RESUMEN SOFTWARE

1. Ingenieria de Software
1.1 Historias de usuario

Son la explicacion general e informal de una funcion de software escrita desde la
perspectiva del usuario final. Su propésito es articular como proporcionara una funcién de
software valor al cliente”.
FORMATO: Como [perfil], Quiero [objetivo del software], Para lograr [resultado]”
COMPONENTES A IDENTIFICAR:
e Perfil: Se refiere al rol del usuario final. Identificar el perfil del usuario final es
necesario
e Necesidad: El objetivo que tiene la funcion del Software para el usuario final.
Responde a como el usuario final utilizara una funcionalidad del software y por qué.
e Propésito: Propuesta de valor que tendra el Software para el usuario final. Analiza
el panorama general de operacion del software considerando como la funcion de
software se ajusta a tus objetivos internos.

Ejemplo:

Como usuario de una cuenta de correo electrénico, espero que mis datos se puedan
guardar en las configuraciones de mi equipo personal para lograr un acceso mas
rapido a mi bandeja de entrada.

Se pueden escribir con el formato tabla:

ID_HU | Como Quiero De manera de que pueda
< Tipo de usuario> | <Desarrollar alguna tarea> | <lograr un objetivo>

miembro del equipo segun lo presupuestado.

1 Gerente Ver aporte de estado de cada | Asegurar que el proyecto avance

Se pueden escribir con el formato escenario:

Supuestos iniciales: que esperan los usuarios al iniciar el escenario.

Normal: flujo normal del evento del escenario.

Que puede fallar: describir lo que puede fallar y como se maneja.

Otras actividades: descripcion de otras actividades que puedan ocurrir mientras
sucede el escenario.

e Estado final: descripcién del sistema cuando el escenario termina.

1.2 Ingenieria de requerimientos

Un requerimiento es la definicion de las funciones, capacidades o atributos intrinsecos de
un sistema de software.



- Requerimientos de usuario: son descripciones de los requerimientos funcionales y
no funcionales de tal forma que sean comprensibles por los usuarios del sistema sin
conocimiento técnico detallado.

ID Descripcion Prioridad Tipo Riesgo

1 El sistema debe permitir el registro de los Alta F Alto
equipos de futbol.

- Requerimientos de Sistema: son versiones extendidas de los requerimientos del
usuario dado que agregan detalle y explican cémo el sistema debe proporcionar los
requerimientos del usuario. No deben tratar de como se debe disefiar o implementar,
deben describir el comportamiento externo del sistema y sus restricciones operativas
y son requisitos funcionales pues reflejan las operaciones que el sistema llevara a

cabo.
ID Descripcién Prioridad Tipo Riesgo
1 El sistema debe guardar todos los datos en una | Alta F Alto
base de datos relacional.

- Requerimientos de Dominio: son aquellos que se derivan del dominio de
aplicacion del sistema mas que de las necesidades especificas de los usuarios. Se
pueden considerar “un complemento” para los Requerimientos de Sistema. Se
deben satisfacer para que el sistema funcione correctamente, incluyen terminologia
especializada y pueden restringir los requerimientos existentes o establecer cémo se
deben ejecutar dichos requerimientos.

Requerimientos Funcionales
Se refiere a aquellos requisitos que definen una funcién del software o de sus componentes
y ademas establecen los comportamientos de software ante input determinados.
¢ Qué establecen los Requerimientos Funcionales?

e Servicios o funciones que proveera el sistema.

e Interaccion entre el sistema y su entorno.
Un requerimiento funcional tipico contiene: Identificador y/o Nombre, Resumen y
Descripcion y Prioridad.

Nuamero Requerimiento Descripcién Prioridad

RF1 LA ADMINISTRACION LLEVARA UN | El sistema tendrd las notas de los alumnos en cada curso | §
CONTROL DE NOTAS DE LOS que ha llevado y que esta cursando actualmente,
ALUMNOS

RF2 EL ADMINISTRADOR PODRA | El sistema debera permitir la medificacién de las notas del | 5
MODIFICAR LAS NOTAS curso del ciclo vigente

Requerimientos no Funcionales
Se refiere a criterios que se pueden utilizar para evaluar la operacién de un sistema en lugar
de sus comportamientos especificos como la disponibilidad, fiabilidad, tiempos de
respuesta, seguridad utilizada, etc.
¢ Qué establecen los Requerimientos no Funcionales?

e Entornos definidos para los servicios o funciones ofrecidas por el sistema.

e Restricciones para la eleccidén en cuanto a la construccién del sistema.



Ejemplo de requerimientos no funcionales:
e La carga del formulario inicial debe tomar, en condiciones normales de conectividad,
un maximo de 3 segundos.
e El sistema debera estar programado en lenguaje Python 3.

Requerimientos
no funcionales

Requerimientos Requerimientos Requerimientos
del producto de |a organizacién externos
Requerimientos Requerimientos Requerimientos Requerimientos Requerimientos
de eficiencia de confiabilidad de seguridad regulatorios éticos
Requerimientos Requerimientos Requerimientos Requerimientos Requerimientos
de usabilidad ambientales operacionales de desarrollo legales
Requerimientos Requerimientos Requerimientos Requerimientos
de rendimiento de espacio contables proteccion/seguridad

Tipos de requerimientos no funcionales:
SQuaRE (System and Software Quality Requirements and Evaluation): descripcion de como
los modelos de calidad pueden ser usados para los requerimientos de calidad de software.
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e Adecuacioén Funcional: capacidad del producto para proporcionar funciones que
satisfacen las necesidades declaradas e implicitas, cuando el producto se usa en las
condiciones especificadas.

- Completitud funcional: grado en el cual el conjunto de funcionalidades
cubre todas las tareas del usuario.

- Correccion funcional: capacidad para proveer resultados correctos.

