actividades se organizarespecto asusecuenciaytiempo.

Lineal: secuencia de actividades

Comunicacion  Planificacidn Modelado Construccion Despliegue

Iterativo: repite una o mas de las actividades antes de pasar a la siguiente.

Comunicacion — Planificacion Modelado Canstruccion Despliegue

Evolutivo: cada circuito lleva a una version mas completa del producto

Planificacion

Comunicacién

Despliegue Construccian

Paralelo: una o mas actividades en paralelo con otras.

Canstruccidn

tiempo




Modelos de proceso

++ Cascada: El trabajo fluye de maneralineal desde la primeraactividad hastala tltima. Se
aplicacuandolos requerimientos estan bien definidos o para mejorar el sistema existente.

Ventajas: Simplede explicary entender para personas no familiarizadas con el desarrollo de
software. Mencionalos productos intermedios necesarios para avanzar

Desventajas: Noesfiel alarealidad. No es flexible, nosirve cuando hay requerimientos
dindmicos. El cliente debe esperaral final paraveruna version funcional.
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Incremental: Secuencias lineales aplicadas de manera escalonada. Puede haber
paralelismo entredistintas secuencias. Cada secuencia produce unincrementoen el
software, nueva parte de ese producto. Util cuando no hay personal suficiente, se trabaja
con porcionesreducidas de trabajo.

Iterativo o evolutivo: El sistemase entregacompleto al comienzo. Lasiteraciones
modifican (corrigen, mejoran)lafuncionalidad.

Modelo Evolutivo — Prototipos: Se planearapidamenteunaiteracion para producirun
primer prototipo. Cadaiteraciénrefina el conocimiento, el plany el modelo, y generaun
nuevo prototipo. Util cuando sélo se plantean objetivos generales envez de
requerimientos detallados. Prototipos desechables o evolucionan.

Modelo Evolutivo - Espiral: Se iterade forma espiral. Las primeras iteraciones pueden
producirmodelos o prototipos. Cadaiteracidn ajustatodoslos documentos: definicidn,

modelos, costos, incluso las iteraciones restantes. Se puede usardurante todo el ciclode
vidadel sistema.




Metodologias agiles

El objetivo esentregar SW de calidad de manerarapiday flexible, adaptandosealos cambios en
los requisitos. Su filosofia se basa en el Manifiesto Agil:

e las personasy lacomunicacidn sobre los procesosy herramientas
El SW funcionando sobre ladocumentacién extensa
La colaboracién con el cliente sobre lanegociacién contractual

e Larespuestaal cambiosobre el seguimiento rigido de un plan.

A medidaque el proyecto avanza mds, cambiarlos requerimientos cuesta mas. El proceso debe
seradaptable, debe hacerloincrementalmentey debe permitirlaretroalimentacion con el cliente.
Hay que intentar que el inevitable cambio surjatantemprano como sea posible. Ejemplos:

1-. Scrum: Consideraactividades estructurales: Requerimientos, andlisis, disefio, evolucion,
entrega. Cadaactividad realizalas tareas bajo un patréon de proceso llamado sprint, que
son unidades de trabajo necesarias paraalcanzarunrequerimiento. Cada dia de trabajo
toma lugaruna reunién scrum, donde se pregunta: Que hiciste desde la dltimareunion,
qué obstaculos encontraste y que planeahacer antes de la préximareunion.

. Programacion Extrema (XP): Enfatizala colaboracion estrecha peroinformal entre clientes
y desarrolladoresy laretroalimentacion constante. Cuatro actividades estructurales:

e Planificacidn: Recabarrequerimientos.
Diseno: Mantenlo sencillo. Si es dificil, se realizan prototipos.

Codificacion: No codificar, disefiar pruebas unitarias, luego desarrollar el
codigo. Se trabaja de a pares.

Pruebas: Automatizarlas cuando sea posible. Efectuar pruebas de
integracionadiario.

