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RESUMEN

El presente proyecto plantea una propuesta para la elaboracién de un método
para la implementacion de sistemas software dentro del proceso de ciclo de vida
del software. La propuesta abarca la investigacion de la forma de implementacion
del software, la elaboracién del método junto con sus respectivas plantillas y de

ahi la aplicacién de este método a un caso de estudio particular.

Este proyecto se divide en cuatro capitulos en los cuales se describe
detalladamente el proceso de implementacion partiendo del disefio hasta obtener

la implementacion de tal disefo.

En el Capitulo | se describen la situacion actual del proceso de implementacion,
sus fundamentos, su gestion y consideraciones practicas antes de implementar.
Se abarca la seleccion de la poblacion objetivo, la encuesta, los resultados de la
encuesta y sus conclusiones. Asi mismo se toma en cuenta aspectos como la
minimizacion de la complejidad, implementar para verificar, medicion de la

implementacion, codificacion y pruebas de implementacién, entre otros aspectos.

En el capitulo Il se comienza a elaborar el método de implementacion y se detalla
en lo que se ha basado. Este capitulo abarca el método desde el modelo de
implementacion hasta las pruebas de integracion. Se muestra también las

metodologias, estandares y herramientas que fueron utilizadas en el método.

En el capitulo Ill se plantea un caso de estudio en el que se ponga a prueba el
método que se ha propuesto en el capitulo Il. El caso de estudio es de desarrollo
de la implementacion del ‘Sistema de Préstamos de los Laboratorios del DICC’, el
mismo que se ha realizado con un enfoque de implementacion basado en el

Desarrollo Guiado por Pruebas y el Proceso de Programacion por Pseudocaodigo.

Finalmente, en el Capitulo IV se presentan las conclusiones y recomendaciones

de lo referido al Proyecto de Titulacion.



CAPITULO 1. IMPLEMENTACION DE SISTEMAS
SOFTWARE.

1.1 SITUACION ACTUAL DEL PROCESO DE IMPLEMENTACION

DE SOFTWARE.
1.1.1.INTRODUCCION. [7]

Existe una tendencia a identificar el proceso de creacion de un sistema
informatico con la programacion, que es cierta cuando se trata de programas
pequeios para uso personal, y que dista de la realidad cuando se trata de

grandes proyectos.

El proceso de creacién de software, desde el punto de vista de la ingenieria,

incluye los siguientes pasos:

1) Reconocer la necesidad de un sistema para solucionar un problema o
identificar la posibilidad de automatizacién de una tarea.

2) Recoger los requisitos del sistema. Debe quedar claro qué es lo que debe
hacer el sistema y para qué se necesita.

3) Realizar el analisis de los requisitos del sistema. Debe quedar claro como
debe realizar el sistema las cosas que debe hacer. Las pruebas que
comprueben la validez del sistema se pueden especificar en esta fase.

4) Disefar la arquitectura del sistema. Se debe descomponer el sistema en
partes de complejidad abordable.

5) Implementar el sistema. Consiste en realizar un disefio detallado,
especificando completamente todo el funcionamiento del sistema, tras lo cual
la codificacion (programacién propiamente dicha) deberia resultar inmediata.

6) Implantar (instalar) el sistema. Consiste en poner el sistema en
funcionamiento junto con los componentes que pueda necesitar (bases de

datos, redes de comunicaciones, etc.)

La ingenieria del software se centra en los pasos de planificacion y disefio del

sistema, mientras que antiguamente (programacion artesanal) la realizacion de un



sistema consistia casi unicamente en escribir el cédigo, bajo sélo el conocimiento

de los requisitos y con una modesta fase de analisis y disefio.

1.1.2.DEFINICION DE LA POBLACION OBJETIVO. 1]
Es la recoleccion de elementos u objetos que poseen la informaciéon buscada por

el investigador y acerca de la cual se realizan las deducciones.

La poblacién objetivo debe definirse en términos de elementos, unidades de
muestreo, extension y tiempo. Un elemento es el objeto acerca del cual se desea
la informacion. En una investigacion de encuesta, el elemento por lo general es el
encuestado. Una unidad de muestreo es un elemento o unidad que contiene el

elemento disponible para seleccion en alguna etapa del proceso de muestreo.

La poblacién objetivo para la seleccion de personas a encuestar se definié como:
Elementos: Desarrolladores de software (de preferencia pasantes de desarrollo).
Unidades: Personas.

Extensiéon: Ciudad de Quito.

Fecha: 14/02/2012 — 13/03/2012.

1.1.3.DETERMINACION DEL MARCO DE MUESTREO. [1]

1.1.3.1. Técnicas de Muestreo.

Es importante que la muestra elegida sea representativa para la poblacion en la
que esta trabajando ya que esta extensa. Existen algunas técnicas de muestreo y
se clasifican como probabilisticas y no probabilisticas, como se ve en la Figura
1.1.

1.1.3.1.1. Probabilisticas.
Es el procedimiento de muestra en el que cada elemento de la poblacion tiene

una oportunidad probabilistica fija de ser seleccionada para la muestra.

Las técnicas de muestreo probabilistico se clasifican en:



TECNICAS DE MUESTREO

Probabilistico MNo Probabilistico

Muestreo Muestreo Muestreo Muestreo por
aleatorio simple | | sistemdtico | | estratificado | |agrupamientos

[ | | |
Muestreo por | | Muestreo | (Muestreo por| | Muestreo de
conveniencia par juicio cuota bola de nieve

Figura 1.1. Clasificacion de las técnicas de muestreo. [2].

Muestreo Aleatorio Simple.

Es la técnica de muestreo probabilistico en el que cada elemento de la poblacién
tiene una probabilidad de seleccion conocida y equitativa. Cada elemento se
selecciona en forma independiente a otro elemento y la muestra se toma por un

procedimiento aleatorio de un marco de muestreo.

Muestreo Sistematico.
Es la técnica de muestreo probabilistico en la que se elige la muestra al
seleccionar un punto de inicio aleatorio y luego se elige cada ‘n’ elemento en la

sucesion del marco de muestreo.

Muestreo por Agrupamientos.

Es la técnica de muestreo probabilistico donde la poblacion objetivo primero se
divide en subpoblaciones mutuamente excluyentes y colectivamente exhaustivas
llamadas agrupamientos. Luego, una muestra aleatoria de agrupamientos se
selecciona con base a una técnica de muestreo probabilistico como el muestreo
aleatorio simple. Para cada agrupamiento seleccionado se incluyen ya sea todos
los elementos en la muestra o se toma una muestra de elementos en forma

probabilistica. [2]



La mayoria de los sondeos tiene uno de los tres objetivos: estimar el total
poblacional, o estimar la medida de una poblacion, o estimar la proporcién

poblacional.

1.1.3.1.2. No Probabilisticas.
Son las técnicas de muestreo que no utilizan procedimientos de seleccion por

casualidad. En su lugar, se basa en el juicio personal del investigador.

1.1.4.SELECCION DE TECNICAS DE MUESTREO. [1]
Se refiere al numero de elementos que se incluiran en el estudio. Determinar el
tamano de la muestra incluye consideraciones cuantitativas y cualitativas, esto

quiere decir que se puede tener un universo finito o un universo infinito.
Por el momento, basandose en el juicio personal del investigador, se ha
propuesto extraer una muestra de 20 desarrolladores, de preferencia pasantes de

la Escuela Politécnica Nacional.

1.1.5.ELABORACION DE LA ENCUESTA. [1]

Encuesta de Desarrollo de Software

El objetivo de la presente encuesta es averiguar cémo se lleva a cabo el desarrollo de software por los pasantes
que lo hacen. Toda informacién serd confidencial, es de uso académico y estadistico para el desarrollo del
proyecto de titulacién "Propuesta de un Método para la Implementacion de Sistemas Software”.

1. Cuando usted desarrolla itiende a crear complejas estructuras de cbédigo?

® si.

@ Frecuentemente.

® Ocasionalmente.

Figura 1.2. Vista previa de la encuesta.

La encuesta fue realizada via web utilizando los formularios Google provistos de
Google Docs, que recolecta la informacion en la nube y cada registro es una fila
en una hoja de calculo, que solo registra la fecha y hora de la persona que
termind de responder la encuesta, asegurando la confidencialidad para los
encuestados. La direccién web de la encuesta es la siguiente:

http://tinyurl.com/encuesta-desarrollo-software [15]




1.1.6. ANALISIS DE RESULTADOS DE LA ENCUESTA. [1]
Los resultados que se presentan a continuacion son los que se obtuvieron luego

de la tabulaciéon de las encuestas realizadas.

La tabla con los resultados se encuentra en el anexo A.

Pregunta 1.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Cuando usted desarrolla 4 tiende a crear complejas estructuras de cédigo?
Resultado.

El 45% desarrolla cédigo de alta complejidad ocasionalmente, el 25% lo hace de
forma frecuente, el 15% lo hace y solamente el 15% no lo hace. Asi se puede

concluir que los desarrolladores estan realizando cédigo de baja complejidad.

Si Frecuentemente | Ocasionalmente Nunca
3 5 9 3

Tabla 1.1. Resultado de tendencia de implementacidon de codigo complejo.

mEi
W Frecuentem ente
WO casionalm ente

mMunca

Figura 1.3. Resultado de tendencia de implementacion de codigo complejo.

Pregunta 2.
Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.



Cuando usted desarrolla 4 utiliza estandares y técnicas conocidos o se basa en su
experiencia personal?

Resultado.

El 35% de desarrolladores utiliza estandares, técnicas y experiencia personal, el
35% solo utiliza estandares y experiencia personal. Solo el 20% utiliza técnicas y
experiencia personal mientras que el 10% su experiencia personal. Asi se puede
concluir que los desarrolladores utilizan estandares, técnicas conocidas y su

experiencia personal.

Utilizo estandares, técnicas y mi experiencia personal
Utilizo estandares y mi experiencia personal

Utilizo técnicas y mi experiencia personal

Solo utilizo mi experiencia personal

Tabla 1.2. Resultado de tendencia al utilizar estandares, técnicas y experiencia

(SIENENIEN

personal.

m Utilizo estandares,
técnicas y mi experiencia
personal

B Utilizo estandares y mi
experiencia personal

= Utilizo técnicas y mi
experiencia personal

B Solo utilizo mi experiencia
personal

Figura 1.4. Resultado de tendencia al utilizar estandares, técnicas y experiencia

personal.

Pregunta 3.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Cuando usted desarrolla ;contempla la posibilidad de que su cédigo sea

alterado?



Resultado.

El 30% de desarrolladores siempre contempla la posibilidad de que su codigo sea
alterado, el 40% de forma frecuente, el 20% de forma ocasional y solo un 10%
nunca. Asi se puede concluir que los desarrolladores si contemplan la posibilidad

de que su cbdigo sea alterado.

Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
6 8 4 2

Tabla 1.3. Resultado de posibilidad de alteracion al cédigo.

B Siempre
B Frecuentemente
® Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.5. Resultado de posibilidad de alteracion al cédigo.

Pregunta 4.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

En el equipo de desarrollo, ¢se utilizan estandares para los documentos y sus
contenidos?

Resultado.

El 15% de desarrolladores siempre utilizan estandares para los documentos y sus
contenidos, el 30% de forma frecuente, el 50% de forma ocasional y solo un 5%
nunca. Asi se puede concluir que ocasionalmente se utilizan estandares para los

documentos y sus contenidos.



Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
3 6 10 1

Tabla 1.4. Resultado de utilizacion de estandares en la documentacion.

B Siempre
B Frecuentemente
® Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.6. Resultado de utilizacion de estandares en la documentacion.

Pregunta 5.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Cuando programa, ¢ utilizan estandares de programacion?

Resultado.

Solo el 5% de desarrolladores siempre utilizan estdndares de programacion, el
65% de forma frecuente, el 30% de forma ocasional y 0% nunca. Asi se puede
concluir que de forma frecuente se utilizan estandares de programacion (ver
Figura 1.7 y Tabla 1.5).

Pregunta 6.
Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.
Enunciado.

¢ Utiliza estandares para modelar las aplicaciones (como UML por ejemplo)?



Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

1

13

6

0

Tabla 1.5. Resultado de utilizacion de estandares de programacion.

0%

B Siempre
H Frecuentemente
® Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.7. Resultado de utilizacion de estandares de programacion.

Resultado.

El 25% de desarrolladores siempre utilizan estandares para modelar las
aplicaciones, el 35% de forma frecuente, el 35% de forma ocasional y solo el 5%
nunca. Asi se puede concluir que los desarrolladores si utilizan estandares para

modelar las aplicaciones (ver Figura 1.8).

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

5

7

7

1

Tabla 1.6. Resultado de utilizacidon de estandares en la modelaciéon de

Pregunta 7.

aplicaciones.

Tipo de Pregunta. Opcién multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Usted (o su equipo de desarrollo) ¢ realizan revisiones del codigo?




B Siempre
B Frecuentemente
= Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.8. Resultado de utilizacién de estandares en la modelacion de

aplicaciones.

Resultado.

El 20% de desarrolladores siempre realizan revisiones de cédigo, el 40% de forma

frecuente, el 40% de forma ocasional y el 0% nunca. Asi se puede concluir que

los desarrolladores si realizan revisiones de codigo.

Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
4 8 8 0

Tabla 1.7. Resultado de frecuencia en la revisién del cédigo.

W Jiempre
WFrecuentem ente
W casionalm ente

mMunca

Figura 1.9. Resultado de frecuencia en la revision del codigo.
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Pregunta 8.

Tipo de Pregunta. Opcién multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Usted (o su equipo de desarrollo) ¢ realizan pruebas de unidad?

Resultado.

El 20% de desarrolladores siempre realizan revisiones de cédigo, el 30% de forma
frecuente, el 50% de forma ocasional y el 0% nunca. Asi se puede concluir que

los desarrolladores ocasionalmente realizan pruebas de unidad.

Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
4 6 10 0

Tabla 1.8. Resultado de realizacion de las pruebas de unidad.

0%

W Siempre
W Frecuentem ente
WO casionalm ente

mMuneca

Figura 1.10. Resultado de realizacion de las pruebas de unidad.

Pregunta 9.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Usted (o su equipo de desarrollo) ¢ realizan pruebas de integracién?

Resultado.

El 20% de desarrolladores siempre realizan revisiones de codigo, el 30% de forma
frecuente, el 50% de forma ocasional y el 0% nunca. Asi se puede concluir que

los desarrolladores ocasionalmente realizan pruebas de integracion.
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Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
4 6 10 0

Tabla 1.9. Resultado de realizacion de las pruebas de integracion.

0%

B Siempre
H Frecuentemente
® Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.11. Resultado de realizacién de las pruebas de integracion.

Pregunta 10.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de Unica respuesta.

Enunciado.

Usted (0 su equipo de desarrollo) ¢desarrollan cdédigo organizado para dar
soporte a las pruebas automatizadas?

Resultado.

Solo el 10% de desarrolladores siempre desarrollan codigo para dar paso a las
pruebas automatizadas, el 30% de forma frecuente, el 35% de forma ocasional y
el 25% nunca. Asi se puede concluir que se desarrolla ocasionalmente codigo

organizado para dar soporte a las pruebas automatizadas (ver Figura 1.12).

Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
2 6 7 5

Tabla 1.10. Resultado de realizacidon de codigo para pruebas.

Pregunta 11.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.
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B Siempre
B Frecuentemente
= Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.12. Resultado de realizacion de codigo para pruebas.

Enunciado.

Usted (o0 su equipo de desarrollo) ¢qué modelo de ciclo de vida para el desarrollo
de software utilizan en el entorno donde desarrollan?

Resultado.

Se ha visto que el 20% utilizan prototipado evolutivo, el 35% programacion
extrema, el 10% Scrum, el 10% Iconix, el 10% RUP, solo el 5% UP, un modelo
de ciclo de vida no escuchado antes, y solo el 10% ninguno. Asi se puede concluir
que la mayoria de los desarrolladores utilizan programacién extrema para

desarrollar los sistemas software (ver Figura 1.13).

Prototipado evolutivo

Programacioén extrema

Scrum

Iconix

RUP

= N} N| N N &

upP

Ninguno 2

Tabla 1.11. Resultado de la modelo de ciclo de vida mas utilizado.

Pregunta 12.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple.
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B Prototipado evolutivo
B Programacion extrema
¥ Scrum

B [conix

ERUP

= Up

¥ Ninguno

Figura 1.13. Resultado de la modelo de ciclo de vida mas utilizado.

Enunciado.

Usted (0 su equipo de desarrollo) ¢qué métricas utilizan para medir el codigo que
se ha desarrollado?

Resultado.

Se ha visto que 12 utilizan el cédigo desarrollado, 6 el cédigo modificado, 8 el
codigo reusado, 3 el cédigo eliminado, 8 la complejidad del cédigo, solo 1 las
estadisticas de inspeccion del cédigo, solo 1 las tasas para hallar y reparar los
fallos, 9 esfuerzo y 9 planificacidon. Asi se puede concluir que se mide el cddigo

normalmente por codigo desarrollado, esfuerzo y planificacion.

Cadigo desarrollado 12

Caodigo modificado

Caodigo reusado

Cadigo eliminado

Complejidad del codigo

Estadisticas de inspeccion del codigo

Tasas para reparar y encontrar fallos

O = =] 00| W| | O

Esfuerzo

Planificacion 9

Tabla 1.12. Resultado de métricas para cuantificar el codigo desarrollado.
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14

B Codigo desarrollado

B Codigo modificado

m Coédigo reusado

B Codigo eliminado

B Complejidad del codigo

B Estadisticas de inspeccion del codigo

B Tasas para reparar y encontrar fallos
= Esfuerzo

Planificacion

Figura 1.14. Resultado de métricas para cuantificar el cédigo desarrollado.

Pregunta 13.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Usted (o su equipo de desarrollo) ¢4realizan cambios pequefios o grandes que
anticipen las posibles fallas del sistema a desarrollar?

Resultado.

El 40% realizan cambios que anticipen a las posibles fallas del sistema de forma
frecuente mientras que el 60% lo hace de forma ocasional. Asi se puede concluir
que se realizan ocasionalmente cambios pequefios o grandes que anticipan

posibles fallas del sistema a desarrollar (ver Figura 1.15).

Siempre | Frecuentemente | Ocasionalmente | Nunca
0 8 12 0

Tabla 1.13. Resultado de anticipacion a fallas.

Pregunta 14.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple de unica respuesta.

Enunciado.

Usted (0 su equipo de desarrollo) 4utilizan los disefios realizados para

implementar el software a desarrollar?

15



0% 0%

B Siempre
B Frecuentemente
= Ocasionalmente

B Nunca

Figura 1.15. Resultado de anticipacion a fallas.

Resultado.

El 15% de desarrolladores siempre utilizan los disefnos realizados, el 55% de

forma frecuente, el 30% de forma ocasional y el 0% nunca. Asi se puede concluir

que los desarrolladores utilizan los disefios realizados para implementar el

software a desarrollar.

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

3

11

6

0

Tabla 1.14. Resultado de frecuencia de implementacion de disefios.

Figura 1.16. Resultado de frecuencia de implementacion de disefios.

W Biem pre
W Frecuentem ente
W Ocasionalm ente

mMuneca
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Pregunta 15.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple.

Enunciado.

¢ Qué lenguajes de implementacion usted utiliza (puede escoger mas de uno)?
Resultado.

Se ha visto que 6 utilizan lenguajes de configuracion, 10 lenguajes de kit y
herramientas y 17 los lenguajes de programacién. Asi se puede concluir que se
desarrolla los sistemas software por medio de los lenguajes de programacion y

ademas utilizan los lenguajes de kit de herramientas.

Lenguajes de configuracion 6
Lenguajes de kit de herramientas 10
Lenguajes de programacion 17

Tabla 1.15. Resultado de los lenguajes de implementacion mas utilizados.

18
16
14
12 B [ enguajes de
configuracion
10 ® Lenguajes de kit de
3 herramientas
¥ Lenguajes de
6 programacion
4 4
2 4
0 .

Figura 1.17. Resultado de los lenguajes de implementacién mas utilizados.

Pregunta 16.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple.

Enunciado.

Usted (o su equipo de desarrollo) ;Conoce las notaciones que tiene el lenguaje
de programacion que usted utiliza? (SI/NO). (En caso de que sea Sl) ;Qué
notaciones tiene el lenguaje de programacion que usted utiliza?
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Resultado.

Se ha visto que de los 20 desarrolladores encuestados el 85% (17) sabia las

notaciones que tenia el lenguaje de programacion mientras que el 15% (3) no. Y

de los 17 que si sabian, 10 respondieron que su lenguaje era linguistico, 8

respondieron formal y 8 visual. Asi se puede concluir que la notacién del lenguaje

de programacion que predomina hoy dia es linguistica (ver Figura 1.19).

Si No

17 |3

Tabla 1.16. Resultados de desarrolladores que sabian de las notaciones de su

lenguaje de programacion.

Figura 1.18. Resultados de desarrolladores que sabian de las notaciones de su

lenguaje de programacion.

Lingiistica

Formal

Visual

10

8

8

Tabla 1.17. Resultados de la tendencia de notacion del lenguaje de

programacion.

Pregunta 17.
Tipo de Pregunta. Opcion multiple.

Enunciado.

¢ Qué consideraciones usted (o el equipo de desarrollo) utilizan para codificar las

aplicaciones?

18




12

10 -

® Lingiiistica
B Formal

™ Visual

Figura 1.19. Resultados de la tendencia de notacion del lenguaje de

programacion.

Resultado.

Se ha visto que 11 utilizan técnicas para crear codigo entendible, 14 utilizan
clases, tipos enumerados, variables, constantes y otras entidades similares, 10 el
uso de estructura del control, 11 manejo de las condiciones de error, 7
prevencion de las violaciones de seguridad a nivel de codigo, 5 el uso de
recursos, 9 organizacion del codigo fuente, 11 documentaciéon del coédigo y 8
ajuste del cdédigo. Asi se puede concluir que las consideraciones que se utilizan
para codificar las aplicaciones son el uso de clases, tipos enumerados, variables,
constantes nombradas y otras entidades similares.

Técnicas para crear cédigo entendible 11
El uso de clases, tipos enumerados, variables, constantes nombradas y otras entidades similares. 14
Uso de estructuras de control. 10
Manejo de las condiciones de error. 11
Prevencién de las violaciones de seguridad a nivel de codigo. 7
Uso de recursos mediante el uso de los mecanismos de exclusion y de la disciplina en el acceso a | 5
los recursos reutilizables en serie.

Organizacion del cédigo fuente 9
Documentacion del codigo 11
Ajuste (tuning) del codigo 8

Tabla 1.18. Resultados de las consideraciones tomadas al desarrollar.
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16 B Técnicas para crear codigo
entendible

B E] uso de clases, tipos enumerados,
variables, constantes nombradas, y
otras entidades similares

m Uso de estructuras de control

B Manejo de las condiciones de error

M Prevencion de las violaciones de
seguridad a nivel de cddigo

m Uso de recursos mediante el uso de
los mecanismos de exclusion y de la
disciplina en el acceso a los
recursos reutilizables en serie

® Organizacion del codigo fuente

M Documentacion del codigo

Ajuste (tuning) del codigo

Figura 1.20. Resultados de las consideraciones tomadas al desarrollar.

Pregunta 18.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple.

Enunciado.

¢ Qué tareas usted (o el equipo de desarrollo) realizan para el reuso de codigo en
el desarrollo de un sistema?

Resultado.

Se ha visto que 14 seleccionan las unidades reutilizables, bases de datos,
procedimientos y datos de prueba; 11 evaluan el cédigo o reutilizan la prueba y 5
realizan la presentacion de la informacion sobre la reutilizacion de cédigo nuevo,

procedimientos de prueba y datos de prueba. Asi se puede concluir que los
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desarrolladores se enfocan mas en la seleccion de unidades reutilizables, bases

de datos, procedimientos de prueba, o datos de prueba.

La seleccion de unidades reutilizables, bases de datos, procedimientos de prueba, o datos de | 14

prueba.

La evaluacion de cédigo o reutilizaciéon de prueba. 11

La presentacion de la informacién sobre la reutilizacion de cédigo nuevo, los procedimientos de | 5

prueba, o datos de prueba.

Tabla 1.19. Resultados de las consideraciones tomadas al reutilizar informacion
de desarrollo.

16
14 - B La seleccion de unidades
reutilizables, bases de datos,
1 - procedimientos de prueba, o
datos de prueba
10 - . o
B La evaluacion de codigo o
reutilizacion de prueba
8 -
6 -
¥ La presentacion de la
4 - informacion sobre la
reutilizacion de co6digo nuevo,
los procedimientos de prueba, o
2 datos de prueba
O |

Figura 1.21. Resultados de las consideraciones tomadas al reutilizar informacion

de desarrollo.

Pregunta 19.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple.

Enunciado.

¢ Qué técnicas usted (o el equipo de desarrollo) realizan para la calidad de la
implementacion en el desarrollo de un sistema?

Resultado.

Se ha visto que 13 realizan pruebas de unidad e integracién; 10 realizan de primer

desarrollo, 5 cédigo de paso a paso, 4 el uso de afirmaciones, 10 depuracién, 7
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revisiones técnicas y 3 analisis estatico. Asi se puede concluir que los
desarrolladores se enfocan mas en las pruebas de unidad y de integracion, en las

pruebas de primer desarrollo y la depuracion.

Pruebas de unidad y de integracion | 13
Prueba de primer desarrollo 10
Cddigo de paso a paso 5
Uso de afirmaciones 4
Depuracion 10
Revisiones técnicas 7
Analisis estatico 3

Tabla 1.20. Resultados de las consideraciones tomadas al medir la calidad de

implementacion.

14
B Pruebas de unidad y de
12 integracion
B Prueba de primer desarrollo
10 -
m Codigo de paso a paso
8 -
B Uso de afirmaciones
6 - .
B Depuracion
47 B Revisiones técnicas
2 A = Analisis estatico
O |

Figura 1.22. Resultados de las consideraciones tomadas al medir la calidad de

implementacion.

Pregunta 20.

Tipo de Pregunta. Opcion multiple.

Enunciado.

¢ Qué aspectos usted (o el equipo de desarrollo) usan para la integracion de

componentes en la implementaciéon durante el desarrollo de un sistema?
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Resultado.

Se ha visto que 15 planean la secuencia en que los componentes se integraran; 6
crean las estructuras para apoyar las versiones liberadas, 5 determinan el grado
de las pruebas y la calidad del trabajo antes de integrar las partes y 7 determinan
en qué punto ya prueban las versiones no liberadas. Asi se puede concluir que los
desarrolladores solo se preocupan en saber en qué secuencia se integraran las

partes del sistema.

Planificacion de la secuencia en la que los componentes se integraran. 15

Creacion de estructuras para apoyar las versiones no liberadas de la aplicacion. 6

Determinar el grado de las pruebas y la calidad del trabajo realizado en los componentes

antes de su integracion.

Determinacién de puntos en el proyecto en el que versiones provisionales del software se | 7

ponen a prueba.

Tabla 1.21. Resultados de las consideraciones tomadas al medir al momento de

integrar las partes desarrolladas.