- Pertinencia funcional: capacidad para entregar un conjunto apropiado de
funciones para tareas de usuario especificadas.

o Eficiencia de desempeno: representa el desempefio relativo a la cantidad de
recursos utilizados bajo determinadas condiciones.
- Comportamiento temporal: tiempo de respuesta, procesamiento y ratios de
throughput de un sistema cuando lleva a cabo sus funciones bajo
condiciones determinadas.



- Utilizacién de recursos: cantidad y tipo de recursos utilizados cuando el sw
funciona.

- Capacidad: grado en que los limites maximos de un parametro de un
producto o sistema software cumplen con los requisitos.

e Compatibilidad: capacidad de dos o mas sistemas para intercambiar informacion
y/o llevar a cabo sus funciones requeridas cuando comparten el mismo entorno.
- Coexistencia: capacidad del producto para coexistir con otro software
independiente.
- Interoperabilidad: capacidad de dos o mas sistemas para intercambiar
informacion y utilizar la informacion intercambiada.

e Usabilidad: capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y
resultar atractivo para el usuario, cuando se usa bajo determinadas condiciones.
Capacidad para reconocer su adecuacion: el producto permite al usuario

entender si el sw es adecuado a sus necesidades.
- Capacidad de aprendizaje: que el producto permite al usuario aprender de
la app.
- Capacidad para ser usado: permitiendo que el usuario pueda operarlo y
controlarlo con facilidad.
- Proteccion contra errores de usuario: proteger a los usuarios de cometer
errores.
- Estética de la interfaz de usuario:capacidad de agradar y satisfacer la
interaccion con el usuario en cuanto a su interfaz
- Accesibilidad: capacidad del producto que permite que sea utilizado por
usuarios con determinadas caracteristicas y discapacidades.
e Fiabilidad: capacidad de un sistema para desempefiar las funciones especificadas
bajo condiciones y periodo de tiempo determinados.
- Disponibilidad, capacidad del sistema para estar operativo cuando este se
requiera.
- Capacidad de recuperacion: capacidad de recuperar datos afectados o
restablecer el estado deseado del sistema en caso de interrupcion/fallo.
- Tolerancia a fallos: capacidad del sistema para operar segun lo previsto en
presencia de fallos.
- Madurez: sastifaccion de las necesidades de fiabilidad en condiciones
normales.
e Seguridad: capacidad de proteccion de la informacién y los datos de manera que
personas o sistemas no autorizados no los puedan leer y/o modificar.
- Confidencialidad: capacidad de proteccién contra el acceso de datos e
informacién no autorizados.
- Autenticidad: capacidad de demostrar la identidad de un sujeto o un
recurso.
- Integridad: capacidad del sistema para prevenir accesos o modificaciones
no autorizados a datos.
- Responsabilidad: capacidad de rastrear de forma inequivoca las acciones
de una entidad.
- No repudio: capacidad de demostrar las acciones o eventos que han tenido
lugar, de manera de no poder ser repudiadas.



Mantenibilidad: capacidad del producto software para ser modificado efectiva y
eficientemente debido a necesidades.
- Modularidad: capacidad de un sistema que permite que un cambio en un
componente tenga un impacto minimo en los demas.
- Reusabilidad: capacidad de un activo que permite que sea utilizado en mas
de un sistema software.
- Capacidad para ser probado: facilidad con la que se pueden establecer
criterios de prueba para un sistema.
- Capacidad para ser modificado: capacidad del producto que permite que
sea modificado de forma efectiva.
- Analizabilidad: facilidad con la que se puede evaluar el impacto de un
determinado cambio sobre el sw, diagnosticar deficiencias o identificar partes
a modificar.

Portabilidad: capacidad del producto de ser transferido de forma efectiva y eficiente
de un entorno hardware, software, operacional o de utilizacién a otro.
- Adaptabilidad: capacidad del producto que le permite ser adaptado de
forma efectiva a diferentes entornos.
- Capacidad para ser instalado: facilidad con la que el producto se puede
instalar y/o desinstalar de forma exitosa en un determinado entorno.
- Capacidad para ser reemplazado: capacidad del producto para ser utilizado
en lugar de otro producto software determinado con el mismo propdésito y en
el mismo entorno.

Ndamero

Requerimiento Descripcion Prioridad

RNF1

USABILIDAD Debe ser facil de usar. Con ayudas e interfaces intuitivas. 5

RNF2

SEGURIDAD El ingreso al sistema estara restringido bajo contrasefias | §
cifradas y usuarios definidos.

RNF3

PORTABILIDAD El sistema debe brindar comodidad al usuaric v a otras | 5§
dreas que trabajan o necesitan del Area de
perscnal. Por ejemplo El Sistema de Pago y
Planillas no debe tener problemas en acceder al
Sistema de Personal.

RNF4

MULTIPLATAF ORMA El sistema deberd funcionar en distintos tipos de sistemas | 3
operativos y plataformas de hardware.

RNF5

RENDIMIENTO El sistema debe soportar el manejo de gran cantidad de | 3
informacidn durante su proceso.

RNF6

DESEMPERO El sistemma no presentara problemas para su manejo e | 1
implementacion.

1.3 Mo

delamiento de software

¢ Qué podemos modelar con UML? (categorias de modelamiento)

Diagramas estructurales: muestran la estructura estatica del sistema y sus partes
en diferentes niveles de abstraccion.

Diagramas de comportamiento: muestran el comportamiento dinamico de los
objetos en el sistema.




TIPOS DE DIAGRAMAS

Diagrama

£\

Diagrama de Diagrama de
Estructura Comportamiento

o 7a
Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
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Compuesta Despliegue Paquetes Interaccion
Diagrama de Diagrama Global
Secuencia de Interaccién
Diagrama de Diagrama de
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e Diagrama de Casos de Uso
Nos permite representar la forma en que un Cliente (Actor) opera con el sistema en

desarrollo y el tipo, orden en como los elementos interactuan (operaciones o casos de uso).
Elementos:

Actor: Se refiere a la persona o sistema externo que realiza acciones en el sistema.
Caso de uso: Se refiere a una accion que se puede realizar en el sistema.

