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I

Hg Que es la ingenieria software

® La ingenieria software es la actividad que conduce al desarrollo
de aplicaciones software que resuelve problemas reales.

® Es un tipo de ingenieria:

“Actividad en la que el conocimiento de las ciencias y de la matematica se
aplica con juicio para desarrollar formas de utilizar los recursos de la
naturaleza para resolver problemas de la humanidad.”

m ;Que comparte con las otras ingenierias?
m Necesidad de una descripcién y documetacion exhaustiva de lo que se
produce.
# ;Qué la diferencias de las otras ingenierias?

m Los productos software estd sometidos a continuos cambios durante su
vida util.
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La ingenieria software es por definicion un tipo de ingenieria y, por tanto, tiene el mismo conjunto

de responsabilidades sociales que las otras.

¢Enqu

e se diferencia la ingenieria de software de los otros tipos de ingenierias y en que es similar?
eLaingenieria de software comparte con las otras ingenierias la necesidad de describir

exhaustivamente y metddicamente lo que tiene que producirse (andlisis de requisitos).

eLos proyectos software estan sujetos a cambios frecuentes que incluyen los impuestos durante el

desarrollo del producto.
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DH% Actividades de la ingenieria software.
# Definicion del proceso de desarrollo del software que se usara.
# Administracion del proyecto de desarrollo.
® Descripcion del producto software que se desea obtener.
# Analisis y disefio del producto.
# Implementacion del producto.
® Pruebas de las partes del producto
® [ntegracion de las partes del producto y su validacion global.
# Mantenimiento del producto.
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En la década de los 90, dos tendencias se impusieron en el desarrollo del software: Una fue el
crecimiento explosivo de las aplicaciones y de sus dimensiones, la otra, el nacimientos de nuevas
herramientas y paradigmas conceptuales basadas en la programacidn orientada a objetos.

Sin embargo, a pesar de las nuevas tendencias, las actividades basicas han permanecido estables.
Estas actividades son las que se describen en la transparencia de arriba.
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Dﬂg Componentes de la ingenieria software.
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La ingenieria software incluye Personas, Proceso, Proyecto y Productos.

Personas: Una aplicacion software de mediana complejidad requiere la participacion de un
conjunto de personas, algunos son técnicos que desarrollan los productos, otros son los interesados
(personas que ganan o pierden algo con el éxito de la aplicacion). Es importante definir las
funciones y responsabilidades de los participantes para que el trabajo alcance su éxito.

Proceso: Representa la organizacion de las actividades que hay que realizar y los productos que
deben obtenerse para elaborar la aplicacion. Se han propuesto muchos tipos de proceso, algunos
estan definidos de acuerdo con las herramientas de que se disponen, otros estan definidos en
funcién del tipo de aplicacion que se desarrolla. En este curso nos centraremos en el proceso USPD
(Unified Software Development Process).

Proyecto: Es el conjunto de de actividades necesarias para producir los artefactos requeridos.
Incluye: Negociar con el cliente, escribir la documentacién, formular el disefio, escribir el cédigo,
y probar el producto. La programacién orientada a objetos (OO) es un paradigma muy Util para el
desarrollo del proyecto, en particular para facilitar los cambios entre fases ya que se hace usando
las mismas abstracciones del dominio. El lenguaje unificado de Modelado (UML) es una
herramienta muy Util ya que permite representar los conceptos de forma gréafica y facilita el
intercambio de ideas entre los participantes.

Producto: EIl producto de una aplicacion software no es s6lo el cddigo ejecutable, sino todos lo
elementos (artefactos) que lo describen y que permiten su compresién, manejo, uso mantenimiento,
etc. Entre los principales productos estan: Los documentos de especificacion de requisitos, que
describen la arquitectura hardware y software, que describen el disefio detallado de cada mddulo,
las implementaciones o codigo entregable y los procedimientos de prueba y validacion.
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Dﬂg Calidad del software

# La calidad consiste en definir un conjunto de métricas que
describan:
m Nimero de fallos
m Severidad de los defectos
m Reusabilidad
Estabilidad del desarrollo
Costo de mantenibilidad

# La calidad es una consecuencia de admitir que los productos
tienen defectos.
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DH% Tipos de calidades del software

® Hay dos tipo de calidad:

m Calidad externa: Es la calidad detectable por el usuario:
Correctitud, robustez, extensibilidad, reusabilidad,
compatibilidad, eficiencia, portabilidad, verificabilidad,
integridad, facilidad de uso).

m Calidad interna: Es la calidad solo observable por los
disefiadores que desarrollan el proyecto (Especificacion
detallada, arquitectura sencilla, disefio modular, etc.).

# Los factores de calidad externos son el objetivo final, los factores
de calidad internos son el medio de conseguirlos y garantizarlos.
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DH% Factores de calidad externa

Correctitud
Robustez
Extensibilidad
Reusabilidad
Compatibilidad
Eficiencia
Portabilidad
Verificabilidad
Integridad
Facilidad de uso
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CORRECTITUD (Correctness): Es el factor de calidad externo fundamental. Es un factor muy
facil de definir, pero solo se puede verificar si las especificaciones son exhaustivas.