B Planificacion de la secuencia en
la que los componentes se
integraran

B Creacion de estructuras para
apoyar las versiones no liberadas
de la aplicacion

B Determinar el grado de las
pruebas y la calidad del trabajo
realizado en los componentes
antes de su integracion

B Determinacion de puntos en el
proyecto en el que versiones
provisionales del software se
ponen a prueba

Figura 1.23. Resultados de las consideraciones tomadas al medir al momento de

integrar las partes desarrolladas.
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1.1.7.CONCLUSIONES ACERCA DE LA SITUACION ACTUAL DEL PROCESO
DE IMPLEMENTACION DE SOFTWARE.

e Por lo general, los desarrolladores no realizan cédigo complejo para lo que
hacen.

e Se estan utilizando estandares al momento de programar, algunos usan
técnicas mientras otros no las usan.

e Debido a que los requisitos varian conforme al tiempo los desarrolladores,
estan conscientes de que su codigo puede ser alterado.

¢ No se ha puesto atencion a la documentacion del cédigo, por lo que se realiza
de forma ocasional.

e Los desarrolladores le dan la importancia suficiente a los estandares de
programacion para el desarrollo de software.

e La modelacion es fundamental al momento de implementar, ya sea que se lo
realice de forma ocasional o la mayor parte del tiempo.

e Se revisa el codigo implementado la mayor parte del tiempo o al menos de
forma ocasional.

e Los desarrolladores por implementar olvidan la importancia de realizar
pruebas de unidad e integracion, lo que lo realizan de forma ocasional.

e En forma ocasional se automatizan las pruebas para el cédigo implementado.

e El modelo de ciclo de vida de programacion extrema es el mas utilizado por
los desarrolladores hoy en dia.

e Se mide el codigo desarrollado mediante el numero de lineas desarrolladas,
por esfuerzo, planificacion, reutilizacion del codigo y su complejidad.

e Los desarrolladores no estan conscientes de que al momento de desarrollar
su cédigo puede fallar.

e Se utilizan los disefios de los sistemas software para realizar la
implementacion de manera frecuente.

e Ademas de que se utilizan los lenguajes de programacion, también se utilizan
los lenguajes de kit de herramientas como herramientas de implementacion.

e La tendencia del lenguaje de programacion utilizado por los desarrolladores

encuestados es linguistica.
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e Los desarrolladores basan su trabajo en el uso de clases, tipos enumerados,
variables, constantes y otras entidades similares junto con las técnicas para
crear coédigo entendible, manejo de las condiciones de error y la
documentacion de cédigo.

e Los desarrolladores no se preocupan en probar el codigo a reutilizar y
presentar su informacién aunque si llevan una secuencia de reutilizacion.

e La calidad de implementacion se basa en las pruebas de unidad y de
integracion, en las pruebas de primer desarrollo y la depuracion.

e Los desarrolladores no ponen la suficiente atencion en realizar las pruebas de
las versiones no liberadas en la integracion de las partes aunque por lo

menos si se sigue una secuencia de integracion.

1.1.8.PUNTOS A CUBRIR DEL METODO DE IMPLEMENTACION DE
SISTEMAS SOFTWARE.

e Debe generar cédigo de baja complejidad.

e Debe ser prioritario los estandares de programacion.

e Establecer recomendaciones que hagan que el codigo sea facilmente
alterado.

e Enfocar la documentacién del cdédigo en el diseno sin generar excesiva
volumen de esta.

e Reunir estandares, técnicas reconocidas de las mejores practicas en conjunto
con la experiencia personal.

e Modelar a bajo nivel las partes a implementar para que la implementacion se
facilite.

e Establecer la revision del codigo con el fin de mejorarlo.

e Realizar pruebas de unidad e integracién a baja escala del cédigo que se
implementa.

e Establecer la automatizacién de las pruebas al cédigo mediante herramientas
0 cddigo que realice pruebas al codigo implementado.

e Ultilizar los modelos de ciclo de vida mas usados hoy en dia, es decir, utilizar

las metodologias agiles en el método.
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Medir el codigo desarrollado en funcion de las métricas mas utilizadas y por
herramientas.

Establecer codigo que pueda prevenir las fallas futuras del sistema.

Interpretar los disefios de tal forma que se los pueda plasmar en un lenguaje
de programacion.

Dar énfasis a los lenguajes de programacidn como lenguajes de
implementacion aunque también debe ser abierto a otros lenguajes de
implementacion.

Debe ser adaptable con cualquier notacion que el lenguaje de programacion
que pueda tener.

Basar el método en las mejores practicas de implementacion de codigo.

Incluir las pruebas de cédigo a reutilizar.

Implementar sistemas software con cédigo de calidad mediante buenas
practicas de calidad de implementacién.

Establecer una secuencia de integracion y probar las partes antes de su

integracion con el sistema en general.

1.2 FUNDAMENTOS DE IMPLEMENTACION DE SOFTWARE. [3]

Los fundamentos de la implementacion de software incluyen:

Minimizar la complejidad.
Anticipar el cambio.
Implementar para verificacion.

Estandares para implementacion.

Los tres primeros conceptos se aplican al diseio asi como en la implementacion.

Las siguientes secciones se definen estos conceptos y describir como se aplican

a la implementacion.

1.2.1.MINIMIZAR LA COMPLEJIDAD.

Un gran factor en como la gente comunica la intencién de los computadores es la

capacidad muy limitada de las personas para mantener estructuras complejas e

informacion en sus memorias de trabajo, especialmente durante largos periodos
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de tiempo. Esto nos lleva a uno de los principales impulsores en la
implementacion de software: minimizar la complejidad. La necesidad de reducirla
se aplica esencialmente en todos los aspectos de la implementacién de software,
y es particularmente critica para el proceso de verificacion y ensayo de las

implementaciones de software.

En implementacion de software, la complejidad reducida es lograda a través de

enfatizar la creacién de codigo que es simple y facil de leer en vez de inteligente.

Minimizar la complejidad se realiza a través de hacer uso de los estandares
(mencionados en el topico 1.2.4, Estandares para Implementacion) y a través de
numerosas técnicas especificas (mencionadas en el toépico 1.4.3, Codificacion).
También es apoyado por las técnicas de calidad (mencionadas en el tépico 1.4.6,

Calidad de Implementacion) centradas en la actividad antes mencionada.

1.2.2. ANTICIPAR EL CAMBIO.

La mayoria del software va a cambiar con el tiempo, y la anticipacion del cambio
lleva a muchos aspectos de la implementacién de software. El software es
inevitablemente parte de los cambios del entorno externo, y los cambios en los

entornos externos de software afectan en diversas maneras.

Anticiparse al cambio es soportado por varias técnicas especificas (resumidas en
el topico 1.4.3, Codificacion).

1.2.3.IMPLEMENTAR PARA VERIFICACION.

Implementar para verificacion significa la creacion de software de tal manera que
las fallas puedan ser corregidas facilmente por los ingenieros de software
escribiendo el software, asi como durante las pruebas independientes y las
actividades operacionales. Las técnicas que dan soporte a implementar para
verificacion incluyen el seguimiento de estandares de codificacion para dar
soporte a revisiones de cdodigo, pruebas unitarias, organizacion del cédigo que
soporte a pruebas automatizadas, y uso restringido de estructuras de lenguaje

complejas o dificiles de entender, entre otras.
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1.2.4.ESTANDARES EN IMPLEMENTACION.

Estandares que afectan directamente a las cuestiones de implementacién

incluyen:

e Los métodos de comunicacion (por ejemplo, los estandares para formatos de
documentos y contenidos).

e Los lenguajes de programacion (por ejemplo, los estandares de lenguaje para
lenguajes como Javay C + +).

e Las plataformas (por ejemplo, los estandares de interfaz de programador de
llamadas del sistema operativo).

e Herramientas (por ejemplo, los estandares esquematicos de notaciones como

UML <<en espafiol, Lenguaje de Modelado Unificado>>).

Uso de estandares externos. La implementacion depende de la utilizacion de las
normas externas para los lenguajes de implementacién, herramientas de
implementacion, interfaces técnicas y las interacciones entre la implementacion
de software y otras areas de conocimiento. Los estandares provienen de
numerosas fuentes, incluyendo las especificaciones de interfaz de hardware y
software, como el Object Management Group (OMG) y de organizaciones

internacionales como el IEEE o ISO.

Uso de estandares internos. Los estandares también pueden ser creados sobre
una base de organizacién a nivel corporativo o para su uso en proyectos
especificos. Estas normas apoyan a la coordinacion de las actividades del grupo,

lo que minimiza la complejidad, anticipa el cambio e implementa para verificacion.

1.3 GESTION DE IMPLEMENTACION. [3]
1.3.1.MODELOS DE IMPLEMENTACION.

Numerosos modelos han sido creados para desarrollar software algunos de ellos

enfatizan la implementacion mas que otros.

Algunos modelos son mas lineales desde el punto de vista de implementacion,

como los modelos de ciclo de vida de cascada y entrega basada en escenarios.
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Estos modelos tratan a la implementacion como una actividad que ocurre solo
después de que el trabajo prerrequisito importante haya sido completado -
incluyendo el trabajo detallado de requisitos, el trabajo de disefio amplio y una
planificacién detallada. Los enfoques mas lineales tienden a enfatizar las
actividades que preceden a la implementacion (requisitos y el disefio), y tienden a
crear mas separaciones claras entre las distintas actividades. En estos modelos,

el énfasis principal de la implementacion puede ser de codificacion.

Otros modelos son mas repetitivos, como el prototipado evolutivo, Programacion
Extrema y Scrum. Estos enfoques tienden a tratar a la implementacién como una
actividad que se produce al mismo tiempo con otras actividades de desarrollo de
software, incluidos los requisitos, el disefio y planificacién, o se los superpone.
Estos enfoques tienden a mezclar las actividades de disefio, codificacion, y
prueba, y que a menudo tratan la combinacion de actividades como

implementacion.

En consecuencia, lo que es considerado como "implementacién" depende en

cierta medida en el modelo de ciclo de vida utilizado.

1.3.2.PLANIFICACION DE LA IMPLEMENTACION.

La eleccion del método a implementar es un aspecto clave de la actividad de
planificaciéon de la implementacién. La eleccién del método de implementacion
afecta el grado en que los requisitos previos de implementacion se lleven a cabo,
el orden en que se lleven a cabo, y el grado en que se espera que se complete

antes de iniciarse la implementacion.

El enfoque de la implementacion afecta a la capacidad del proyecto para reducir
la complejidad, a anticipar el cambio, e implementar para verificacion. Cada uno
de estos objetivos también se puede tratar en los niveles de proceso, requisitos y
disefio - sino que también estaran influenciados por la eleccién del método de

implementacion.
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La planificacion de la implementacion también define el orden en que los
componentes son creados e integrados, los procesos de gestion de calidad de
software, la colocacion de asignaciones de tareas a los ingenieros de software

especificos, y las otras tareas, de acuerdo con el método elegido.

1.3.3.MEDICION DE LA IMPLEMENTACION.

Numerosas actividades de implementacion y artefactos pueden ser medidos,
incluyendo el cddigo desarrollado, codigo modificado, cédigo reutilizado, codigo
destruido, complejidad del codigo, estadisticas de inspeccion de codigo, tasas de
fallas encontradas y arregladas, esfuerzo y planificacion. Estas mediciones
pueden ser utiles para los propositos de gestidon de implementacién, asegurando
la calidad durante la implementacion, mejorando el proceso de implementacion,

asi como por otras razones.

1.4 CONSIDERACIONES PRACTICAS ANTES DE IMPLEMENTAR
SISTEMAS SOFTWARE. [3]

La implementacién es una actividad en la que el software tiene que llegar a un
acuerdo con arbitrarias y cadticas restricciones del mundo real, y hacerlo
exactamente. Debido a su proximidad con las restricciones del mundo real, la
implementacion esta mas impulsada por consideraciones practicas que algunas
areas de conocimiento, y la ingenieria de software es quizas mas como artesanal

en el area de implementacion.

1.4.1.DISENO DE LA IMPLEMENTACION.

Algunos proyectos se asignan mas a la actividad de diseno que a la
implementacion, otros a una fase explicitamente centrada en el diseno.
Independientemente de la distribucion exacta, algo del trabajo de disefio detallado
se producira en el nivel de implementacion, y que el trabajo de disefo tiende a ser
dictado por restricciones inamovibles impuestas por el problema del mundo real

que esta siendo dirigida por el software.

Asi como los trabajadores de la construccion construyen una estructura fisica

debe hacer modificaciones a pequefia escala para tener en cuenta las brechas
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inanticipadas en los planes del constructor, los trabajadores de implementacion de
software deben hacer modificaciones a pequena y grande escala, los trabajadores
de implementacion de software deben hacer modificaciones en una escala mas
pequefia 0 mas grande para dar cuerpo a los detalles del disefio del software

durante la implementacion.

Los detalles de la actividad de disefio en el nivel de implementacion son
esencialmente los mismos como se describen en el Area de Conocimiento de

Disefo de Software, pero son aplicados a una menor escala.

1.4.2. LENGUAJES DE IMPLEMENTACION.
Los lenguajes de comunicacion incluyen todas las formas de comunicacion por el
cual un ser humano puede especificar una solucion del problema ejecutable en un

ordenador.

El tipo mas simple de lenguaje de implementacion es un lenguaje de
configuracion, en la que los ingenieros de software eligen entre un conjunto
limitado de opciones predefinidas para crear nuevas o personalizadas
instalaciones de software. Los archivos de configuracion basados en texto
utilizados tanto en Windows y sistemas operativos Unix son ejemplos de esto, y la
lista de seleccion de estilo de menu de algunos generadores de programas

constituye otra.

Los lenguajes de kit de herramientas se utilizan para implementar aplicaciones de
herramientas (conjuntos integrados de partes reutilizables de aplicaciones

especificas), y son mas complejos que los lenguajes de configuracion.

