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Temario de la
sesion

» Recordar UML Yy los diagramas de
Modelamiento de Software

» Recordar aspectos relacionados con
pruebas de Software
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Lenguaje Unificado de Modelado - UML

El Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje
grafico “de facto” para:

» Visualizar UNIFIED o

.. MODELING ®
» Especificary LANGUAGE .. L
» Documentar

cada una de las partes que comprende el desarrollo de software.

;Qué “cosas” podriamos modelar utilizando UML?




Lenguaje Unificado de Modelado - UML

¢{Qué otorga (para que sirve) UML?

UML entrega una forma de modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y
funciones de sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en un lenguaje
determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reusables.

:Qué podemos Modelar con UML? (categorias de modelamiento)

» Diagramas estructurales

Son aquellos que muestran la estructura estatica del sistema y sus partes en diferentes niveles de
abstraccion.

» Diagramas de comportamiento

Son aquellos que muestran el comportamiento dinamico de los objetos en el sistema.

Fuente: Patricio Salinas y Nancy Histchfeld
DCC de la Universidad de Chile



Lenguaje Unificado de Modelado - UML

IMPORTANTE

UML no es un método de desarrollo por si mismo; sin embargo, que fue disenado para ser
compatible con los métodos de desarrollo de software orientado a objetos (sobre todo con RUP).

¢Por qué UML es compatible con RUP?

':0.‘?‘( :f; Subprogramas
iy I ". f
49 /

N Genera Inicial
~ Uso

y ElaboraC|on
i - Fases Construccmn
) Tran5|C|on
Caracteristicas - llumw ’

\ _ dQué es?

(q [”

*Q
0

Utilizacién de UML

Es un proceso,
una serie de
pasos.

Basado en componentes




Ventajas de UML

Ofrece una manera de visualizar planos de arquitectura de un sistema en un diagrama, que
incluye elementos tales como:

Cualquier actividad (usos)
Los componentes individuales del sistema
El como pueden interactuar con otros componentes de software

Como funcionara el sistema en cuanto a usuario y otros softwares

vV v v v Vv

Como interactuan las entidades con otros (componentes e interfaces)

Discusiéon en Clase

;UML sirve solo para Diseno de SW?




Tipos de Diagrama UML
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Diagrama de Casos de Uso

Son una técnica de modelamiento que permiten representar
» La forma en como un Cliente (Actor) opera con el sistema en desarrollo

» El tipoy orden en como los elementos interactlan (operaciones o casos de uso)

SIMBOLOGIA
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T _— ACTOR
/
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—— CASO DE USO
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Diagramas de Casos de Uso:
Componentes

» Actor

Se refiere a la persona (o sistema externo) que realiza acciones en el sistema. Se representa,
usualmente, bajo el dibujo de una persona.

» Caso de Uso

Se refiere a una accion que se puede realizar en el sistema. Se representa como un évalo con el
nombre del Caso de Uso en su interior

Un Diagrama de Casos de Uso
puede tener muchas acciones...

D

caso de uso
Actor




Diagramas de Casos de Uso: Relaciones

Relacion directa

Es la forma de representar los comportamientos comunes. En simple, son acciones directas y
se representan con una flecha de origen a fin.

Relacion de inclusion

» Es una 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

<<indude>>
@ --------- Autentificar

Cliabe caso con objetivo del usuario ! subfuncion de uso incluida

<<hdt.ode>$:

X S

Profesional




Diagramas de Casos de Uso: Relaciones

Relacidn de extensién

» La extension, es el conjunto de objetos a los que se aplica un concepto.

» Los objetos de la extension son los ejemplos o instancias de los conceptos. En simple, 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”.

<<indude>>
Cliente h

Subfuncion de uso que puede

<¢iﬂ.ﬂ¢}§' extender el caso Resolver consulta
Caso con :
objetivo del usuario: Abrir accién de mejora

—_— Resolver consulta B Extension
< <gyhend s
Profesional extension points
resoiLcdn retrasada

Fuente imdgenes previas
https://www.seas.es/blog/wp-content/uploads/imagecache/screenshot 184.png



https://www.seas.es/blog/wp-content/uploads/imagecache/screenshot184.png

Diagramas de Casos de Uso: Ejemplo

El siguiente Diagrama de Casos de Uso representa (en lo simple) una Botilleria Virtual.
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Diagramas de Estados

Es un diagrama que 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 genera con ello.