—C D

caso de uso

Actor

- Relacion directa: forma de representar los comportamientos comunes, acciones
directas que se representan mediante una flecha. >

- Relacion de inclusion: forma de interaccion donde un caso de uso dado puede
“depender" otro caso de uso. En simple, un caso de uso “requiere” de uno o mas
casos de uso. Se representa con una flecha desde el caso de uso “que ocupa” hacia
los casos de uso “utilizados”.

Inclusion
e e, <<indude> :K/——\
*{i Realizar consulta  J~-""""""" " Autentificar |
""-%______d_'__,—f/ \_T_/

- Relacion de extension: un caso de uso se puede “especializar’ en otros casos de
uso. Se representa con una flecha que comienza en el caso de uso “especializado” y
termina en el caso de uso “general”.

O <<indude>> R
:f ———>{_ Realzarconsulta -~~~ >{ _Autentificar )
VAN ~— o —
Cliente A
H Subfuncion de uso que puede
<<indude>3 extender el caso Resolver consulta
Caso con : Pl i T
O objetivo del usuario: (___ Abrir accién de mejora )
_I— < l Resolv n.\z-\" Y e T o
a e e S Extension

— — <<extend>>
extension points
resolucidn retrasada




e Diagrama de estados
Muestra la secuencia correcta de un caso de uso e indica los eventos para pasar de un

estado a otro y las acciones que se generan con ello.

Elementos:

Recuadros: estado |circulo relleno: inicio | circulo con circulo exterior: final | lineas:
eventos.

Diagrama de Estados para un objeto “Patrullero”

[ Disponible \ Termina la Ruta l’ En Ruta J

Se asigna con una hora o menos

Se inicia la hora de Patrullaje
Se asigna con mas de una hora

En Espera

Reservado

una hora o menos para Ruta

e Diagrama de actividades
Es considerado una extension del diagrama de estados y se utiliza para modelar una
secuencia de acciones y condiciones dentro de un proceso.

- Branch: se utiliza cuando existe la posibilidad de mas de una transicion (similar a un

if/else). Esta representado por un rombo.

- Joiny Fork
Join = Ocurre al fusionar dos 0 mas transiciones. Se representa con una linea negra
solida, perpendicular a las lineas de transicion.
Fork = Representa una ramificacion en dos o mas transiciones obligadas. Se representa
igual que un Join.
Elementos:
Los rombos representan condicionales, dos caminos, funciona como un if/else. |
Linea negra soélida representa uniéon de actividades.

Ingresar al sistema
de autentificacion

Introducir datos |I

Registro
correcto

Panel de wan fPauel de control
Administrador Usuario

-

Ingresar al Sistema
_____ - N
Se omite la decisiof
de Login
Seleccionar Comuna

Indicar Fecha y Hora

Seleccionar Recurso

Q No Disponible
lD\spob\e

[Enwar mensaje via Telegram al RecursoJ

Registro
Incorrecto

——@)




e Diagrama de clases
Diagrama estatico de analisis y disefio que sirve para visualizar las relaciones entre las

clases que involucran el sistema. Muestran los atributos, métodos y restricciones a que se
ven sujetas las clases segun la forma en que se conectan.
Elementos:
e Atributos: son caracteristicas que corresponden a un objeto. Representado en los
recuadros debajo del nombre en cada cartilla, se puede poner el tipo de dato.
e Meétodos: son aquellas acciones (verbos) que se pueden realizar con y para un
objeto. Por ejemplo: Abrir, cerrar, buscar, cancelar, acreditar, cargar, etc. Se escribe
entre lineas, lo que hace el método en palabras.
e Interfaz: conjunto de operaciones que permiten a un objeto comportarse de cierta
manera. Define los requerimientos minimos de un sistema.
e Herencia: es la posibilidad de crear un objeto “derivado” a través de un objeto
“base”. Se representa con flechas con un triangulo blanco hacia arriba.
e Cardinalidad: relacion entre las tablas, 1a1,Na 1, 1 a N, N a M. Se representa
con numeros entre cada tabla.

Documentos

[ paares | God_Documento
Apelido_padre Sirkan, s ey
— 1
S Cedula_alumno Cod_pago
Fecha_nacimiento Tiene Nombre_alumno m Fecha
Direccion_habitacional - Cod_inscripcion
1 1..*| Apellido_alumno G Cod_comprobante_banco
Profesién anen; Fecha_incripcion
rofesi Soro _incripci Requiere [ e
Direccion_trabajo A —
e Fecha_nacimiento f 1 Mio_secoler 1 ' oo
Teléfono P e
Lugar_nacimiento ipo._ Inscripcion A A
1 Direccion_habitacional 1.} 1.0
Autoriza Plantel_procedencia Realiza
= Asigne ; Pagos de mensualidades
1.+ 4 Pagos Unicos 9
1
T Coll pago1inloo) Cod_pago_mensualidad
Representante 1 v
Cedula_profesor es
Cedula_representante S iliata
Nomb fi . .
Nombre_representante Representa un ombre_profesor Cod_Seccion 1. 1.
Apellido_profesor
Apellido_representante = Descripcion Conceptos de pagos
Sexo
Yo Curso Cod_concepto_pago
Fecha_nacimiento T
Fecha_nacimiento e Descripcién
Direccion_habitacional Cupo Cancela
Direccion_habitacional — P Mento
Especialidad A
e 1 Afio_escolar
Teléfono
Direccion_trabajo Cancela
Teléfono !
I