Los lenguajes de programacién son el tipo mas flexible de lenguajes de
implementacion. También contienen la menor cantidad de informacion acerca de
areas especificas de aplicacion y procesos de desarrollo, y por lo tanto requieren

mayor capacitacion y habilidad para utilizar con efectividad.
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Hay tres tipos generales de notacion que se utiliza para lenguajes de
programacion, a saber:

e Linguistica.

e Formal.

e Visual.

Las notaciones linguisticas se distinguen en particular por el uso de las cadenas
de texto como palabras para representar las implementaciones complejas de
software, y la combinacién de tales como cadenas de textos en los patrones que
tienen una sintaxis de frase similar. Utilizadas correctamente, cada cadena, debe
tener una fuerte connotacibn semantica proporcionando una comprension
inmediata e intuitiva de lo que sucedera cuando la construccién de software

subyacente se ejecuta.

Las notaciones formales dependen menos de los significados intuitivos y
cotidianos de las palabras y las cadenas de texto y mucho mas en definiciones
respaldadas por precisas, inambiguas, y formales (0 matematicas) definiciones.
Las notaciones formales de implementacion y los métodos formales estan en el
corazon de la mayoria de las formas de la programacién de sistemas, donde la
precision, el comportamiento del tiempo, y la capacidad de prueba son mas
importantes que la facilidad de mapeo en lenguaje natural. Las implementaciones
formales también utilizan formas definidas con precisién de la combinacién de
simbolos que eviten la ambigledad de muchas implementaciones de lenguaje

natural.

Las notaciones visuales dependen mucho menos de las notaciones orientadas al
texto de la implementacion, tanto linguistica como formalmente, y en lugar de ello
dependen de la interpretacion visual directa y la colocacion de las entidades
visuales que representan el software subyacente. La implementacién visual tiende
a ser algo limitada por la dificultad de hacer declaraciones "complejas" usando
solamente el movimiento de las entidades visuales en una pantalla. Sin embargo,
también puede ser una poderosa herramienta en los casos en que la tarea de

programacion principal es simplemente para construir y "ajustar" una interfaz

32



visual para un programa, comportamiento detallado del cual se ha definido

anteriormente.

1.4.3. CODIFICACION.

Las siguientes consideraciones se aplican a la actividad de implementacién de

software:

e Técnicas para la creaciéon de cédigo fuente comprensible, incluyendo nombres
y el disefio del cédigo fuente.

e Uso de las clases, tipos enumerados, variables, constantes con nombre, y
otras entidades similares.

e Uso de estructuras de control.

e El manejo de las condiciones — tanto de errores y excepciones previstas
(entrada de datos erroneos, por ejemplo).

e Prevencion de las violaciones de seguridad a nivel de codigo
(desbordamientos de bufer o se desborda un indice de matriz, por ejemplo).

e Uso de recursos mediante el uso de los mecanismos de exclusién y disciplina
en el acceso a los recursos reutilizables en serie (incluyendo hilos o bloqueos
de base de datos).

e La organizacién del codigo fuente (en las declaraciones, rutinas, clases,
paquetes, u otras estructuras).

e Documentacion del codigo.

e Ajuste del codigo.

1.4.4.PRUEBAS DE IMPLEMENTACION.

La implementacion consta de dos formas de evaluacion, que a menudo son
realizadas por el ingeniero de software que escribid el codigo:

e Pruebas de unidad.

e Pruebas de integracion.
El propdsito de las pruebas de implementacion es el de reducir la brecha entre el

momento en que los fallos se insertan en el cédigo y el tiempo en que estos se

detectan. En algunos casos, las pruebas de implementacion se realizan después
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de que el cdédigo haya sido escrito. En otros casos, los casos de prueba pueden

ser creados antes de que el cddigo sea escrito.

Las pruebas de implementacion implican tipicamente un subconjunto de tipos de
pruebas, que se describen en el Area de Conocimiento de Pruebas de software.
Por el momento, las pruebas de implementacion no suelen incluir las pruebas de
sistema, pruebas alfa, pruebas beta, pruebas de estrés, pruebas de configuracion,

las pruebas de usabilidad, u otros tipos mas especializados de pruebas.

Dos estandares se han publicado sobre el tema: el estandar IEEE 829-1998, para
la documentacion de pruebas de software y el estandar IEEE 1008-1987, para las

pruebas unitarias de software.

1.4.5.REUSO.

Como se indico en la introduccién de (IEEE 1517-1599):

“La reutilizacion de la implementacion de software implica mas que la creacién y
uso de las bibliotecas de activos. Se requiere la formalizacién de la practica de la
reutilizacion mediante la integracion de los procesos de reutilizacién y actividades
en el ciclo de vida del software.” Sin embargo, la reutilizacion es lo
suficientemente importante en la implementacion de software que se incluye aqui

como un tema.

Las tareas relacionadas con la reutilizaciéon en la implementacién de software

durante la codificacién y las pruebas son las siguientes:

e La seleccién de las unidades reutilizables, bases de datos, procedimientos de
prueba, o los datos de prueba.

e La evaluacion de codigo o reutilizacion de prueba.

e La presentacion de informacion de reutilizacion sobre el cédigo nuevo, los

procedimientos de prueba, o datos de prueba.

1.4.6. CALIDAD DE IMPLEMENTACION.
Existen numerosas técnicas para garantizar la calidad del codigo, como es

implementado. Las técnicas principales que se usan para la implementacion son:
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e Pruebas de unidad y de integracion.
e Prueba de primer desarrollo.

e (Codigo de paso a paso.

e Uso de afirmaciones.

e Depuracion.

e Revisiones técnicas.

e Analisis estatico.

La técnica especifica o técnicas seleccionadas dependeran de la naturaleza del
software a implementar, asi como en las habilidades establecidas de los

ingenieros de software que realizan la implementacion.

Las actividades de calidad de implementacion se diferencian de otras actividades
de calidad por su enfoque. Las actividades de calidad de implementacion se
centran en el cédigo y en los artefactos que estan estrechamente relacionados
con el cédigo: los disefios de pequena escala a diferencia de otros artefactos que
no estan tan directamente relacionados con el codigo, como los requisitos,

disefos de alto nivel, y planes.

1.4.7.INTEGRACION.

Una actividad fundamental durante la implementacion es la integracién de las
rutinas construidas por separado, clases, componentes y subsistemas. Ademas,
un sistema software en particular puede que tenga que ser integrado con otros

sistemas software o hardware.

Las preocupaciones relacionadas con la integracién de la implementacion
incluyen la planificacién de la secuencia en la que los componentes se integraran,
la creacidn de estructuras para apoyar a las versiones no liberadas del programa,
determinar el grado de las pruebas y la calidad del trabajo realizado en los
componentes antes de su integracion, y la determinacion de puntos en el proyecto

en el que las versiones no liberadas del software se ponen a prueba.
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CAPITULO 2. METODO PARA LA IMPLEMENTACION DE
SOFTWARE.

2.1 ELABORACION DEL METODO DE IMPLEMENTACION.
PROCEDIMIENTO:

Este proceso se basara en los siguientes pasos:

Paso 1) Seleccionar modelo de implementacion.
Paso 2) Planificar la implementacion.

Paso 3) Seleccionar métricas y sus técnicas.
Paso 4) Implementacion y pruebas unitarias.
Paso 5) Verificacion

Paso 6) Integracion.

Paso 7) Pruebas de Integracion.

2.1.1.SELECCIONAR MODELO DE IMPLEMENTACION.
PROCEDIMIENTO:
Se elegird un modelo tradicional o se elegira cualquier proceso de desarrollo

iterativo para utilizar lo referente a implementacion.

SALIDA:

La siguiente descripcidn breve de la seleccion del modelo de implementacion.

Seleccion del Modelo de Implementacién.

Constara el modelo de implementacion elegido y su justificacion.

2.1.2.PLANIFICAR LA IMPLEMENTACION.
PROCEDIMIENTO:

Este proceso se basara en los siguientes pasos:

Paso 1) Preparar la planificacion.
Paso 2) Planificar la minimizacion de la complejidad.
Paso 3) Planificar la anticipacién de cambios.
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Paso 4)
Paso 5)
Paso 6)
Paso 7)
Paso 8)
Paso 9)
Paso 10)

2.1.2.1.

Seleccionar los estandares de implementacion.
Realizar el disefio de la implementacion.
Seleccionar los lenguajes de implementacion.
Seleccionar las consideraciones para codificar.
Preparar las pruebas unitarias.

Preparar las pruebas de integracion.

Considerar el reuso.

Preparar la Planificacion.

PROCEDIMIENTO:

Este proceso se basara en los siguientes pasos:

Paso 1)
Paso 2)
Paso 3)
Paso 4)

Paso 5)

Paso 6)
Paso 7)

Paso 8)

SALIDA:

Determinar el costo de su desarrollo.

Determinar el riesgo incurrido durante su desarrollo.

Establecer la funcionalidad principal del sistema.

Enumerar los documentos del disefio del sistema que serviran en la
planificacion.

Determinar la gente que intervendra del equipo de desarrollo y de la
parte del negocio.

Determinar lo primero a implementarse.

Determinar lo siguiente a implementar y la el tiempo en que se lo
realizaria.

Cuando se termine de implementar la funcionalidad actual, se repite
el Paso 7 con la siguiente funcionalidad, hasta terminar de

implementar el sistema.

La siguiente planificacién de la primera funcionalidad que se implementara del

sistema.

Costo de Desarrollo:
<Se coloca el tipo de sistema que va a implementarse y la

justificacion de su costo>.

37



Riesgo Incurrido:
<Se coloca el nivel de confiablidad del sistema y la gravedad de un

posible error al implementar el sistema>.

Funcionalidad Principal del Sistema:
<La funcionalidad que se basa en el proceso principal que el

Negocio realiza>.

Documentos de Diseno:

<Una lista de los documentos que serviran para la implementacion>.

Participantes:
<Se enumeran a las personas del equipo de desarrollo y a las

personas del negocio>.

Caracteristica a Implementar:

<Se coloca lo primero que se empezara a implementar>.

Préxima Caracteristica:
<Se coloca la que ira cuando se haya implementado la caracteristica

a implementar>.

Tiempo de Espera a Implementar la Proxima Caracteristica:
<Se colocaran los meses que se esperara a implementar la
caracteristica y de ser necesario, el numero de semanas y de dias

también (se omiten los meses si el tiempo es menor a un mes)>.

De la segunda funcionalidad en adelante, se hara de la siguiente manera la

planificacion.

Caracteristica a Implementar:

<Se coloca la caracteristica a implementar>.
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Préxima Caracteristica:
<Se coloca la que ira cuando se haya implementado la caracteristica

a implementar>.

Tiempo de Espera a Implementar la Préoxima Caracteristica:
<Se colocaran los meses que se esperara a implementar la
caracteristica y de ser necesario, el numero de semanas y de dias

también (se omiten los meses si el tiempo es menor a un mes)>.

2.1.2.2. Planificar la Minimizacion de la Complejidad.

Se procede a identificar los términos (u objetos) del dominio del problema junto
con sus atributos y esto se basa en el diagrama de clases y las restricciones
afiadidas en el script de la base de datos (derivado su disefio del disefio del
diagrama de clases). Para realizar esta tarea se debe usar lo descrito en la Tabla
2.1.

Objeto (*) Atributos (*) Restricciones
Objeto 1 Atributo 1 Restriccion 1
Atributo 2 Restriccion 2
Atributo ‘I Restriccion ‘I’
Objeto 2 Atributo 1 Restriccion 1
Atributo 2 Restriccion 2
Atributo ‘m’ Restriccion ‘m’
Objeto ‘n’ Atributo 1 Restriccion 1
Atributo 2 Restriccion 2
Atributo ‘o’ Restriccion ‘o’

Siendo I, 'm’, ’n’ y '0’ un entero positivo.
(*) Los datos son obligatorios.

Tabla 2.1. Plantilla de descripcion de objetos.
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2.1.2.3. Planificar la Anticipacion de los Cambios.
Se procede a aislar las zonas inestables (susceptibles de cambio) de modo que el
efecto de un cambio pueda ser controlado en un solo lugar. Estos son los pasos

para el control de tales cambios.

Paso 1) Identificar elementos que parecen susceptibles de cambiar.
Paso 2) Identificar elementos que sean susceptibles de cambiar.
Paso 3) Aislar elementos que parecen susceptibles de cambiar.

1) Identificar elementos que parecen susceptibles de cambiar.

Se incluye una lista de cambios potenciales y la probabilidad de cada cambio.

2) Identificar elementos que sean susceptibles de cambiar.
Se encierra cada componente volatil en su propia clase o se encierran varios

componentes que cambien al mismo tiempo por su comportamiento comun.

3) Aislar elementos que parecen susceptibles de cambiar. [5]

Se deben disefar las interfaces entre clases para ser insensibles a los cambios
potenciales. Se deben disefar las interfaces de manera que los cambios se
limiten al interior de la clase y el exterior no se vea afectado. Cualquier otra clase
usando la clase cambiada no deberia ser consciente de que el cambio se ha

producido.

Los pasos 2 y 3 se los usa en caso de que los requisitos sean susceptibles de
cambio, no se lo usa con disefios predeterminados a no ser que se requiera

modificacion en los disenos.

Areas que Son Susceptibles de Cambio. [5]
e Logica de negocio.

e Dependencias de HW.

e Entraday salida.

e Caracteristicas de lenguajes no estandar.

e Diserio dificil y areas de implementacion.
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e Variables de estado.

e Restricciones de tamano de datos.

SALIDA:
La siguiente tabla en la que constan las

su probabilidad usadas en el paso 1.

areas susceptibles de cambio junto con

Elemento Probabilidad
Elemento 1 Porcentaje 1.
Elemento 2 Porcentaje 2.
Elemento ‘n’ | Porcentaje ‘n’

Siendo ‘n’ un entero positivo.