ROBUSTEZ (Robustness): La respuesta fuera de la especificacion no es de interés, pero la
aplicacion debe dar respuestas correctas cuando se retorna a condiciones especificadas. El
concepto de robuztez es difuso, se suele requerir que nunca se alcancen estados catastréficos.
EXTENSIBILIDAD (Extendebility): Aparentemente es consustancial con el concepto de
software, pero en los proyectos grandes no es posible estimar los efectos colaterales de los
cambios. Las dos bases de la extensibilidad son: La simplicidad del disefio y el disefio
descentralizado.

REUSABILIDAD (Reusability): Es un concepto importante en la industria del software. Deberia
se facil de alcanzar ya que son pocas las operaciones basicas de software, sin embargo ain no es
asi.

COMPATIBILIDAD (Compatibility): Las claves para conseguir la compatibilidad son: la
homogeneidad y la estandarizacién.

EFICIENCIA (Efficency): Es la capacidad de un producto software de hacer un uso completo de
los recursos que le proporciona la plataforma sobre la que se ejecuta.

PORTABILIDAD (Portability) : Es la capacidad de un producto software para ser transferido a
diferentes plataformas hardware y entornos software.

VERIFICABILIDAD (Verifiability): Es la facilidad que proporciona un software para detectar y
trazar fallos durante las fases de validacion y operativa.

INTEGRIDAD (Integrity): Es la capacidad que ofrece un producto software para proteger su
recursos (cddigo, datos, ficheros, etc.) contra accesos y modificaciones no autorizadas.
FACILIDAD DE USO (Ease of use): Es la facilidad que presenta el producto software para ser

Wikizada dserapstiongdar rrapasar Jpinfaranacion de entrada, interpretar los resultados, etc. 7
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Dﬂg Objetivos de la asignatura

# Conocer el proceso, la organizacion y las herramientas que se
necesitan para desarrollar una aplicacion software de mediana
complejidad.

®  Nos centraremos en:

m Proceso: USPD (Proceso de desarrollo de software unificado)

« ROPES (Rapid Object-Oriented Process for Embedded Systems)
m Metodologia de especificacion: Casos de uso.
m Metodologia de analisis y disefio: Orientado a objeto.

Herramienta: ECLIPSE y BOUML

Lenguaje de programacion: JAVA

# También:

m Desarrollo de GUI (Interfaces Graficas de Usuario)
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El objetivo de la asignatura es aprender a desarrollar una aplicacion software de mediana
complejidad.

Entendemos por aplicacién de mediana complejidad aquella que puede ser desarrollada por un
equipo de 3 o 4 personas durante un semestre, lo que equivale a un cédigo fuente de unas (4
personas*120 dias*25 lineas = 12.000 Lineas de cddigo fuente JAVA sin comentarios
(NCSLOQ)) (72.000 €).

El desarrollo de un proyecto implica diferentes aspectos:

-Requiere utilizar un proceso de desarrollo dentro del cual se encuadren las diferentes tareas que
conducen a la elaboracién de una aplicacion.

-Requiere conocer la organizacion de un equipo de personas, identificar los papeles que han de
desempefiar y sus responsabilidades.

-Requiere conocer los productos que deben generarse de los que uno es el codigo ejecutable, pero
que también requiere documentacion textual y gréfica relativa a la especificacion, analisis, disefio,
codificacion, verificacidn, validacién y manuales de usuario.

-Requiere conocer las herramientas que permiten describir y modelar las ideas y los conceptos de
forma humana no basada en lenguajes de programacion.

El curso no estd planteado como un planteamiento genérico de metodologias de desarrollo de
software, sino centrado en un conjunto concreto que se va a utilizar.
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Dﬂg Programa de la asignatura

PROGRAMA
I. Proceso de desarrollo del software
I1. Gestidn del proyecto software
I11. Analisis y disefio orientado a objetos.
IV. Integracion y verificacion del sistema.
SEMINARIOS:
1. Disefio de interfaces de usuario.

2. Herramientas CASE para analisis y disefio orientado a
objetos.

PROYECTO SOFTWARE
MIM: Monitorizacion de Informacion Meteoroldgica
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Dﬂg Metodologia de trabajo

® Jueves 12.45-13.30: Teoria
m Desarrollamos un tema conceptual.
® Jueves 13.30-14.15: Ejemplo de referencia.
m Se aplican los conceptos a un ejemplo que se utiliza de referencia.
m Miércoles 11.45-12.00: Reunidn de organizacion
m Se planifica el trabajo de la semana.
® Mieércoles 12.45-14.15: Trabajo individual en el laboratorio.
m Se inicia el trabajo de la semana.
® En casa: Se elabora el producto.

m Se envia la documentacion asociada al producto desarrollado por E_mail
(lopezpa@unican.es)
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La organizacion del trabajo va a tener una planificacion con ciclo semanal:

45minutos: En una sesion de clase magistral se propone los conceptos relativos a algun tema de
forma sistematica y ordenada.