Es la “particularizacion” de cada caso de uso y se utiliza para modelar interaccion entre
objetos en un sistema ya que se basa en el “intercambio de mensajes” entre objetos.
Los mensajes se dibujan cronolégicamente desde la parte superior hasta la inferior del
diagrama y puede incluir mensajes sincrénicos y asincrénicos:
e Mensajes sincronicos: Son llamadas a los métodos del objeto que recibe el
mensaje. Se representan con flechas de cabeza rellena.
e Mensajes asincronicos: Son hilos de ejecucion en una secuencia. Se representan
con flechas de cabeza abierta.
Elementos:
- Objetos y actores se ubican en la parte superior del diagrama.
- Sejuntan mediante una linea punteada vertical hacia abajo de cada uno. - - - -
- Rectangulos verticales, indican el tiempo de vida de cada objeto.
- Meétodos con parametros se determinan con flechas. —--------------- >
- Retorno de cada método se representa con la siguiente linea. - - - - - - - - - - >
- Se puede escribir entre interacciones, conceptos breves.



e Diagrama de Paquetes

Completar pedido

Interfaz

T
1
requerida

de elemento primaric

'@

Diagrama estatico que representa las dependencias entre los paquetes que componen un
modelo. Es decir, muestra como un sistema esta dividido en agrupaciones logicas
(paquetes) y las dependencias entre esas agrupaciones.

Elementos:

- Paquete: espacio de nombres encapsulado dentro del cual todos los nombres
deben ser Unicos. Visualmente se representa como una carpeta.
- Dependencia: Indica que un elemento de un paquete requiere a otro de un paquete
distinto. Visualmente con una flecha que parte del elemento de origen y apunta
hacia el elemento destino.

e Diagrama de Despliegue

=

Capa de presentacion

[Frtertaz wsuarid [Enterfaz admin] |

Gestor documental I Subsistema de

gestion de usuarios)

-

Base de datos

Datawarehouse]

Es un diagrama estatico que representa la disposicion fisica de los artefactos del sistema.
Esto incluye tanto el Hardware como el Software.

Elementos:

e Los elementos usados por este tipo de diagrama son nodos (representados como
un prisma), componentes (representados como una caja rectangular con dos
protuberancias del lado izquierdo) y asociaciones.

Servidor Aplicaciones

Nodo Nodo

Notacién de una conexién

WAN

Cliente

Servidor web

1

100

Notacién de conexién Cliente-Servidor



1.4 Pruebas de software

Conceptos
e Verificacion: es la comprobacion de algun evento, proceso, material u otro.
e Validacion: es la accion de dar fuerza o firmeza a aquello que tiene un peso legal o
que es rigido y subsistente.

Pruebas de validacion: son el proceso de revision al que se somete un programa informatico
para comprobar que cumple con sus especificaciones.

Técnicas de Testing como V&V

El Testing consiste en realizar una serie de pruebas controladas sobre el sistema o
conjunto de programas.

Los dos tipos de prueba mas comunes son:

Ascendentes: en estos se comienza por comprobar los médulos basicos y luego se pasa a
probar las interrelaciones entre ellos hasta que el modelo ha sido probado como un unico
sistema.

Descendentes: las pruebas comienzan con el médulo principal y van bajando hasta los
modulos basicos.

Técni le Validacia

Comparacion de salidas entre lo modelado y lo real: Se aplica en casos en los que el
sistema exista y se pueda experimentar con él de forma que se obtengan datos de salida
del mismo. Este método consiste en ejecutar el modelo y obtener una serie de datos
de salida y comparar éstos, mediante algun método estadistico, con resultados
que se tengan del sistema.

Meétodo de Turing: En este test, a un experto o grupo de expertos, se le presentan
resumenes o informes de resultados de ejecucion del sistema y del modelo, a los que se les
ha dado el mismo formato. Estos informes se reparten aleatoriamente a los ingenieros y
administradores del sistema, para ver si son capaces de discernir cuales son los reales del
sistema y cuales la imitacion resultado de la simulacién. Si los expertos no son capaces
de distinguir entre ambos, se puede concluir que no hay evidencias para considerar
inadecuado al modelo. Si descubren diferencias las respuestas sobre lo que
encuentran inconsistente se puede utilizar para realizar mejoras en el modelo.

Meétodo Delphi: Se utiliza cuando no se tienen datos o se dispone de muy pocos, acerca del
sistema que se esta considerando. Para hacer esto, se selecciona un grupo de expertos
los cuales deben llegar a un consenso en las respuestas que den acerca de una serie
de preguntas que se les plantean.

Comportamientos en casos extremos (test de estrés): situacidén de casos extremos son
ideales para recoger datos de las medidas de ejecucién del sistema real de forma que luego
se puedan comparar con los resultados de la simulacion, una vez que se ejecute el modelo
bajo situaciones similares.




Pruebas de software
- Pruebas unitarias: forma de comprobar el correcto funcionamiento de un modulo de
codigo, con el fin de asegurar que cada modulo funcione por separado.
Prueba unitaria tenga calidad debe cumplir lo siguientes:
Automatizable — Sin intervencion humana (o minima).
Completas — Deben cubrir la mayor cantidad de cédigo.
Repetibles o Reciclables — Las pruebas deben poder ser ejecutadas varias veces.
Independientes — La ejecucion de una prueba no afecta a la ejecucion de otra.
Profesionales — Se deben documentar.

- Pruebas de integracion: que se realizan en el ambito del desarrollo de software
una vez que se han aprobado las pruebas unitarias. Se refieren a las pruebas
hechas en conjunto de una sola vez, con el fin de evidenciar que los sistemas
integrados funcionan.

- Pruebas Modulares: estas pruebas nos permiten determinar si un moédulo del
programa esta listo y correctamente terminado.

- Pruebas de Aceptacion: son pruebas formales que verifican si un sistema satisface
los requisitos empresariales. Requieren que se esté ejecutando toda la aplicacion
durante las pruebas y se centran en replicar las conductas de los usuarios.