Ingenieria de requerimientos

Requerimiento: Caracteristica o descripcidn de un sistema que es capaz de hacercon el objetivo
de satisfacersu propésito.

Ingenieriade requerimientos: Son las tareas alrededor del requerimiento. Lo que hacemos para
entenderque deseael cliente, evaluarlafactibilidad, negociaracuerdos razonables, especificar
soluciones sinambigiliedades, etc. En estase incluyen las siguientes actividades:

Concepcion: Inicio de un proyecto de software, se establece el entendimiento bésico del
problema, se identifican participantes, se reconocen diferentes puntos de vista, preguntas
entre cliente y participantes. (Se quiere aprender écudl es el problemade negocio?).

Indagacién: Preguntar conforme al sistema, hacer muchas preguntas paraentender bien
que quiere el cliente (De alcance (fronteras mal definidas), de entendimiento (daralgo por
obvio, noestasegurode lo que necesita, requerimientos que no se pueden probar)y




volatilidad (requerimientos cambiantes con el tiempo)). Distinguir entre atributos/criterios
criticos (importantes, debe tenerlo si osi), deseables (noindispensables), posibles
(podrian eliminarse). No confundir requerimiento con soluciones. Hay requerimientos
funcionales (que hard el sistema, interacciones entre el sistemay el entorno) y no
funcionales (describen restricciones que limitan elecciones en construccion de la solucion).
Identificar escenariosy casos de uso (que quieren conseguir los actores en lainteraccién
con el sistema, variaciones enlainteraccién, que informacién adquiere, produce o cambia
el actor)

Funcionales No funcionales
/Qué hara el sistema? iComo se comportara el sistema?

Describen funciones, Describen restricciones sobre el
comportamiento, interacciones entre | sistema que limitaran las
el sistemay su entorno funciones/comportamiento

Elaboracion: Expandiry refinarinformacién obtenida. Se comienza conlaelaboracidn de
modelos que permitanrepresentarlafuncion, el comportamientoylainformacion
trabajadapor el sistema.

Negociacion: Toma lugar cuando el cliente pide mas de lo que se puede conseguir, o hay
requerimientos conflictivos. Se eliminan y/o modifican requerimientos hastalograr
satisfaccion.

Especificacion: Puede tener muchas formas: Documentos escritos, modelos graficos,
modelos matematicos formales, prototipos, etc.

Validacidn: Se analizala especificacién para garantizar que todos los requerimientos han
sido enunciados, no hay ambigliedades, se corrigieron inconsistenciasy errores, y se
siguieron los estandares establecidos.

Administracién: Se debe identificar, controlary dar seguimientoalosrequerimientosya
los cambios que sufran. Determinar cdmo se administraran los cambios.

Expresion de requerimientos

Modelos UML

Caso de uso: Se narra desde el punto de vistadel actor, es como dar untutorial o
explicacién personal (es unanarrativainformal).

Diagrama de actividad: Representacion grafica del flujo de interaccion, especifica
diferentes caminos resultados obtenidos tras tomar diferentes decisiones.




Descripciones estaticas: objetosy clases, operaciones, relaciones entre objetos.

Especificaratributosy definiroperaciones. Hay que identificar clases, objetos y atributos, y
ocurrencias que suceden dentro del contexto.

Descripciones dinamicas: Descripciones funcionales y diagramas de transicién. Modelan
como se expresan, como ocurrenlos cambios en las entidades de las descripciones
estaticas.

Disefio
Disefiar un sistemaes determinarun conjunto de componentesy de interfaces entre
componentes que satisfagan un conjunto especifico de requerimientos.

Se plantean distintos niveles de abstraccion. Abstracciones de procedimiento (secuenciade

instrucciones), abstracciones de datos (conjunto que describe un objeto). Mas abstraccién,
soluciones en términos amplios. Menos abstraccion, descripciones mas detalladas.

Patrones: Describe unaestructurade disefio que resuelve un problema particular de disefio
dentro de un contexto especifico.