Tabla 2.2. Tabla de Areas Susceptibles de Cambio.

2.1.24. Seleccionar los Estindares de Implementacion.

Se procede a seleccionar las practicas necesarias para realizar la implementacion

del sistema, mediante la siguiente lista de control [5].

Codificacion.
e ;Se han definido convenciones

comentarios y formato?

de codificacién para

los nombres,

e ;Se han definido las practicas de codificacion especificas que estan

implicadas en la arquitectura, por ejemplo, como las condiciones de error que

se manejaran, como la seguridad se abordara, y asi sucesivamente?

e ;Ha identificado su ubicacién en la ola de la tecnologia (época tecnolégica) y

ajusté su enfoque para que coincida? Si es necesario, ¢se ha identificado

como se va a programar en el lenguaje en lugar de limitarse a programar en

éel?

Trabajo en Equipo.

e ;Se ha definido un procedimiento de integracion, es decir, ha definido los
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pasos especificos que un programador debe atravesar antes de comprobar el
codigo en las fuentes principales?
¢ Los programadores programaran en parejas o individualmente, o alguna

combinacion de los dos?

Aseguramiento de la Calidad.

¢Los programadores escribiran casos de prueba para su codigo antes de
escribir el codigo en si?

¢(Los programadores escribiran pruebas unitarias para el cdodigo
independientemente si ellos escriben primeros o ultimos?

¢ Los programadores daran un paso a través de su cddigo en el depurador
antes de que lo registren?

¢ Los programadores probaran la integraciéon de su codigo antes de que la
registren?

¢ Los programadores revisaran o inspeccionaran el codigo de los demas?

Herramientas de Implementacion y Gestion de Versiones.

¢, Se ha seleccionado una herramienta de control de versiones?

. Se ha seleccionado un lenguaje y version del lenguaje o version del
compilador?

¢, Se ha decidido si se debe permitir el uso de las caracteristicas de lenguaje
no estandar?

¢, Se ha identificado y adquirido otras herramientas que se van a utilizar
(editor, herramienta de refactoreo, un depurador, un marco de prueba,

comprobador de sintaxis, etc.)?

2.1.2.5. Realizar el Disefio de la Implementacion.

Se realizan 2 procesos para el disefio respectivo de la implementacion.

Paso 1) Buscar objetos del mundo real.

Paso 2) Definir el disefo respectivo del la implementacion.
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BUSCAR OBJETOS DEL MUNDO REAL [5].
Se resume en forma general todos los aspectos que suceden con los objetos del
dominio del problema y la interaccion que pueden tener entre si. Esto se extrae

del diagrama de clases. Los pasos son los siguientes.

Paso 1) Determinar lo que puede ser hecho a cada objeto (cosas que se le
podrian hacer).

Paso 2) Determinar lo que cada objeto puede hacer a otros objetos (su
relacion hacia otros objetos).

Paso 3) Determinar las partes de cada objeto que seran visibles a otros
objetos (qué partes seran publicas y que partes seran privadas).

Paso 4) Definir la interfaz publica de cada objeto, incluyendo los servicios
ofrecidos por cada objeto y si la clase del que depende el objeto
tiene herencia con respecto a otras clases de sus objetos

dependientes.

SALIDA:
Se tendra la siguiente descripcion de cada objeto, detallando lo que le sucede, lo
que puede hacer a otros objetos, como son vistos por otros objetos, incluyendo

sus interfaces.

Actividades:
e Objeto 1. Actividad 1, actividad 2,..., actividad T'.
e Objeto 2. Actividad 1, actividad 2,..., actividad ‘m’.

e Objeto ‘n’. Actividad 1, Actividad 2,..., Actividad ‘0’.

Interacciones entre Objetos:
e Interaccion (efecto que un objeto hace sobre otros) 1.

e [nteraccion 2.
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e Interaccion p’.

Partes Visibles:

e Para cualquier Objeto 1 seran visibles el atributo 1, atributo 2,..., atributo ‘q’
de cualquier otro objeto.

e Para cualquier Objeto 2 (o 1) seran visibles el atributo 1, atributo 2,...,

atributo ‘r’ de cualquier otro objeto.

e Para cualquier Objeto n (n-1,..., 2 0 1) seran visibles el atributo 1, atributo

2,..., atributo ‘s’ de cualquier otro objeto.

Interfaces y otras Relaciones:
e La Clase 1 es implementada/heredada por la interfaz/clase ‘X’.

e La Clase 2 es implementada/heredada por la interfaz/clase ‘y’ (o ‘X’).

e La Clase ‘n’ es implementada/heredada por la interfaz/clase que sea
cualquiera excepto n’.

Siendo I, ’'m’, ’'n’, ’0’, ‘p’, ‘'q’, T, ‘s, ‘X, 'y’ un entero positivo.

Esta es una resefia de como se organizara la informacion de los objetos del
dominio del problema. Los detalles especificos son detallados en el diagrama de

clases.

Casos Especificos.

Se tendra que especificar las partes visibles para elementos especificos.

44




e Para cualquier Objeto X’ (que sea Objeto ‘y’) seran visibles el atributo 1,
atributo 2,..., atributo ‘n’ del Objeto ‘y’.

[P ) ‘ )

Siendo X, ’'y’, ‘n’ numero entero.

DEFINIR EL DISENO DEL SISTEMA [5].
Se procede al describir el disefio del sistema que va a implementarse por lo que

se siguen los siguientes pasos:

Paso 1) Describir la arquitectura del sistema.
Paso 2) Describir sus subsistemas.
Paso 3) Mostrar el diagrama que describa el disefio estructural de los objetos

del problema.

1) Describir la arquitectura del sistema.
Se describe la naturaleza del sistema a implementar (nativo o web), si se
implementa en una computadora, servidor o en un dispositivo movil. Ademas, se

muestra el diagrama que describa su arquitectura.

2) Describir sus subsistemas.

Describir todos los subsistemas en los que se divide y el diagrama que los
representa. Estos son los subsistemas en los que normalmente cualquier sistema
se divide:

e Logica de negocio.

e Interfaz de usuario.

e Acceso de base de datos.

e Dependencias del sistema.

3) Mostrar el diagrama de los objetos del problema.
Se describe el disefio estructural de los objetos del problema, normalmente se
utiliza el diagrama de clases, las tarjetas CRC o cualquiera que describa a los

objetos del problema.

SALIDA:
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Se tendra el diseno general del sistema, desde el nivel arquitectonico hasta el

nivel de datos.

Nivel 1. Sistema Software.

<Descripcion del sistema y disefio correspondiente>

Nivel 2. Divisién en Subsistemas o Paquetes.

e Légica de Negocio.

<Descripcion y disefio correspondiente>

e Interfaz de Usuario.

<Descripcion y disefo correspondiente>

e Acceso a Base de Datos.

<Descripcion y disefio correspondiente>

e Dependencias del Sistema.

<Descripcion>

Nivel 3. Division en Clases.

<Diagrama que represente a las clases>.

2.1.2.6. Seleccionar los Lenguajes de Implementacion.

Se procede a seleccionar el lenguaje de programacion de acuerdo al uso que se

le quiere dar al sistema, mediante la tabla 2.3 [5].

Tipo de Programa

Mejores Lenguajes

Peores Lenguajes

Procesamiento de Linea de

Comandos

Cobol, Fortran, SQL

Desarrollo Multiplataforma

Java, Perl, Python.

Assembler, C#, Visual

Basic.

Manipulacion de Base de Datos

SQL, Visual Basic

Assembler, C

Manipulacion Directa de la

Assembler, C, C++

C#, Java, Visual Basic

Memoria
Sistemas Distribuidos C#, Java -
Uso de la Memoria Dinamica C, C++, Java -
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Programa facil de mantener

C++, Java, Visual Basic

Assembler, Perl

Ejecucién Rapida

Assembler, C, C++,

Visual Basic

JavaScript, Perl, Python

Para entornos con memoria

Assembler, C

C#, Java, Visual Basic

limitada

Calculo matematico Fortran Assembler

Proyectos de facil | Perl, PHP, Python, Assembler

implementacién Visual Basic

Programa en Tiempo Real C, C++, Assembler C#, Java, Python, Perl,
Visual Basic.

Redaccion de Reportes

Cobol, Perl, Visual

Assembler, Java

Basic
Programa seguro C#, Java C, C++
Manipulacion de Cadenas Perl, Python C

Desarrollo Web

C#, Java, JavaScript,
PHP, Visual Basic

Assembler, C

Tabla 2.3. Los mejores y peores lenguajes para determinados tipos de

2.1.2.7.
Se

implementacion.

realizan 2 procesos

Paso 1)
Paso 2)

para

programas.

Selecciéon de herramientas de desarrollo.

las consideraciones

Seleccionar las Consideraciones para Codificar.

respectivas en

Identificacion de patrones de disefo en el sistema.

IDENTIFICACION DE PATRONES DE DISENO EN EL SISTEMA.

Se procede a identificar los patrones de disefio que se han establecido en el

sistema. Se muestran estos patrones en la tabla 2. [5].

Patrén Descripcion

Fabrica Abstracta | Soporta

especifico.

la creacion de conjuntos de objetos

relacionados

especificando el tipo de conjunto, pero no los tipos de cada objeto
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Adaptador Convierte la interfaz de una clase a una interfaz diferente.

Puente Construye una interfaz y una implementacion de tal manera que
cualquiera puede variar sin otra variacion.

Decorador Se fija responsabilidades a un objeto de forma dinamica, sin
necesidad de crear subclases especificas para cada posible
configuracion de las responsabilidades.

Fachada Proporciona una interfaz coherente al cédigo que de otro modo no
ofreceria una interfaz consistente.

Método de | Crea instancias de clases derivadas de una clase base especifica

Fabrica sin necesidad de realizar un seguimiento de las clases derivadas
individuales en cualquier parte, pero si este método.

Iterador Un objeto servidor que proporciona acceso a cada elemento de un
conjunto secuencial.

Observador Mantiene varios objetos en sincronia con cada otro al hacer un tercer

objeto responsable de notificar al conjunto de objetos acerca de

cambios a los miembros del conjunto.

Instancia Unica

Proporciona acceso global a una clase que tiene una y solo una

instancia.

Estrategia

Define un conjunto de algoritmos o conductas que son

dinamicamente intercambiables entre si.

Método Plantilla

Define la estructura de un algoritmo, pero deja un poco de la

implementacién detallada a las subclases.

Tabla 2.4. Patrones de Disefo Populares.

SELECCION DE HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.

Se procede a seleccionar las herramientas que asistiran a la implementacion del

sistema. Se muestran tales herramientas mediante la siguiente lista de control [5].

e ;Se tiene un ambiente de desarrollo integrado efectivo?

e ,EIIDE soporta lo siguiente?

o Vista esquematica del programa.

o Salto a definiciones de clases, rutinas y variables.

o Formato del cddigo fuente.

o Juego de llaves (de comienzo y fin).
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o Busqueday reemplazo de cadenas de archivos multiple.

o Compilacién conveniente.

o Depuracion integrada.

¢, Se tienen herramientas que automaticen los refactoreos comunes?

¢, Se esta usando control de versiones para gestionar lo siguiente?

o Cddigo fuente.

o Contenido.

o Requerimientos.

o Disefos.

o Planes de Proyecto.

o Otros artefactos del proyecto (especificar).

¢ Si se esta trabajando en un proyecto muy grande, se estd usando un
diccionario de datos o algun otro repositorio central que contenga
descripciones acreditadas de cada clase usada en el sistema?

¢ Se han considerado bibliotecas de cédigo como alternativas para escribir
cbdigo personalizado si esta disponible?

¢, Se esta haciendo uso de un depurador interactivo?

¢ Se utiliza ‘make’ u otro software de control de dependencias para desarrollar
programas eficientemente y confiablemente?

¢ El ambiente de pruebas incluye las siguientes cosas?

o Marco de trabajo automatizado de pruebas.

o Generadores de pruebas automatizados.

o Monitores de cobertura.

o Perturbadores de sistema.

o Herramientas diferenciales.

o Software de deteccion de defectos.

¢ Se ha creado alguna herramienta personalizada que podria ayudar a dar
soporte a las necesidades especificas del proyecto, especialmente
herramientas que automaticen tareas repetitivas?

¢ En general, el entorno se beneficia del soporte de la herramienta adecuada?

2.1.2.8. Preparar las Pruebas Unitarias.

Se realizan 4 procesos para el disefio respectivo de la implementacion.
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Paso 1) Identificar el disefio general de la clase.

Paso 2) Disefar el pseudocodigo de cada rutina.
Paso 3) Disefar los casos de prueba de cada rutina.
Paso 4) Seleccionar el marco de trabajo de pruebas.

IDENTIFICAR EL DISENO GENERAL DE LA CLASE [5].
Se procede a identificar el disefio general de cada clase que tiene un papel

especifico en el sistema. Sus pasos son los siguientes.

Paso 1) Identificar sus responsabilidades especificas.

Paso 2) Identificar que “secretos” la clase esconde.

Paso 3) Determinar exactamente que abstraccion la interfaz de la clase captura.

Paso 4) Determinar si la clase sera derivada de otra clase, y si las otras clases
les sera permitido derivarse de ella.

Paso 5) Identificar sus métodos publicos clave.

SALIDA:

Se tendra la descripcion del disefio general de la clase a implementar.

Clase: <Nombre de la clase>.
Responsabilidades Especificas.

e <Responsabilidad 1>.

e <Responsabilidad 2>.

e <Responsabilidad I'>.

Secretos.

e <Secreto 1>.
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e <Secreto 2>.

e <Secreto ‘m’>.

Abstraccion Capturada por la Clase.

<Atributo 1>, <atributo 2>,..., <atributo ‘n’>.

Clase Principal:

<Clase que la hereda> o Ninguna.