1.5 Definicion de un Plan de Pruebas de SW

El plan de pruebas de software se elabora para atender los objetivos de calidad en un
desarrollo de sistemas, encargandose de definir aspectos como los médulos o
funcionalidades sujeto de verificacion, tipos de pruebas, entornos, recursos asignados, etc.

- PASO 1: Analizar los requerimientos de desarrollo de software:
Lo primero es comprender los requerimientos de usuarios, teniendo eso se analiza toda la
informacion de la documentacion como la matriz de trazabilidad, especificaciones y disefio
funcional, requisitos no funcionales, casos de uso, historias de usuario,etc.

- PASO 2: Identificar las funcionalidades nuevas a probar
A partir del paso anterior se debe identificar e incluir en el plan de pruebas de software en la
lista de las funcionalidades si el sistema es nuevo. Si el desarrollo de software esta
integrado a un sistema existente es necesario revisar las funcionalidades que forman parte
del desarrollo de software, en todas las capas de la arquitectura.

- PASO 3: Identificar las funcionalidades de sistemas existentes que se deben
probar

Se debe identificar las funcionalidades existentes que estan siendo impactadas por el
desarrollo de alguna forma, considerando todos los componentes afectados en todas las
capas de la arquitectura de software. Existen dos tipos de funcionalidades modificadas de
cara al usuario y modificadas en sus componentes internos, en donde, esta siendo
modificada agregando mas pantallas y modificando componentes internos que comparten
con oftras funcionalidades del sistema respectivamente.



- PASO 4: Definir la estrategia de pruebas
Consiste en seleccionar cuales son los tipos de pruebas de software que se deben realizar.

- PASO 5: Definir criterios de inicio, aceptacion y suspensiéon de pruebas
Criterios de aceptacion o rechazo: para definir los criterios de aceptacion o rechazo, es
necesario definir el nivel de tolerancia a fallos de calidad. Si la tolerancia a fallos es muy
baja se puede definir como criterio de aceptacion que el 100% de los casos de prueba
estén sin incidencias.

Criterios de suspension: las condiciones van a depender de los acuerdos de nivel
de servicio (SLA) internos de la organizacion y también de los acuerdos establecidos en
cada proyecto individual.

Criterios de inicio o reanudacion: definen las condiciones que se deben cumplir para dar
inicio o reanudar las pruebas.

1.5 Arquitecturas de software

La arquitectura de software se refiere a las partes que vamos a construir y la forma en la
que las vamos a combinar y juntar para poder trabajar con ellas.

El estilo arquitecténico monolitico consiste en crear una aplicacion autosuficiente que
contenga absolutamente toda la funcionalidad necesaria para realizar la tarea para la cual
fue disefiada.

Caracteristicas:

- Componentes integrados: los componentes de la aplicacion trabajan de manera
conjunta y comparten recursos y memoria, lo que significa que estan altamente
integrados.

- Unidad cohesiva de coédigo: se presenta como una unica y cohesiva unidad de
cédigo, donde todas las partes de la aplicaciéon estan combinadas en un solo
programa o sistema.

e Arquitectura Cliente - Servidor
Esta compuesto por dos componentes, el proveedor (es un servidor que brinda una serie de
servicios o recursos) y el consumidor (cliente que consume dichos servicios o recursos).

Existe un servidor y multiples clientes que se conectan al servidor para recuperar todos los
recursos necesarios para funcionar, en este sentido, el cliente solo es una capa para
representar los datos y se detonan acciones para modificar el estado del servidor, mientras
que el servidor es el que hace todo el trabajo pesado.




VENTAJAS

DESVENTAJAS

Centralizacion: el servidor es la fuente de
verdad, por ende, los clientes siempre
tendran informacion actualizada.

Punto Unico de fallo: servidor se cae, clientes
quedan inoperantes.

Seguridad: servidor protegido por firewall
0 subredes que impiden que los atacantes
puedan acceder a la base de datos o los
recursos sin pasar por el servidor.

Actualizaciones (clientes): se debe asegurar que
todos los clientes estén actualizados al momento que
aparezca alguna actualizacion.

Facil de instalar, cliente es una app simple
sin dependencias.

Concurrencia: cantidad inesperada de usuarios
concurrentes pueden generar problemas para que el
servidor pueda atender todas las peticiones.

Separacion de responsabilidades

Protocolos de bajo nivel: comunicacién entre el
cliente y el servidor suelen ser de bajo nivel, como
Sockets, HTTP, RPC, etc

Portabilidad: se desarrolla cada parte para
correr en diferentes plataformas.

Depuracioén: dificil analisis de error, debido a que los
clientes estan distribuidos en diferentes maquinas,
incluso, equipos a los cuales no se tiene acceso

e Arquitectura de Capas

La arquitectura en capas consta en dividir la aplicacion en capas, con la intencion de que
cada capa tenga un rol muy definido: Capa de presentacion (Ul) Capa de reglas de negocio
(servicios) Capa de acceso a datos (DAO).

Capa Web/
Servicios

Capa de logica de
negocios

Servidor de
Aplicaciones

Capa de base de
datos

Base de
Datos

Capa Cliente

Servidor
Web

VENTAJAS DESVENTAJAS

Separacion de responsabilidades: cada capa
tiene su responsabilidad.

Tolerancia a los fallos: si una capa falla,
todas las capas superiores comienzan a fallar
en cascada.

Seguridad: aislamiento de los servidores en
subredes diferentes, ya que existe una separacion
de capas, haciendo ataques mas dificiles.

Rendimiento: la comunicacion por capas,
genera un degrado significativo en el
performance ya que se debe comunicar capa
a capa.

Facil de probar: posibilidad de probar
funcionalidad capa por capa.