45 minutos: En una sesion de clase conjunta se aplican los conceptos a un ejemplo que se ird
desarrollando a lo largo del curso y que se tomara como referencia.

30 minutos: En una reunién del equipo se organiza el plan de trabajo de la semana.

120 minutos: En el laboratorio se inicia el trabajo planificado, y trabajando sobre él se concreta y
termina de definir.

En casa: Se termina el trabajo semanal que cada uno tiene asignado, se elabora la documentacion
relativo a la tarea y se remite al profesor por E_mail (drakej@unican.es) con una antelacion de 24
horas a la reunion de planificacién de trabajo de la siguiente semana.

Papeles en el proyecto

- El profesor:
Cliente
Administrador del proyecto
Lider

- El alumno:

Desarrollador
Control de calidad.
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DH% Programacion de la asignatura

# Mes de Febreroy Marzo
= Introduccion
m Especificacion de aplicaciones
= Analisis de la aplicaciones

® Mes de Abril
m Disefio

# Mes de Mayo
= Implementacion
m Verificacion
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Proceso de desarrollo del software: Componentes del desarrollo. Modelo de proceso en cascada.
Modelo de proceso en espiral. Modelo USDP. Documentacion. Calidad del software.
Administracion del proyecto: Componentes de la administracién de un proyecto. Organizacion
del personal. Identificacion y eliminacion de los riesgos. Herramientas. Planificacién y calendario.
Herramientas: Instalacién de Rational Rose y J_Builder.

Especificacion del proyecto y andlisis de requisitos: Clasificaciéon de los requisitos. Requisitos
orientados al cliente. Descripcion y documentacion de los requisitos de cliente. Prototipos rapidos
y GUIs. Requisitos orientados a los desarrolladores. Requisitos funcionales y no funcionales.
Diagramas de contexto. Diagramas de secuencias y de colaboracién. Documentacion de requisitos.
Andlisis y disefio de clases y arquitectura: Analisis orientado a objetos. Modelo estructural.
Subsistemas, componentes, clases e interfaces. Arquitectura software y hardware. Marcos de
referencia y patrones de arquitectura.
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DHQ Documentacion y bibliografia

® http://www.ctr.unican.es/asignaturas/ip/

# Referencia de Ingenieria Software:

m E.J.Braude: “Ingenieria de Software: Una perspectiva orientada a objetos”.
Editorial RA-MA, 2003.

m Referencia de UML.:
m M. Fowler y K. Scott: “UML: Gota a gota” Addison Wesley, 1997.
m BOUML: “User manual”, http://bouml.free.fr/documentation.html. Enero,
2008.(PDF)
m Referencia de GUI Java:

m K. Arnold, J. Gosling, D. Holmes:”El lenguaje de programacion Java”
Addison-Wesley, D.L. 2001.

m Documentacidn Eclipse: http://www.eclipse.org/documentation/
= Documentacion Eclipse: http://www.eclipse.org/articles/
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La documentacion del curso se entregara a los alumnos directamente en clase, o se colgara de la
pagina www.ctr.unican.es/IngenieriaSoftware/.

El alumno no requerira ningdn libro de texto para seguir el curso. Los libros de texto siguientes se
utilizaran para organizar el curso.

-E.J. Braude: Ingenieria de software: Una perspectiva orientada a objetos.” Es el libro de texto que
va a seguirse en la asignatura. Es un muy buen libro de texto, pero sobrepasa los objetivos del
curso. Caso de que quiera tener un libro de ingenieria software, en este momento, éste es el mejor.

- M. Fowler y K. Scott: “UML: Gota a gota”.

Es un libro sobre UML para principiante. Es muy claro y sencillo. No lo compre ya que en es muy
bésico y en seguida resulta indtil.

- Rational: “Rational Rose 2000e using RoseJ” .

Es un documento sobre la correspondencia en los modelos UML y cddigo fuente Java que lleva a
cabo el generador de cddigo de Rational Rose. Se utilizara como manual. (PDF que se colgara de
la pagina WEB del curso)

- Borland: “Disefio de aplicaciones con Jbuilder” (PDF)

Se utilizara como manual cuando se aborde el disefio de las GUIs.

- Y.D. Liang: “Rapid Java Application development using J Builder”

Libro de texto relativo al uso de Jbuilder como herramienta de desarrollo de aplicaciones Java.
Tiene buenos ejemplos.
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DH% Seguimiento y evaluacion de la asignatura.

® El curso tiene por objetivo seguir un ciclo completo de desarrollo
de una aplicacion y por tanto requiere una atencion y dedicacion
continua semana a semana.

La perdida de clases por cualquier razén debe ser recuperada.

® La evaluacion se realiza por los documentos que semanalmente se
entregan sobre el trabajo de equipo.
m Existe una evaluacion final para establecer la calificacion.

m Caso de que no se esté conforme con la calificacion que resulte de la
evaluacion continua, puede realizar una evaluacion escrita.
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