Ejemplo
Diagrama de Estados para un objeto “Patrullero”

i
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-
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Diagramas de Actividad

Es considerado una extension del diagrama de estados y se utiliza para modelar una secuencia de
acciones y condiciones dentro de un proceso. Adiciona al diagrama de estados:

Branch

Se utiliza cuando existe la posibilidad de mas de una transicion (similar a un if/else). Es
representado por un rombo.

Join y Fork

» Join = Ocurre al fusionar dos o mas transiciones. Se representa con una linea negra soélida,
perpendicular a las lineas de transicion.

» Fork = Representa una ramificacion en dos o mas transiciones obligadas. Se representa igual
que un Join.




Diagramas de Actividad: Ejemplos
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Diagramas de Clases

Es un diagrama estatico de analisis y disefo que sirve para visualizar las relaciones entre las
clases que involucran el sistema.

:{Qué muestran?
» Los atributos de una clase
» Los métodos de una clase

» Las restricciones a que se ven sujetas las clases segin la forma en que se conectan.

;Para qué sirven?

» Permite realizar una abstraccion del dominio Nombre de la Clase

» Permite formalizar el analisis de conceptos

) Atributos
» Permite definir una solucion del diseno

Métodos




Diagramas de Clases: Conceptos

Atributos

Son caracteristicas que corresponden a un objeto. Por ejemplo: Color, material, cantidad,
ubicacion, entre otros.

Metodos

Son aquellas acciones (verbos) que se pueden realizar con y para un objeto. Por ejemplo: Abrir,
cerrar, buscar, cancelar, acreditar, cargar, etc.

Interfaz

Conjunto de operaciones que permiten a un objeto comportarse de cierta manera. Define los
requerimientos minimos de un sistema.

Herencia

Es la posibilidad de crear un objeto “derivado” a través de un objeto “base”.




Diagramas de Clases: Ejemplo
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Diagrama de Secuencia

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 cronologicamente desde la parte superior hasta la inferior del diagrama
y puede incluir mensajes sincronicos y asincronicos:

» Mensajes sincronicos: Son llamadas a los métodos del objeto que recibe el mensaje. Se
representan con flechas de cabeza rellena.

» Mensajes asincronicos: Son hilos de ejecucion en una secuencia. Se representan con flechas
de cabeza abierta.




Diagrama de Secuencia: Ejemplo
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Diagrama de Paquetes

Es un 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.

» Paquete

Es un 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 se
representa mediante una flecha con inicio en el paquete que depende del otro, es decir, la flecha
parte del elemento de origen y apunta hacia el elemento destino.




Diagrama de Paquetes: Ejemplo

Capa de presentacidn

[ ] [ ]

Interfaz usuario| | Interfaz admin
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Ejemplo obtenido de: https://diagramasuml.com/paquetes/




Diagrama de Despliegue

Es un diagrama estatico que representa la disposicion fisica de los artefactos del sistema. Esto
incluye tanto el Hardware como el Software. En general, implica modelar el Hardware sobre el
cual se ejecutara el software.

Elementos

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.

Nodo Nodo Servidor web WAN Cliente

1 100

Motacidn de una conexion Notacién de conexién Cliente-Servidor

Imdgenes obtenidas de: https://diagramasuml.com/paquetes/




Diagrama de Despliegue: Ejemplo

Cliente
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Ejemplo obtenido de: https://diagramasuml.com/paquetes/




PRUEBAS DE

SOFTWARE




Aseguramiento de Calidad: Conceptos

Verificacion

En el sentido mas general, la verificacion es la comprobacion de algun evento, proceso, material u otro.

= Control CheckBox

Encuesta
¥ Esusted mave de edad
I i Tiene hijos %
[ ¢ Eshudio alguna carrera ?

Validacién

Es la accion de dar fuerza o firmeza a aquello que tiene un peso legal o que es rigido y subsistente




Pruebas de Validacion

Las pruebas de validacion son el proceso de revision al que se somete un programa informatico para
comprobar que cumple con sus especificaciones. El mismo, que suele tener lugar al final de la etapa de
desarrollo, se realiza principalmente con la intencion de confirmar que la aplicacion permita llevar a

cabo las tareas que sus potenciales usuarios esperan de ella.

Verificar - jEstamos construyendo correctamente el producto?