Complejidad de despliegue: se despliegan
los componentes de abajo arriba, creando una
dependencia de despliegue.




e Arquitectura MicroKernel

Arquitectura que permite crear aplicaciones extensibles, mediante la cual es posible agregar

nueva funcionalidad mediante la adicién de pequenos plugins que extienden la

funcionalidad inicial del sistema.

- Usualmente se ocupa en la implementacion de aplicaciones basadas en productos,

es decir, aquellas que estan empaquetadas y disponibles para su posterior

descarga.

- Permite anadir caracteristicas adicionales como plug-ins y es muy flexible y

extensible.

- Se usa para aplicaciones que precisan datos de diferentes fuentes y para

aplicaciones de flujo de trabajo.

Plug-in
Component

Plug-in
Component

Plug-in
Component
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install
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- Construccion modular: el sistema de Plugins permite que diferentes equipos
puedan trabajar en paralelo para desarrollar los diferentes Plugins.

- Reutilizacién: debido a que los Plugins pueden ser instalados en cualquier instancia

del sistema Core, es posible reutilizar los médulos en varias instancias.

- Testabilidad: debido a que los Plugins y el sistema Core son desarrollados de forma

por separado, es posible probarlos de forma aislada.

- Despliegue: debido a la naturaleza de Plugins es posible instalar facilmente todas
las caracteristicas adicionales que sea necesarias, incluso, pueden ser agregar en

tiempo de ejecucion.

e Arquitectura Orientada a Servicios (SOA)

Es un método de desarrollo de software que utiliza componentes de software llamados

servicios para crear aplicaciones (usualmente para empresas).

Cada uno de estos servicios brinda una capacidad empresarial y, ademas, se puede
comunicar con el resto de los servicios mediante diferentes plataformas y lenguajes.




VENTAJAS

DESVENTAJAS

Reduce el acoplamiento: ya que no
existen referencias a la aplicacion, sino a
un servicio que puede estar en cualquier
parte.

Rendimiento: la arquitectura SOA no se caracteriza
por el performance, pues la comunicacion por la red
y la distribucién de los servicios agrega una latencia
significativa en la comunicacion.

Testabilidad: faciles de probar, pues es
posible probar de forma individual cada
servicio.

Volumen de peticiones: SOA no se lleva con
grandes volumenes por peticion, por lo que para
procesar mucha informacion es recomendable utilizar
otras tecnologias.

Reutilizacioén: Los servicios SOA son
desarrollados para hacer una sola tarea,
por lo que facilita que otras aplicaciones
utilicen los servicios que existen.

Mas puntos de falla: debido a que SOA es una
arquitectura distribuida, es necesario implementar
estrategias de falla, pues se incrementa el numero de
puntos de falla.

Agilidad: permite crear rapidamente
nuevos servicios a partir de otros
existentes.

Escalabilidad: los servicios SOA son muy
faciles de escalar, sobre todo porque
permite agregar varias instancias de un
servicio.

Interoperable:permite que aplicaciones
heterogéneas se comuniquen de forma
homogénea mediante el uso de estandares
abiertos.

e Arquitectura de microservicios

Lo que hace este patron es escribir multitud de solicitudes que van a funcionar juntas.
Su principal ventaja es la posibilidad de escribir, mantener y desplegar cada microservicio

de forma individual.

Se utiliza, sobre todo, para webapps con pequeios componentes, centros de datos no muy
grandes y el desarrollo rapido de aplicaciones web.

Monolithic Architecture

Microservice Architecture




e Modelo Vista Controlador - MVC
La arquitectura de software basada en el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC), divide el
desarrollo del sistema en conceptos. Su objetivo es separar la légica del negocio de la
presentacién. No pasa por alguno de manera obligatoria como el modelo de capas.
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with a view

e Patrén CQRS (Segregacion de Responsabilidades de Comandos y Consultas)
Separa las operaciones de lectura y actualizacion de un almacén de datos.
Se utiliza para maximizar el rendimiento, la escalabilidad y la seguridad de una aplicacion.
Permite que el sistema evolucione mejor con el tiempo y no se vea dafiado por los
comandos de actualizacion.

1.6 Patrones de diseno de software

Los patrones de disefio son unas técnicas para resolver problemas comunes en el
desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefo de interaccion o interfaces.

=
Vs 2
[ Como se
CREACIONALES construyen los
\7\\1 objetos
Patrones = Como estan
e L. estructuradas
Ereer ESTRUCTURALES las clases y
o objetos
(= Sy Como los
COMPORTAMIENTO Npobletos
interactdan
i g entre si
- = gustavopeiretti.com

Patrones creacionales:

ingleton: garantiza la existencia de una unica instancia para una clase.

Prototype (prototipo): clona las instancias ya existentes.

Abstract Factory: permite proporcionar una interfaz para crear familias de objetos
relacionados o dependientes sin especificar sus clases concretas.

Builder: ayuda a crear objetos complejos de manera sencilla, legible y escalable. Se utiliza
en situaciones en las que debe construirse un objeto repetidas veces.

Factory Method: nos ayuda a tener instancias de un objeto dado el tipo.



Patrones Estructurales:

Bridge (Puente): separa la abstraccion de la implementacion.

Decorator (Decorador): agrega funcionalidades a una clase de forma dinamica.

Facade (Fachada): nos provee una interfaz unificada y simple para acceder a un sistema
mas complejo.

Adapter: cuando dos clases no se entienden, el adapter es mediador y adapta una clase
para que la otra la entienda.

Composite: ayuda a construir objetos complejos a partir de otros mas simples.
Flyweight: se refiere a los objetos que queremos reutilizar para crear objetos mas ligeros.
Proxy: es un elemento que se encarga de introducir un nivel de acceso a una clase. Ese
nivel de acceso puede ser por seguridad o por complejidad.

Patrones de Comportamiento:

Observer (Observador): un objeto le pasa el estado interno a muchos objetos que estan
interesados.

Chain of Responsibility: simplifica las interconexiones de objetos.