Separacion de intereses: Cualquier problema complejo se resuelve mas facilmente si se lo
subdivide en partes que pueden resolverse de manera independiente. Tiene efecto directoen el
disefioy en muchos otros aspectos. La complejidad disminuye silos problemas son mas simples.

Modularidad: El software se divide en partes separadas (mddulos). Un sistema es modular cuando
cada actividad larealiza un Unico componente que tiene bien definidas sus entradas y salidas. El
costo deintegrar médulos crece a medida que son mas moédulos.

Ocultamiento de la informacion: La informacidn de cadamddulo debe serinaccesiblealos que no
necesiten de ella. Los médulos tienen que conseguirintercambiar solamente lainformacién
necesariaparaque el software funcione.

Independenciafuncional: Cada médulo debe resolver un conjunto especifico de requerimientos.
Es el resultado de divisién de problemasy ocultamiento de informacion.

Refinamiento: se empiezadesdeunadescripcién general, y se varefinando hastallegaraun
codigoenun lenguaje de programacion. Es el proceso por medio del cual se disminuyeel nivel de
abstraccién.

Buenas prdcticas de un buen disefio

Se busca que cada componente del disefio sealo mas independientedel resto posible ya que:
mejoralacomprension de cadacomponente, es mas sencillo de modificar si no afecta a los demés,

es mas facil identificar fallas, etc. Paramedirla Tipos
independenciade los componentes usamos dos /\
conceptos: L |

e Acoplamiento: Dos componentes estan acoplados
si existe dependenciaentre ellos. Altamente




acoplados, mucha dependencia entre ellos. Poco acoplados, pocas dependenciasy/o

interconexiones débiles. .
Tipos

Cohesidn: Grado de adhesidoninternaque
tiene el componente. Amayorgradode
cohesién, mas relacionadas estan sus partes
internas entre si. Un componente es
cohesivositodos sus elementos estan

orientados arealizarunaUnica tareay son
esenciales parallevarlaacabo.

Un buen disefio minimiza el acoplamientoy maximizala cohesién

Implementacion

Codificacidn del software: varios lenguajes de programaciény personasinvolucradas, se coopera
y se coordina. Se definen estandares de programacién: Estilo, formato, codigoy documentacion. A

partir del disefio del componenteel programadortienelibertad parasercreativoenla
implementacion.

Documentacion del cédigo: Explica que hace el programay como lo hace.

Documentacion Interna: material descriptivo escrito dentro del codigo (quien lo escribid, justifica
las decisiones, ayudaacomprensién).

Documentacion Externa: la que acompafie al programa (descripcion del problema, de los
algoritmos elegidosy de los datos).

Pruebas

Se concentra en busquedade defectos, encontrarlos. La prueba es para demostrar su existencia.
La pruebaesdestructiva, es exitosasi encuentra defectos o fallas.

Tipos de defectos:

e Algoritmicos: error enlalégicade un componente que no produce lasalida apropiada.
e De sintaxis: en las estructuras del lenguaje.

De computacidn y precision: implementacion errénea de férmulas o célculos sin exactitud
necesaria.

De documentacion: Cuando no corresponde con lo que hace el programa.

Por estrés o sobrecarga: se sobrepasan las estructuras.

De capacidad o limites: Se deteriorael desempeiio del sistema porsuperarsus limites.
e De sincronizacion: coordinaciéninadecuadade procesos simultaneos.
e De rendimiento: el sistemanooperaconel desempefio esperado

e De recuperacion: respuestaauna fallanoes laesperada.
Visiones de los objetos de prueba:




Caja cerrada o negra: El objeto se analiza desconociendo el contenido, las pruebas
consisten en alimentarlacaja negracon entradasy observarcualessonlassalidas (Se da
la entraday se sabe cudl tiene que serlasalida).

Caja abierta o blanca: Se utilizalaestructuradel objeto paraprobar de diversas maneras
todos los caminos del cédigo. Consideralaestructura, y ajustalos casos de pruebaen base
a esta.