Validacion = ;Estamos construyendo el producto correcto?

and

Validation

Project Requirements System
Definition and Verification
Architecture and Validation

Integration, .
Detailed Test, and Project
Design Verification Test and

Integration

Implementation

b
Ed

Time




V & V en las etapas de Modelamiento

Nivel de Maodelizacidn

Verillcacidn

YValidacidn

Modelo Concepiual

i Contiene el madelo todos los
elementos, sucesos, v relaciones
relevantes?

i Podra el modelo responder a
las cuestiones planteadas?

Modelo Ligico

¢ Estan los eventos representados
comectamente?

i Son las formulas matemdticas v
las relaciones correctas?

¢ Estan las medidas estadisticas
formuladas correctamente?

iIncluyve el modelo todos los
elementos considerados en el
modelo conceptual?

i Contiene todas las relaciones
del modelo conceptual ?

Modelo de ordenador/Nodelo
de Simulacidn

i Contiene el eadigo todos los
aspectos del modelo logico?

¢ Estan las estadisticas y las
térmulas calculadas
cofrectamente?

i Contiene el modelo errores de
codificacion?

+Es el modelo una
representacion valida del
sistema real?

i Puede el modelo duplicar el
comportamiento del sistema
real?

i Es creible el modelo para los
expertos del sistema?




Técnicas de Testing como V&V

El Testing consiste en realizar una serie de pruebas controladas sobre el sistema o conjunto de
programa. Los dos tipos de prueba mas comunes son:

Ascendentes

En estos se comienza por comprobar los modulos 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 modulo principal y van bajando hasta los modulos basicos.




Técnicas de Validacion

Comparacion de salidas entre lo modelado y lo real

» Se podra aplicar en aquellos 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 vy
comparar éstos, mediante algin método estadistico, con resultados que se tengan del
sistema.

Método de Turing
» Alan Turing sugirio este método como un test de inteligencia artificial.

» En este test, a un experto, o grupo de expertos, se le presentan resimenes 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 simulacion.

» 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 respuest
sobre lo que encuentran inconsistente se puede utilizar para realizar mejoras en el




Técnicas de Validacion

Método Delphi

» Se utiliza cuando no se tienen datos o se dispone de muy pocos, acerca del sistema que se
esta considerando.

» En este método, 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. Su proceso
consiste en:

» Se envia un cuestionario a cada miembro del grupo. Para la validacion de un modelo de simulacion,
las cuestiones podrian tratar sobre las respuestas del sistema real ante ciertas entradas o cambios en
su estructura.

» Basdndose en las respuestas dadas a las cuestiones planteadas, se elaboran nuevos cuestionarios que
van centrandose en temas mds especificos.

» Los nuevos cuestionarios se envian al grupo junto con las respuestas obtenidas a las cuestiones en
rondas anteriores.

Estos tres pasos se repiten hasta que el analista consiga de los expertos una prediccion d
respuesta de sistema.




Técnicas de Validacion

Comportamientos en casos extremos (test de estrés)

» En algunas ocasiones se puede observar el comportamiento del sistema bajo condiciones
extremas.

» Esta es una situacion ideal para recoger datos de las medidas de ejecucion 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.

» También es posible que los expertos del sistema puedan predecir el comportamiento del
sistema bajo condiciones extremas y utilizar estas predicciones para validar el modelo.




Pruebas de Software

Pruebas unitarias

Es una forma de comprobar el correcto funcionamiento de un modulo de cédigo. Esto sirve para
asegurar que cada uno de los mddulos funcione correctamente por separado.

Para que una prueba unitaria tenga la calidad suficiente se deben cumplir los siguientes
requisitos:

» Automatizable - Sin intervencion humana (o minima).
Completas = Deben cubrir la mayor cantidad de codigo.
Repetibles o Reciclables - Las pruebas deben poder ser ejecutadas varias veces.

Independientes - La ejecucion de una prueba no debe afectar a la ejecucion de otra.

vV v v Vv

Profesionales = Se deben documentar.

Caja blanca

Entrada | O\‘ Salida
‘{i‘ N




Pruebas de Software

Pruebas de integracion

» Son aquellas que se realizan en el ambito del desarrollo de software una vez que se han aprobado
las pruebas unitarias.

» Unicamente se refieren a la prueba o pruebas de todos los elementos unitarios que componen un
proceso, hecha en conjunto, de una sola vez.

» Sirven para verificar que un gran conjunto de partes de software funcionan juntos.

Pruebas Modulares

» Estas pzluebas nos permiten determinar si un modulo del programa esta listo y correctamente
terminado.

Pruebas de Aceptacion

» Las 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.