Command: separa acciones que pueden ser ejecutadas desde varios puntos diferentes de
la aplicacion a través de una interfaz sencilla.

Iterator: este se utiliza en relacion a objetos que almacenan colecciones de otros objetos.
Mediator: define un objeto que media entre otros objetos.

Memento: se utiliza para restaurar el estado de un objeto a un estado anterior.

State: permite a un objeto alterar su comportamiento cuando su estado interno cambia.
Strategy: permite que un objeto tenga parte o todo su comportamiento definido en términos
de otro objeto que sigue una interfaz particular.

Template Method: se centra en la reutilizacién del cédigo para implementar pasos para
resolver problemas.

Visitor: se utiliza para separar la l6gica y las operaciones realizadas sobre una estructura
compleja.

1.7 Siete etapas del proceso de desarrollo de software

Etapa 1: Analisis de Requisitos

Es la etapa en donde se obtienen los requisitos de un producto de software a través de
indagacion de necesidades del cliente.

Esto se realiza mediante entrevistas con clientes para saber cuales son las expectativas,
deteccion y correccién de errores, retroalimentacion, documentacion, etc.

Los problemas en esta etapa es que los clientes piensan o creen que saben lo que el
software debe hacer, requerimientos incompletos o contradictorios.

Etapa 2: Especificacion

Es la etapa en donde se realiza la transformacion del andlisis en documentos que
determinan el comportamiento esperado de las distintas funcionalidades y caracteristicas
inherentes del software. Se busca definir el qué y el como del software. Se formaliza a
través del documento de SRS (Software Requirements Specification), este documento tiene
su nivel de aprobacion segun lo completado que esté, para esto puede estar correcto,
equivoco, completo, consistente, justificable, comprobable, modificable e identificable.



Etapa 3: Diseno y Arquitectura

Etapa en donde se definen las distintas interacciones, capacidades y trazado de solucion.
Se refiere a como se llevara a cabo la integracion de infraestructura, el desarrollo de
aplicaciones y como sera el modelo y el uso de la base de datos.

Etapa 4: Programacion

En esta etapa se realiza la codificacion del Software en los distintos ambientes de un
desarrollo. Se tiene como objetivos explicitos realizar la programacion del sistema y lograr la
interaccion con los sistemas legados o interconectados y como objetivos implicitos optimizar
la lineas y estructuras del cédigo, lograr que se respeten los plazos, obtener la menor
cantidad de bugs posibles y la realizacion de pruebas unitarias.

Etapa 5: Pruebas

En esta etapa, interconectada a distintas fases, comprobamos que el software hace las
tareas que se definieron en su especificacion y cumple con sus parametros no funcionales.
Se tiene pruebas del tipo unitarias, de integracion, de sistema e interconectadas. Las
pruebas debe realizarlas, por lo general, un equipo destinado a ello y no relacionadas con el
equipo de desarrollo.

Etapa 6: Documentacion

Etapa en donde se recopila todo lo realizado como parte del proceso de desarrollo de SW.
Existen distintos tipos de documentos como los de requerimientos, gestion del proyecto,
especificacion ( UML), disefio y arquitecturas, pruebas, manuales técnicos de usuario, etc.

Etapa 7: Mantenimiento

Etapa en donde el software ya esta en produccién y se ocupa de distintos mantenimientos.
(mantenimientos de sistema, mantenimientos de mejoras del sistema, adicionales al sistema
o eliminacién de errores).

1.8 Modelos de desarrollo de software

- Modelo de desarrollo en cascada:
Ordena las etapas de modo tal que una etapa no comienza sino hasta que termina la
anterior.
Considera las actividades fundamentales del proceso de especificacion, desarrollo,
validacién y evolucion, y los representa como fases separadas del proceso.
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Etapas Modelo en Cascada

Etapa 1: Definicion de Requerimientos

Se detallan y especifican los requerimientos como servicios, restricciones y metas a partir
de las consultas con los usuarios.

Etapa 2: Disefio del Sistema y del Software

Proceso que divide los requerimientos en sistemas de hardware o software, establece una
arquitectura del sistema e identifica y describe las abstracciones y relaciones fundamentales
del sistema.

Etapa 3: Implementacion y Prueba de unidades

Es llevar el disefio del software, a través de programacién, a un conjunto o unidades de
programas. La prueba de unidades implica verificar que cada una cumpla su especificacion.
Etapa 4: Integracion y Pruebas de Sistema

Las unidades individuales de programas se integran y se prueban como un sistema
completo para asegurar que se cumplan los requerimientos del software.

Etapa 5: Funcionamiento y Mantenimiento

Fase mas larga del ciclo de vida. El sistema se instala y se pone en funcionamiento
practico. EI mantenimiento implica corregir errores no descubiertos en las etapas anteriores
y mejorar la implementacion de las unidades del sistema y resaltar los servicios del sistema
una vez que se descubren nuevos requerimientos.

VENTAJAS DESVENTAJAS
Se tiene todo bien organizado y no se Proyectos en la vida real, raramente siguen una
mezclan las fases. forma lineal.

Perfecto para proyectos que son rigidos, y | Su mala implementacion lleva al fracaso.
donde se especifiquen muy bien los
requerimientos de la herramienta a utilizar.

- M I Desarrollo en Espiral
Modelo en donde se representa como una espiral el proceso de desarrollo de software.
Cada ciclo en la espiral representa una fase del proceso del software, el ciclo mas interno
se podria referir a la viabilidad del sistema, el siguiente ciclo a la definicién de
requerimientos y asi sucesivamente.