Clases Herederas:

<Clase 1>, <clase 2>,..., <clase ‘0> o Ninguna.
Métodos Publicos Clave:

e <Método 1>.

e <Método 2>.

e <Método p’>.

Siendo I, 'm’, 'n’, '0’, 'p’ un entero positivo.

DISENAR EL PSEUDOCODIGO DE CADA RUTINA [5].
Se procede a transformar en pseudocédigo cualquier diagrama que represente la

rutina. Los pasos son los siguientes.

Paso 1) Mostrar su disefio.

Paso 2) Verificar los prerrequisitos.

Paso 3) Definir el problema que resolvera.
Paso 4) Determinar el manejo de errores.

Paso 5) Determinar la posibilidad de eficiencia.
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Paso 6) Investigar funcionalidad disponible en las bibliotecas estandares.
Paso 7) Investigar los algoritmos.
Paso 8) Escribir el pseudocddigo.

Paso 9) Intentar algunas ideas en pseudocddigo y repetir de ser necesario.

1) Mostrar su disefo.
Se muestra el disefio en el que basa la rutina. Normalmente es el diagrama de

actividades en el caso de UML o es el diagrama de flujo, entre otros.

2) Verificar los prerrequisitos.
Se verifica que el trabajo de la rutina sea bien definido y que encaje en el disefio
general.

3) Definir el problema que resolvera.
Se describe acerca de lo que hace la rutina para resolver el problema que
describe. Ademas, se describen los datos generales de la rutina que son los

siguientes.

e La informacibn que la rutina e Salidas.
escondera. e Precondiciones.

e Entradas. e Poscondiciones.

4) Determinar el manejo de errores.
Se debe determinar la posibilidad de que algo pueda salir mal al momento de
ejecutar la rutina, y manejar los errores causados por las fallas en la rutina o

usarlas para que el sistema responda a tales fallas cuando sucedan.
5) Determinar la posibilidad de eficiencia.
Se determina la posibilidad de mejorar el disefio de la rutina con el fin de que

mejore el rendimiento general del sistema.

6) Investigar funcionalidad disponible en las bibliotecas estandares.
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Se investiga si en el mismo lenguaje de programaciéon se pueden usar funciones
que provienen de bibliotecas estandares verificando sino se ha desarrollado mas

de lo necesario.

7) Investigar los algoritmos.
Se investiga informacién de algoritmos con el fin de verificar lo que ya esté

disponible.

8) Escribir el pseudocédigo.

Se escribe el pseudocddigo en lenguaje de alto nivel, es decir, se escribe las
cosas que va a hacer la rutina sin relacion al lenguaje de programacion. Ademas,
se escribe lo que hara la rutina, debido a que ello ira en el encabezado de la

rutina.

9) Determinar los datos a manejarse.

Se determinan los tipos de datos que participaran en la rutina.

10) Intentar algunas ideas en pseudocoédigo y repetir de ser necesario.
Se refina en pseudocddigo de la rutina en caso de que haya como mejorar el

rendimiento de esta.

SALIDA:
Se tendra la descripcion del pseudocddigo de la rutina donde se enfoca su

propésito y sus datos especificos.

Nombre de la Rutina: <nombre>.
Clase: <clase a la que pertenece>.
Diseio:

<Diagrama que lo representa>.
Prerrequisitos:

e <Prerrequisito 1>.

e <Prerrequisito 2>.
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<Prerrequisito ‘I'>.

Problema a Resolver:

a)

Detalles.
<Detalle 1>.

<Detalle 2>.

<Detalle ‘m’>.

Datos.

<Informacion que la rutina escondera>.
<Entradas>.

<Salidas>.

<Precondiciones>.

<Pos condiciones>.

Manejo de Errores.

<La descripcién de los posibles errores y la manera en la que se los manejaran>.

Posibilidad de Eficiencia.

<La descripcion de las maneras en las que se puede mejorar la rutina>, N/A (No
Aplica) o N/D (No Disponible).

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

<Descripcion de la bibliotecas y lo que va a usarse de ellas> o N/D (No

Disponible).

Algoritmos Disponibles:
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<Nombre y descripcion del (o los) algoritmos>, N/A (No Aplica) o N/D (No
Disponible).

Pseudocédigo:

<Descripcidén de la rutina>

Inicio <Nombre de rutina> (parametro 1, pardmetro 2, .., parametro ‘n’)
<Cuerpo>

Fin

<Otro pseudocddigo del mismo nombre>

Datos a Manejarse:
e <Tipo de dato, estructura o coleccion 1>.

e <Tipo de dato, estructura o coleccion 2>.

e <Tipo de dato, estructura o coleccion ‘0’>.

Siendo ‘I, ’'m’, 'n’, ’0’ un entero positivo.

DISENAR LOS CASOS DE PRUEBA DE CADA RUTINA. [5]
Para disenar las pruebas se requiere el diseno de la rutina para disefiar toda

alternativa de prueba para esta. Se realizan los siguientes pasos.

Paso 1) Empezar con una prueba por el camino recto a través de la rutina.

Paso 2) Afadir una prueba por cada una de las siguientes palabras clave o sus
equivalentes: ‘i, ‘while’, ‘repeat’, for’, ‘and’ y ‘or’.

Paso 3) Anadir una prueba por cada caso en una sentencia ‘case’. Si la

sentencia ‘case’ no tiene un caso por defecto, afiadir una prueba mas.

Elaboracién de la Prueba [9].

Paso 1) Ingresar el numero del caso.

Paso 2) Describir el propésito y detalles de la prueba.
Paso 3) Ingresar los datos de la pruebas.

Paso 4) Ingresar el resultado esperado.
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SALIDA:

Por cada rutina se tendra la siguiente tabla de todas las pruebas posibles en ella.

Rutina: <Nombre de la rutina>.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

1 <Propdsito y detalles>. | <Dato 1>. <Valor resultante de
<Dato 2>. la rutina o un
comportamiento
<Dato ‘I'>. esperado>.

2 <Propésito y detalles>. | <Dato 1>. <Valor resultante de
<Dato 2>. la rutina o un
comportamiento
<Dato ‘m’>. esperado>.

N <Propésito y detalles>. | <Dato 1>. <Valor resultante de
<Dato 2>. la rutina o un
comportamiento
<Dato ‘0’>. esperado>.

Siendo ‘I, 'm’, 'n’, ’0’ un entero positivo.
Tabla 2.5. Prueba de la Rutina.

SELECCIONAR EL MARCO DE TRABAJO DE PRUEBAS [8].
Se procede a seleccionar el marco de trabajo de pruebas disponible actualmente

en funcién del lenguaje de programacion con el que se trabaja.

2.1.2.9. Preparar las Pruebas de Integracion.
Se procede a realizar un plan de integracion en el que trazara la estrategia para

integrar las partes al sistema general estos son los pasos [9]:

Paso 1) Determinar cdmo se llevaran a cabo las pruebas.

Paso 2) Determinar las cosas a ser probadas.

Paso 3) Determinar roles y responsabilidades.

Paso 4) Describir los prerrequisitos para comenzar las pruebas.

Paso 5) Describir el ambiente de pruebas.

Paso 6) Describir los supuestos de las pruebas de integracion.

Paso 7) Determinar lo que hay que hacer cuando las pruebas tengan éxito.

Paso 8) Determinar lo que hay que hacer cuando las pruebas fallan.
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Paso 9) Determinar si debe constar un glosario en la implementacién del

sistema.

SALIDA:
Se tendra un plan de integracién donde constara la forma de cémo se llevara la

integracion.

Ejecucioén de las Pruebas:

<La forma en la que estas pruebas van a llevarse a cabo>.

Lista de Cosas a Ser Probadas:
<Caracteristica 1>.

<Caracteristica 2>.

<Caracteristica ‘I'>.

Prerrequisitos:
e <Prerrequisito 1>.

e <Prerrequisito 2>.

e <Prerrequisito ‘m’>.

Ambiente de Pruebas:

<Descripcion del lugar en donde se desenvolveran las pruebas>.

Supuestos:

<La situacién esperada al momento que se ejecuten las pruebas>.

Actividades en Caso de Exito de la Prueba:
e <Actividad 1>.
e <Actividad 2>.
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e <Actividad ‘n’>.

Actividades en Caso de Fallo de la Prueba:
e <Actividad 1>.
e <Actividad 2>.

e <Actividad ‘0’>.

Glosario:

N/A (No aplica) porqué <justificacion> o.
e <Término 1>.

e <Término 2>.

e <Término ‘p’>.

Siendo I, 'm’, 'n’, '0’, ‘p’ un entero positivo.

Se tomaran las pruebas unitarias cdémo referencia para las pruebas de
integracion, las cuales se implementaran antes de que se integre el cddigo al

sistema general.

NOTA:
Solo las pruebas de integracion tienen sentido si el sistema se desarrolla en

varios modulos.

2.1.2.10. Considerar el Reuso.
En caso de que se requiera el reuso en la implementacion, se debe proceder a
elegir si es que se lo va a considerar y su justificacion por lo que se determinara si

es que el reuso se lo aplicara en la implementacion.

Consideracion del Reuso.
<Si/ No>.

Justificacion.
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<Razones por las que se realizaria o no>.

A continuacion, cuando se decida realizar el reuso en la implementaciéon, se

seguiran estos pasos para el reuso:

Paso 1) Seleccion de unidades reutilizables.
Paso 2) Verificacion de la posibilidad de reuso.

Paso 3) Comunicar informacion de las partes en reutilizacion.

2.1.2.10.1. Seleccion de Unidades Reutilizables.
Para la seleccion de las unidades reutilizables se proceden a seguir los siguientes

pasos:

Paso 1) Seleccionar el nivel de reuso.

Paso 2) Seleccionar las técnicas de reuso.

1) Seleccionar el nivel de reuso.
Se selecciona el nivel de reuso en el que se va a operar para la implementacion

del sistema, estos son los niveles [4]:

Reutilizacion de Sistemas | La totalidad de un sistema de aplicaciones puede ser
de Aplicaciones reutilizada incorporandolo sin ningun cambio en otros
sistemas, configurando la aplicacion para diferentes
clientes o desarrollando familias de aplicaciones que
tienen una arquitectura comun pero que son adaptadas a
clientes particulares.

Reutilizacion de | La reutilizacion de componentes de una aplicacion varia
Componentes en tamafio desde subsistemas hasta objetos simples.
Reutilizacion de Objetos | Pueden reutilizarse = componentes  software  que
y Funciones implementan una unica funcién.

Tabla 2.6. Niveles de Reuso.

2) Seleccionar las técnicas de reuso.

Se selecciona las técnicas que van a usarse en el reuso, estas son:

Técnica Descripcion

Desarrollo basado en componentes Los sistemas se desarrollan integrando
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componentes (colecciones de objetos) que
cumplen los estandares de modelado de
componentes.

Marcos de aplicaciones

Las colecciones de clases completas vy
abstractas pueden adaptarse y extenderse para
crear sistemas de aplicaciones.

Envoltura de sistemas heredados

Sistemas heredados que pueden ser ‘envueltos’
definiendo un conjunto de interfaces vy
proporcionando acceso a estos sistemas
heredados a través de estas interfaces.

Sistemas orientados a servicios

Los sistemas se desarrollan enlazando
servicios compartidos, que pueden ser
proporcionados de forma externa.

Lineas de productos de aplicaciones

Un tipo de aplicacion se generaliza alrededor
de una arquitectura comun para que pueda ser
adaptada para diferentes clientes.

Integracion COTS

Los sistemas se desarrollan integrando
sistemas de aplicaciones existentes.

Aplicaciones verticales configurables

Un sistema genérico se disefia para que pueda
configurarse para las necesidades de clientes
de sistemas particulares.

Librerias de programas

Estan disponibles para reutilizacién las librerias
de funciones y de clases que implementan
abstracciones comunmente usadas.

Generadores de programas

Un sistema generador incluye conocimiento de
un tipo de aplicacion particular y puede generar
sistemas o fragmentos de un sistema en ese
dominio.

Desarrollo de software orientado a
aspectos

Componentes compartidos entrelazados en una
aplicacion en diferentes lugares cuando se
compila el programa.

Tabla 2.7. Técnicas de Reuso [4].

SALIDA:

Se tendra la descripcion de las partes reutilizables en donde constara el nivel y las

técnicas de reuso.

Nivel de Reuso:

<Nivel de reuso seleccionado>.

Técnicas de Reuso:
e <Técnica 1>.

e <Técnica 2>.
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e <Técnica ‘n’>.

Siendo 'n’ un entero positivo.

2.1.2.10.2. Verificacion de la Posibilidad de Reuso.
Se procede verificar los aspectos para buscar la posibilidad de reuso, estos son

los pasos [4]:

Paso 1) Verificar la agenda de desarrollo de software.

Paso 2) Verificar la vida esperada del software.

Paso 3) Verificar los conocimientos, habilidades y experiencia del grupo de
desarrollo.

Paso 4) Revisar la criticidad del software y sus requerimientos no funcionales.

Paso 5) Verificar el dominio del sistema.

Paso 6) Verificar la plataforma sobre la cual se ejecuta el sistema.

Paso 7) Decidir sobre la posibilidad de reuso y su justificacion.

1) Verificar la agenda de desarrollo de software.
Se verifica si se utiliza componentes individuales en caso de que haya tiempo

para implementacion y de no haber se reusan sistemas para optimizar el tiempo.

2) Verificar la vida esperada del software.
Se verifica si es que el sistema sera uno que se utilizara a largo plazo por lo que
se debe explicar las implicaciones que traera el reuso a largo plazo, si es a corto

plazo se debe explicar sus implicaciones inmediatas.