» Sin embargo, también pueden ir mas alla y medir el rendimiento del sistema y rechaz
cambios si no se han cumplido determinados objetivos.




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 por ejemplo los modulos o funcionalidades
sujeto de verificacion, tipos de pruebas, entornos, recursos asignados, entre otros aspectos.

PASO 1: Analizar los requerimientos de desarrollo de software

» Para elaborar un plan de pruebas de software lo primero es comprender los requerimientos
de usuario que componen la iteracion (o sistema), que son el sujeto de la verificacion de
calidad que se va a realizar.

» Se debe analizar toda la informacion de la ingenieria de requisitos, incluyendo la matriz de
trazabilidad (mas detalle en este enlace), especificaciones y diseno funcional, requisitos no
funcionales, casos de uso, historias de usuario (si estas trabajando con metodologias agiles),
entre otra documentacion.

» También es muy importante realizar entrevistas con el equipo encargado de la ingenieria de
requisitos para aclarar dudas y ampliar la informacion que sea necesaria.


http://www.pmoinformatica.com/2018/07/que-es-matriz-trazabilidad-requerimientos.html

Definicion de un Plan de Pruebas de SW

PASO 2: Identificar las funcionalidades nuevas a probar

» A partir de la documentacion del analisis de requisitos y de las entrevistas con el equipo de
ingenieria de requisito y desarrollo, debes identificar e incluir en el plan de pruebas de
software en la lista de las funcionalidades (si el sistema es nuevo, todo es nuevo)

» En el caso de desarrollos de software integrados 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 estén siendo impactadas por el
desarrollo de alguna forma, considerando todos los componentes afectados en todas las capas
de la arquitectura de software.




Definicion de un Plan de Pruebas de SW

Existen dos situaciones que se puede encontrar al identificar estas funcionalidades:

» Funcionalidades modificadas de cara al usuario

Por ejemplo, si una funcionalidad esta siendo modificada agregando mas pantallas o cambios a su
flujo de proceso, debe ser incluida en el plan de pruebas de software.

» Funcionalidades modificadas en sus componentes internos

Son funcionalidades no modificadas de cara al usuario, manteniendo la misma interfaz grafica y
flujo de procesos, sin embargo, si se modifican componentes internos que comparten con otras
funcionalidades del sistema, en las capas de logica de negocio o acceso a datos. Estas se deben
incluir en el plan de pruebas de software para determinar a partir de ellas pruebas de regresion a
realizar.




Definicion de un Plan de Pruebas de SW

PASO 4: Definir la estrategia de pruebas

» Consiste basicamente en seleccionar cuales son los tipos de pruebas de software que se deben
realizar.

PASO 5: Definir criterios de inicio, aceptacion y suspension 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.

» Sila tolerancia a fallos es muy baja se puede definir como criterio de aceptacion que el 100% de los
casos de prueba estén sin incidencias.

» Lograr este margen en todos los casos de prueba principales y casos bordes sera muy dificil, y podria
comprometer los plazos del proyecto (incrementa los riesgos), pero asegura la calidad del producto.

» Por otra parte, puede ser que la intencion sea realizar un Soft Launch, o un minimo producto viable,
en ese caso se podria definir como criterio de aceptacion el 100% de los casos de prueba principales
(considerados clave) y 20% de casos de prueba no principales (casos borde).

Una vez logradas las condiciones, se daran por aceptadas las pruebas y el desarrollo de softw



Definicion de un Plan de Pruebas de SW

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

» Por ejemplo, en el caso de inicio la condicion podria ser la instalacion de los componentes de
software en el ambiente y que los casos de pruebas de verificacion de ambiente sean exitosos.

» Para el caso de la reanudacion las condiciones estan relacionadas, se determina a partir de cuales
criterios de suspension se presentaron para detener las pruebas. Una vez que estas condiciones ya
no existan (sean solventadas) se procede con la reanudacion.

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.

» Por ejemplo, si se tiene un equipo de pruebas que comparte su esfuerzo entre varios proyectos, se
puede definir un criterio de suspension exigente, un determinado porcentaje de casos fallidos que
resulten en incidencias. Si la condicion se cumple, se detienen las pruebas y se dedica el personal a
otras actividades.

» Por otra parte si se tiene un equipo de pruebas con personal dedicado, el criterio de suspensién
puede ser poco exigente, por ejemplo solo ocurriendo si se bloquean por incidencia todos lo
de prueba.



Cierre de la
sesion
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