Ademas, cada ciclo de la espiral se divide en cuatro sectores:

e Definicion de Objetivos: se definen los objetivos especificos, se identifican las
restricciones del proceso y el producto, se traza un plan detallado de gestion, se
identifican los riesgos del proyecto.

e Evaluacién y Reduccién de Riesgos: se lleva a cabo un analisis detallado para
cada riesgo identificado y se definen los pasos para reducir dichos riesgos.

e Desarrollo y Validacion: después de la evaluacion de riesgos, se elige un modelo
para el desarrollo del sistema.

e Planificacion: se revisa el proyecto y se toma la decisién de si se debe continuar
con un ciclo posterior de la espiral. Si se decide continuar, se desarrollan los planes
para la siguiente fase del proyecto



VENTAJAS DESVENTAJAS

El analisis del riesgo se hace de forma Genera mucho tiempo en el desarrollo del sistema.
explicita y clara.

Integra el desarrollo con el mantenimiento. | El desarrollo puede tornarse muy costoso.

Incorpora objetivos de calidad. Requiere experiencia en la identificacién de riesgos.

- Modelo de desarrollo Iterativo - Incremental

Modelo de desarrollo donde la especificacién, el disefio y la implementacion del software se
dividen en una serie de incrementos, los cuales se desarrollan por turnos.

En el enfoque incremental, no existe una especificacion completa del sistema hasta
que el incremento final se especifica.

Etapas Modelo de desarrollo Iterativo - Incremental

Etapa 1: Definir el esbozo de Requerimientos

Se detallan y se especifican los servicios, restricciones y metas del sistema.

Etapa 2: Asignar requerimientos a los incrementos

Etapa en donde se separan los requerimientos y se forman conjuntos interrelacionados, se
prioriza de acuerdo a algun parametro y se agrupan y asocian a un numero de incremento
particular.

Etapa 3: Disenar la Arquitectura del Sistema

En esta etapa se lleva el cimulo de incrementos del software a un estudio de necesidades
y, finalmente, definir sus interacciones, tecnologia para soportarlos y estandares de
desarrollo.

Etapa 4, Ciclica: Desarrollar los incrementos

En esta etapa se lleva a cabo el disefio de software a través de la programacién para
cumplir con lo que se debe construir en cada iteracion.

Etapa 5, Ciclica: Validar el incremento

En esta etapa se revisara, idealmente junto al usuario y/o cliente, que el incremento cumple
sus expectativas.

Etapa 6, Ciclica: Integrar los incrementos

En esta etapa se relne el incremento a los otros incrementos.

Etapa 7, Ciclica/Final: Validar el Sistema

En esta etapa se relne el conjunto de incrementos al sistema completo que “interactia” con
él.

VENTAJAS DESVENTAJAS

Reduccién de tiempo del desarrollo inicial. No es recomendable para casos de sistemas de
tiempo real, de alto nivel de seguridad.

Facilidad de acomodar cambios al acotar el Requiere de mucha planeacion y necesita metas
tamario de los incrementos. claras para conocer el estado del proyecto.




Tiene un impacto frente al cliente por la
entrega temprana de partes operativas del
software.

- Modelo de Desarrollo por Etapas

Modelo del tipo “evolutivo” que considera que los requerimientos no son del todo conocidos
al comenzar el proyecto. Esto implica que se van desarrollando las especificaciones a
medida que se esta trabajando en una versién y existen actividades recurrentes que
requieren interaccién directa con el cliente para el feedback.

Cuenta con un desarrollo exploratorio, en donde se trabaja con el cliente para explorar sus
requerimientos y entregar un sistema final. El desarrollo empieza con las partes del sistema
que se comprenden mejor y el sistema evoluciona agregando nuevos atributos propuestos
por el cliente.

VENTAJAS DESVENTAJAS
Constante intercambio de informacién con el | No facilita la integracién de aplicaciones que han
cliente. sido desarrolladas como sistemas independientes
Entregas periddicas del Sistema. Algunas deficiencias del software se hacen

inmodificables junto a la evolucién

Priorizan las necesidades del negocio de
acuerdo a cémo las enfrenta el cliente.

1.9 Metodologias de desarrollo de software

Programaciéon Extrema (XP): es una metodologia de desarrollo de software que esta
destinada a mejorar la calidad del software y capacidad de respuesta a los cambios en los
requisitos del cliente.

Scrum: método agil basado en el Modelo Iterativo/Incremental que se enfoca en la gestién
de procesos de desarrollo de software y que propone un conjunto de practicas y roles para
definir el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un proyecto.

EJEMPLO PRACTICO DE LA METODOLOGIA SCRUM
Paso 1: Un cliente se pone en contacto con una empresa que fabrica Robots y realiza el
pedido.

Paso 2: El cliente se reune con el Product Owner quien toma nota de lo que desea (tiene
pensado) el cliente.

Paso 3: El producto se divide en historias (partes o entregables) que definen la Pila del
Producto.



Paso 4: El Product Owner se reune con el ScrumMaster para entregar la Pila de Producto.
Paso 5: El equipo se reune para estimar el costo (esfuerzo) de capa historia de la pila.

Paso 6: El cliente, una vez aprobado el presupuesto, reordena la pila de acuerdo a sus
prioridades para el desarrollo (de mayor a menor 0 menor a mayor urgencia, pero con
claridad).

Paso 7: El equipo comienza su trabajo desglosando la primera historia en tareas menores
para crear el Sprint y su pila respectiva.

Paso 8: El Product Owner, después de consultar al cliente, prioriza las tareas antes de
comenzar el Sprint.

Paso 9: El equipo comienza el Sprint tomando las tareas priorizadas. Una vez terminada
una tarea, se toma la siguiente. Asi mismo, a diario se generan reuniones para ver el
avance del equipo.

Paso 10: Al finalizar el sprint, el Product Owner se reune con el cliente para mostrar el
avance. Con ello, el cliente tiene la primera entrega y puede, si lo desea, reordenar la Pila
para que comience otro Sprint.

Paso 11: El equipo se reune para hacer la revision del Sprint y su retrospectiva. Se
recomienda un ambiente distendido (fuera de la oficina) para esta reunion.