3) Verificar los conocimientos, habilidades y experiencia del grupo de
desarrollo.
Se revisa si es que el equipo de desarrollo tiene experiencia en lo que va a reusar

explicando los antecedentes de experiencia previa.
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4) Revisar la criticidad del software.
Se revisa la categoria a la que pertenece el sistema a desarrollar y de ser critico

se debe contar con los respectivos certificados de las partes reutilizadas.

5) Verificar el dominio del sistema.
Si se trabaja con dominios de aplicaciones, es decir, sistemas genéricos, se debe

describir sus caracteristicas y la forma en la que se adaptaria.

6) Verificar la plataforma sobre la cual se ejecuta el sistema.

Se debe explicar la plataforma sobre la que se desarrolla el sistema vy verificar si
las partes que van a reusarse son desarrolladas en un lenguaje que pertenece a
la plataforma del sistema a implementar, si el lenguaje pertenece a otra

plataforma y si el lenguaje no depende de la plataforma para ser reusados.

7) Decidir sobre la posibilidad de reuso y su justificacion.
Se decide basandose en todo los aspectos de la posibilidad de reuso proceder a

realizar el reuso o no, y también la justificacién de la decision final.

SALIDA:
Se tendra la descripcién de la posibilidad de reuso donde se la analiza para

concluir con su realizacion.

Agenda de Desarrollo de Software:

<Agenda corta / Agenda disponible>.

Vida esperada del software:

Sistema a <corto / largo> plazo, <sus implicaciones>.
Conocimientos, habilidades y experiencia del grupo de desarrollo:
<Experiencia y antecedentes de las partes reutilizadas con respecto al grupo de

desarrollo>.

Criticidad del software.
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<Categoria del software y de ser necesario, imagenes de certificaciéon de las

partes reutilizadas>.

Dominio del sistema.

N/A (No Aplica) o <Caracteristicas y forma de adaptar el sistema genérico>.

Plataforma sobre la cual se ejecuta el sistema.
<Plataforma sobre la que se desarrolla el sistema> y <lenguaje y plataforma (si

pertenece a ella) en la que corre el sistema>.

Conclusion.

<La decision final de la reutilizacion y su justificacion>.

2.1.2.10.3. Comunicar Informacion de las Partes en Reutilizacion.
Se procede a seleccionar el mecanismo adecuado para comunicar la informacion

de las partes de reutilizacion. Estos son [6]:

Mecanismo de Retroalimentacion.

Comunica el uso y el impacto de los productos software y recursos en el proyecto.

Mecanismo de Comunicacion.
Resuelve problemas, responde preguntas y hace recomendaciones respecto a los

productos software y recursos que el proyecto encuentra.

SALIDA:
Se tendra la seleccion del mecanismo, su justificacion y su forma de
implementacion (se recomienda usar ambos si se trata de un equipo de

desarrollo).

Mecanismo:

<Retroalimentacion, Comunicacion o Ambos>.

Justificacion:
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<Razones por las que va a usarse el o los mecanismos>.

Implementacion:

<Formas de como de implementara el o los mecanismos>.

2.1.3.SELECCIONAR METRICAS Y SUS TECNICAS.
Para realizar el analisis de resultados, se requiere utilizar métricas para la
implementacion asi como elegir las técnicas para aplicarlas. Estos son los pasos

a segquir:

Paso 1) Seleccionar métricas de implementacion.

Paso 2) Seleccionar técnicas de medicion.

2.1.3.1. Seleccionar Métricas de Implementacion.
Se procede a elegir las métricas (una como minimo) para medir la

implementacion, estas son las métricas divididas en estas categorias [5].

METRICAS CON RESPECTO AL TAMANO [5].
- Total de lineas de codigo escritas.

- Total de lineas de comentario.

- Total de numero de clases y rutinas.

- Total de declaraciones de datos.

- Total de lineas en blanco.

METRICAS CON RESPECTO A LA PRODUCTIVIDAD [5].

- Horas de trabajo dedicadas al proyecto.

- Horas de trabajo dedicadas en cada clase o rutina.

- Numero de veces en que cada clase o rutina ha cambiado.
- Dodlares invertidos en cada proyecto.

- Dolares invertidos por cada linea de cédigo.

- Dédlares invertidos por proyecto.

METRICAS CON RESPECTO AL SEGUIMIENTO DE DEFECTOS [5].
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- Severidad de cada defecto.

- Localizacién de cada defecto (clase o rutina).

- Origen de cada defecto (requerimientos, disefio, implementacion, pruebas).
- Manera en que cada defecto es corregido.

- Persona responsable por cada defecto.

- Numero de lineas afectadas por cada correccion de defecto.

- Horas de trabajo dedicadas a corregir cada defecto.

- Tiempo promedio requerido en encontrar un defecto.

- Tiempo promedio requerido en arreglar un defecto.

- Numero de intentos hechos para corregir cada defecto.

- Numero de nuevos errores resultantes de la correccion de defectos.

METRICAS CON RESPECTO A LA CALIDAD GLOBAL [5].
- Numero total de defectos.

- Numero de defectos en cada clase o rutina.

- Promedio de fallos por miles de lineas de codigo.

- Tiempo medio entre fallos.

- Errores detectados por compilador.

MANTENIBILIDAD [5].

- Numero de rutinas publicas en cada clase.

- Numero de parametros pasados a cada rutina.

- Numero de rutinas privadas y/o variables en cada clase.
- Numero de variables locales usadas por cada rutina.

- Numero de rutinas llamadas por cada clase o rutina.

- Numero de puntos de decision en cada rutina.

- Control de flujo de complejidad en cada rutina.

- Lineas de cddigo en cada clase o rutina.

- Lineas de comentario en cada clase o rutina.

- Numero de declaraciones de datos en cada clase o rutina.
- Numero de lineas en blanco en cada clase o rutina.

- Numero de ‘gotos’ en cada clase o rutina.

- Numero de sentencias de entrada y salida en cada clase o rutina.



2.1.3.2. Seleccionar Técnicas de Medicion.

Se estima el tamano de la implementacién y el esfuerzo necesario para

completarla en estas siguientes formas [5]:

Utilizar software de planificacion.

Utilizar un enfoque algoritmico.

Tener expertos externos para estimar proyecto.

Estimar las piezas del proyecto, y luego afadirlas.

Que la gente estime sus propias piezas, y luego anadirlas.

Estimar el tiempo que se necesita para todo el proyecto, y luego dividir el
tiempo entre todas las piezas.

Referirse a la experiencia en proyectos anteriores.

Mantener las estimaciones anteriores y ver lo exactos que eran. Utilizarlos

para ajustar nuevas estimaciones.

SALIDA:

Se tendra la seleccion de las métricas y asi mismo de sus técnicas.

Métricas de Implementacion:

<Meétrica 1>.

<Meétrica 2>.

<Métrica ‘m’>.

Técnicas de Medicion:

<Técnica 1>.

<Técnica 2>.
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e <Técnica ‘n’>.

Siendo ‘m’, 'n’ un entero positivo.

2.1.4.IMPLEMENTACION Y PRUEBAS UNITARIAS.
Se procede a implementar todas las clases del sistema como tal por lo que se

seguiran estos pasos:

Paso 1) Revisar el disefio general para la clase y armarla.
Paso 2) Construir las rutinas dentro de la clase.

Paso 3) Revisary probar la clase en conjunto.

1) Revisar el diseno general para la clase y armarla.

Se procede a revisar los disefios que han sido identificados de las clases que se
ha realizado en el paso 2.1.2.8 “Preparar las Pruebas Unitarias” para implementar
la estructura de la clase. Si se regresa a este paso, es posible que se tenga que

volver a identificar el disefio la clase.

2) Construir las rutinas dentro de la clase.
Mediante el pseudocddigo de cada rutina y también las pruebas de unidad se
proceden a implementar cada rutina que contenga la clase. Se procede a seguir

estos pasos para implementar cada rutina.

Paso 1) Escribir la declaracién de la rutina.
Paso 2) Convertir el pseudocodigo en comentarios de alto nivel.
Paso 3) Realizar el Proceso de DGP con PPP con todas las pruebas unitarias

anteriormente disenadas.

Proceso de DGP con PPP:

Paso 1) Anadir una prueba unitaria en funcién del caso de prueba que se realice.
Paso 2) Llenar con codigo cada comentario correspondiente a la prueba.

Paso 3) Ejecutar todas las pruebas (incluyendo la actual).

Paso 4) Si la prueba no tuvo éxito, arreglar el codigo y volver a ejecutar las

pruebas hasta que todas las pruebas tengan éxito.
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Paso 5) Refactorar el cédigo.

3) Revisar y probar la clase en conjunto.
Después de que la clase ha sido implementada se la prueba ejecutando todas las
pruebas de unidad de todas las rutinas de la clase. Al final se revisa como ha

quedado la clase a implementar.

PROCESO DE PROGRAMACION POR PSEUDOCODIGO [5].
En caso de que tenga que realizarse una implementacion en la que las pruebas
unitarias no puedan tener acceso a las rutinas, entonces se realiza este proceso

para obtener el cédigo documentado para mantenimiento. Estos son los pasos.

Paso 1) Verificar el disefio previo de las rutinas y de la clase.
Paso 2) Convertir el disefio de las rutinas en pseudocodigo.
Paso 3) Escribir la declaracién de las rutinas.

Paso 4) Convertir el pseudocodigo en comentarios de alto nivel.
Paso 5) Llenar con coédigo cada comentario de la rutina.

Paso 6) Verificar y refactorar el codigo.

2.1.5.VERIFICACION.
Después de que se ha implementado el cddigo, lo siguiente es verificar lo

implementado, por lo que se siguen los siguientes pasos [5]:

Paso 1) Verificar mentalmente las rutinas por errores.
Paso 2) Compilar las rutinas.
Paso 3) Recorrer el codigo en el depurador.

Paso 4) Si existen errores (o advertencias), removerlos de las rutinas.

1) Verificar mentalmente las rutinas por errores.
Se procede a verificar el estado de la rutina para ver si contiene algun error por lo
se puede practicar las “pruebas de escritorio”, inspecciones, etc.

2) Compilar las rutinas.
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Cuando se compile las rutinas se debe asegurar que el compilador opere en el
nivel mas exhaustivo posible y eliminar toda causa de error o advertencia del

compilador.

3) Recorrer el cédigo en el depurador.
Cuando se lo haga, se lo tiene que hacer con cada linea de cédigo para
asegurarse que cada linea haga lo que tenga que hacer. En el proceso se

encuentran los errores que hay que corregir.

4) Si existen errores, removerlos de la rutina.
Una vez que los errores han sido detectados se los remueve, sin embargo, si se
encuentra que la rutina es defectuosa se recomienda empezar de nuevo y

volverla a codificar.

2.1.6.INTEGRACION.
En el caso de que varias personas estén implementando un sistema, se procede
a elegir la estrategia de implementacion para el caso correspondiente, estas son

las estrategias.

Integracion En la integracién descendente, la clase en el tope de la jerarquia es
Descendente escrita e integrada primero. El tope es la ventana principal, el bucle de
control de aplicaciones, el objeto que contiene la rutina de ejecucion
principal. Los fragmentos de cddigo tienen que ser escritos para
ejercer la clase superior. De ahi, como clases son integradas
ascendentemente, los fragmentos de codigo de clases son
remplazados por clases reales.

Integracion Se escriben y se integran las clases en el fondo de la jerarquia
Ascendente primero. Afadir las clases de bajo nivel una a la vez en lugar de todas
a la vez es lo que hace de la integracion ascendente una estrategia
incremental de integracion. Se escriben controladores de pruebas
para ejercitar las clases de bajo nivel iniciales y se anaden clases a la
estructuracion de controladores de prueba como estos sean
desarrollados. A medida que se afaden clases de alto nivel, se
reemplazan las clases controladoras por clases reales.

Integracion de | Se integra primero las clases de objetos de negocio de alto nivel en el
Emparedado tope de la jerarquia. Después se integra las clases de interfaces de
dispositivo y las clases de utilidad ampliamente utilizadas en el fondo.
Estas clases de alto y bajo nivel son el pan del emparedado. Se deja
las clases de nivel medio hasta después.

Integracion En la integracion orientada a riesgos, se identifica el nivel de riesgo
Orientada a | asociado con cada clase. Se decide cuales seran las partes mas
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Riesgos

desafiantes para implementar, y se las implementa primero.

Integracion
Orientada a
Caracteristicas

Se utilizan estrategias de integracion incremental recursivamente
integrando pequenas piezas para formar caracteristicas y después
integrar incrementalmente las caracteristicas para formar un sistema.

Integracion en
iT’

En este enfoque, una seccidn vertical especifica es seleccionada por
desarrollo temprano e integracion. Estas secciones podrian ejercitar el
sistema de extremo a extremo, y podrian ser capaces de eliminar
cualquier problema principal en las suposiciones del disefio del
sistema. Una vez que la seccion vertical ha sido implementada (y
cualquier problema asociado haya sido corregido), después la
amplitud total del sistema puede ser desarrollada (como el menu del
sistema en una aplicacion de escritorio).

Tabla 2.8. Estrategias de Integracién [5].

Integracion Salida
Descendente
Meta Meta MMeta
Integracion Meta
Ascendente

Salida Salida Salida

Integracion de
Emparedado

Salida
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Tabla 2.9. Formas de Implementar Ias Estrategias de Integracion [5].

2.1.7.PRUEBAS DE INTEGRACION.
Mediante la integracion incremental, se escribe y se prueba la aplicacion en

piezas pequefas y se combinan las piezas una a la vez. Se siguen los siguientes
pasos [5] [9] [10].

1) Desarrollar una parte pequefia y funcional del sistema. Puede ser la parte
funcional mas pequefa, la parte mas dificil, una parte clave o alguna
combinaciéon. Se debe probarla y depurarla minuciosamente. Servira de
esqueleto en el que se cuelguen los musculos, nervios y la piel que

conforman las partes restantes del sistema.
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2) Disefar, codificar, probar y depurar una clase (para eso se siguen los

siguientes pasos).

a. Crear el caso de prueba (similar a la creacion de las pruebas de unidad).

b. Ejecutar todas las pruebas y ver si la nueva prueba falla.

c. Integrar la parte.

d. Ejecutar todos los casos de prueba (incluyendo la nueva) viendo que
todas tengan éxito.

e. Si existe algun defecto en el software hallado por las pruebas, arreglarlo y
volver a probar.

f. Refactorar el cédigo.

g. Repetir el proceso con otra parte a integrar.

2.2 METODOLOGIAS Y ESTANDARES UTILIZADOS.
2.2.1.DESARROLLO GUIADO POR PRUEBAS (DGP) [10].

Es un proceso de desarrollo de software que depende en la repeticion de un ciclo
de desarrollo muy corto: primero el desarrollador escribe un (inicialmente fallido)
caso de prueba automatizado que define una mejora deseada o una funcién, de
ahi produce la minima cantidad de coédigo para aprobar la prueba, y finalmente

refactora el nuevo cédigo a los estandares aceptables.

2.2.2.PROCESO DE PROGRAMACION POR PSEUDOCODIGO (PPP) [5].

Define un enfoque especifico para usar el pseudocddigo para coordinar la
creacion de codigo entre las ruinas en el que este se lo escribe primero en forma
de comentarios mediante lenguaje sencillo, de ahi se rellena la rutina de cédigo
alrededor del pseudocodigo haciendo que la rutina sea entendible.

2.2.3.ESTANDAR IEEE PARA TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION -
PROCESOS DEL CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE - PROCESOS DE
REUSO [6].

Este estandar especifica los procesos, actividades y tareas a ser aplicadas

durante cada fase del ciclo de vida del software para permitir un producto software

a ser construido desde recursos reutilizables. También especifica los procesos,
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actividades y tareas para permitir la identificacion, construccion, mantenimiento y

gestidon de los recursos suplidos.

2.3 HERRAMIENTAS UTILIZADAS.

2.3.1.AMBIENTE DE DESARROLLO INTEGRADO (ADI) [11].

Es una aplicacion software que provee facilidades comprensivas para
programadores para desarrollo de software. Un ADI normalmente consiste en un
editor de cddigo, herramientas de automatizacion de implementaciéon y un

depurador.

Los ADI son disefados para maximizar la productividad del programador
proveyendo componentes muy unidos con interfaces de usuario similares. Los
ADI presentan un programa simple en el cual todo el desarrollo esta hecho. Esta
aplicacion tipicamente provee algunas caracteristicas para software de autoria,
modificacion, compilacion, despliegue y depuracion. Esto contrasta con software

de desarrollo usando herramientas no relacionadas.

Un objetivo de los ADI es de reducir la configuracion necesaria para unir multiples
utilidades de desarrollo para en lugar ello proveer el mismo conjunto de
prestaciones como una unidad cohesiva. Reducir el tiempo de instalacion que
puede incrementar la productividad del desarrollador, en casos donde aprender a
usar el ADI es mas rapido que integrar manualmente todas las herramientas
individuales. La integracion mas fuerte de todas las tareas de desarrollo tiene el
potencial de mejorar la productividad global mas alla de solo ayudar con las

tareas de instalacion.

2.3.2. MARCOS DE PRUEBAS UNITARIAS [12].

Es un conjunto de suposiciones, conceptos y herramientas que proveen soporte
para las pruebas automatizadas de software. La principal ventaja de tal marco de
trabajo es el costo bajo de mantenimiento. Si hay cambio a algun caso de prueba
entonces solo el archivo de caso de prueba necesita ser actualizado de ahi el

resto de sus componentes se mantienen igual.
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Escoger el marco de trabajo correcto ayuda en mantener bajos costos. Los costos
asociados con la elaboracion de pruebas son debido a los esfuerzos de desarrollo

y mantenimiento.

2.3.3. HERRAMIENTAS ‘CASE’ [13].

Son una clase de software que automatizan algunas de las actividades
involucradas en varias fases del ciclo de vida. Por ejemplo, cuando se establecen
los requerimientos funcionales de una aplicacion propuesta, las herramientas de
prototipado pueden ser utilizadas para desarrollar modelos graficos de pantallas
de aplicacion para asistir a los usuarios finales para visualizar como una
aplicacién lucira después del desarrollo. Subsecuentemente, los disefiadores del
sistema pueden utilizar herramientas de disefio automatizadas para transformar
los requerimientos funcionales prototipados en documentos de disefio detallados.
Los programadores pueden entonces utilizar generadores automatizados de

codigo para convertir los documentos de disefio en codigo.

2.3.4. LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (UNIFIED MODELING
LANGUAGE ‘UML) [14].
Es un lenguaje de modelado de propdsito general en el campo de la ingenieria de
software. Este incluye un conjunto de técnicas de notacion graficas para crear
modelos visuales de sistemas software orientados a objetos intensivos. Combina
técnicas de modelado de datos, modelado de negocio y modelado de
componentes. Puede ser usado con todos los procesos, a lo largo del ciclo de
vida de desarrollo de software, y a través de diferentes tecnologias de

implementacion.
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CAPITULO 3. APLICACION DEL METODO A UN CASO DE
ESTUDIO.

3.1 DESCRIPCION DEL CASO DE ESTUDIO.
NOMBRE DEL CASO DE ESTUDIO.

Sistema de Préstamos de los Laboratorios del DICC.

DESCRIPCION.

El sistema ayudara a gestionar los préstamos entrantes y salientes de todas las
cosas que se prestan de parte de los laboratorios con el fin de controlar los
préstamos y llevar un registro de las personas que han pedido el préstamo de uno
0 mas objetos del laboratorio para fines académicos.

3.2 APLICACION DEL METODO EN EL DESARROLLO DE UN

PROTOTIPO.
3.2.1.SELECCION DEL MODELO DE IMPLEMENTACION.

Seleccion del Modelo de Implementacion.
Se elegira RUP, debido a que es un modelo iterativo e incremental y se lo
utilizara para iterar varias veces el proceso de implementacion del sistema

software.

3.2.2.PLANIFICAR LA IMPLEMENTACION.
3.2.2.1. Preparar la Planificacion.

PRIMERA PLANIFICACION DEL SISTEMA.

Costo de Desarrollo:
Este sistema, debido a que lo usaran los auxiliares de laboratorio, entonces sera
un sistema de escritorio que no requerira un costo alto de desarrollo debido a su

simplicidad en la arquitectura del sistema a implementar.

Riesgo Incurrido:
Su nivel de confiabilidad es Nominal y su riesgo incurre en que su fallo incurriria

en pérdida de informacion para los usuarios.
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Funcionalidad Principal del Sistema:

El sistema registrara los préstamos asi como registrara que se hayan devuelto.

Documentos de Diseno:

e Diagramas de casos de uso.

e Diagramas de clases.

e Diagramas de actividades.

e Diagrama de Despliegue.

e Disefio relacional de la base de datos.

e [nterfaces del sistema.

Participantes.
e Equipo de Desarrollo. 1 Desarrollador.

e Negocio. 1 Auxiliar.

Caracteristica a Implementar:

Implementacion de las interfaces.

Proxima Caracteristica:

Conexioén entre Interfaces.

Tiempo de Espera a Implementar la Proxima Caracteristica:

3 semanas.
3.2.2.2. Planificar la Minimizacion de la Complejidad.
Objeto (¥) Atributos (*) Restricciones
Persona Sistemas Identificador Clave principal.
Auto incrementable.
Cédula Longitud de 10 caracteres.
Debe ser unica.
Nombre
Apellido
Sexo ‘Masculino’ o ‘Femenino’.
Correo
Direccion
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Teléfono Convencional | Longitud de 7 o 9 caracteres.
Teléfono Celular Longitud de 10 caracteres.
Auxiliar Usuario Debe ser unico.
Contrasena
Estado
Implemento Nombre Debe ser unico.
Cantidad Mayor que 0
Préstamo Fecha
Hora
Tiempo Mayor que 0
Cantidad Implemento Mayor que 0
Devolucion Cantidad del Préstamo | Mayor que 0
Fecha
Hora
Estado ‘OK’ o0 ‘Dafado’
Observacién

Tabla 3.1. Plantilla de descripcion de objetos.

3.2.2.3. Planificar la Anticipacion de los Cambios.

1) Identificar elementos que parecen susceptibles de cambiar.

Elemento Probabilidad
Logica de negocios de los préstamos del | 60%
laboratorio.

Caracteristicas propias del lenguaje de | 50%
programacion.

Disefo dificil y areas de implementacion. 70%

Variables de estado. 60%
Restricciones del tamanio. 80%

Tabla 3.2. Tabla de Elementos Susceptibles de Cambio.
Se omitiran los pasos 2 y 3 debido a que se supondra que eso sera controlado al

momento de implementar.

3.2.24. Seleccionar los Estandares de Implementacion.

Codificacion.

e ;Se han definido convenciones de codificacion para los nombres,
comentarios y formato?
Se propone nombrar las variables usando el estandar Java, los comentarios
seran para describir lo que hace el procedimiento y se usaran tabuladores
para el facilitar la lectura del codigo.

e ¢Se han definido las practicas de codificacion especificas que estan

implicadas en la arquitectura, por ejemplo, como las condiciones de
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error que se manejaran, como la seguridad se abordara, y asi
sucesivamente?

Se utilizara el Proceso de Programacion por Pseudocodigo [5] y se utilizara el
Desarrollo Guiado por Pruebas [10].

¢Ha identificado su ubicacion en la ola de la tecnologia (época
tecnoldgica) y ajusté su enfoque para que coincida? Si es necesario, ¢ se
ha identificado como se va a programar en el lenguaje en lugar de
limitarse al programar en é1?

Como practica se utilizara un lenguaje de programacién que genere sistemas
de escritorio debido a que su lenguaje es nativo y se puede expresar lo que

se intenta desarrollar.

Trabajo en Equipo.

¢ Se ha definido un procedimiento de integracion, es decir, ha definido
los pasos especificos que un programador debe atravesar antes de
comprobar el cédigo en las fuentes principales?

No se ha definido un procedimiento de integracion debido a que el caso de
estudio es implementado por una sola persona.

¢Los programadores programaran en parejas o individualmente, o
alguna combinacion de los dos?

Se programara individualmente debido a que solo existe una persona

desarrollando la aplicacion.

Aseguramiento de la Calidad.

¢Los programadores escribiran casos de prueba para su cédigo antes
de escribir el cédigo en si?

Se escribiran casos de prueba para establecer lo que se espera del codigo del
sistema.

¢Los programadores escribirdn pruebas unitarias para el coédigo
independientemente si ellos escriben primeros o ultimos?

Se empezara por escribir pruebas de unidad de la capa del negocio del

sistema.
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¢Los programadores daran un paso a través de su cédigo en el
depurador antes de que lo registren?

Se debe usar el depurador para ver si el codigo responde a lo previsto.

¢Los programadores probaran la integracion de su cédigo antes de que
la registren?

La integracion no sera utilizada por lo que no habran pruebas de integracion.
¢Los programadores revisaran o inspeccionaran el cédigo de los
demas?

Es deber del desarrollador inspeccionar su cédigo ya que no hay mas

desarrolladores que lo hagan.

Herramientas de Implementacion y Gestion de Versiones.

¢ Se ha seleccionado una herramienta de control de versiones?

Se selecciona el servicio de almacenamiento de archivos Dropbox, ya que
también puede controlar hasta las 15 ultimas versiones.

¢Se ha seleccionado un lenguaje y version del lenguaje o version del
compilador?

Se pretende seleccionar el lenguaje en el proceso mencionado en este
capitulo.

¢éSe ha identificado y adquirido otras herramientas que se van a utilizar
(editor, herramienta de refactoreo, un depurador, un marco de prueba,
comprobador de sintaxis, etc.)?

Debido a que es un caso de estudio es posible que se apliquen algunas de

estas herramientas.

3.2.2.5. Realizar el Disefio de la Implementacion.
BUSCAR OBJETOS DEL MUNDO REAL.

Se procede a describir todos los aspectos que suceden con los objetos del

dominio del problema del caso de estudio antes descrito.

Actividades:

Persona Sistemas. Registrar persona, consultar persona(s), asignar
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teléfono convencional, asignar teléfono celular, consultar identificador,
consultar nombre, consultar apellido, consultar teléfono convencional,
consultar teléfono celular.

Auxiliar. Registrar auxiliar, consultar auxiliar, consultar contrasefa, asignar
contrasefa, consultar estado, asignar estado, verificar auxiliar, verificar
contrasena.

Implemento. Registrar implemento, consultar implemento, consultar
cantidad, asignar cantidad.

Préstamo. Registrar préstamo, consultar préstamo(s), verificar existencia,
consultar identificador, consultar responsable, consultar implemento,
consultar cantidad implemento, consultar tiempo.

Devolucién. Registrar devolucion, consultar devolucion(es), asignar

observacion.

Interacciones entre Objetos:

Un implemento puede ser solicitado por varias personas de sistemas.

Una persona de sistemas puede solicitar varios implementos.

Al solicitar un préstamo se disminuye la cantidad del implemento
dependiendo de la cantidad que se ha solicitado.

Una persona de sistemas puede devolver varios implementos.

Un implemento puede ser devuelto por varias personas de sistemas.

Al eliminar un préstamo se registra la devolucion.

Al eliminar el préstamo se suma al inventario los implementos que se han

devuelto si estan en buen estado.

Partes Visibles:

Para cualquier préstamo sera visible el nombre, cantidad y el tiempo del
implemento.

Para cualquier préstamo sera visible el nombre y apellido de la persona
sistemas.

Para cualquier devolucidon sera visible el nombre y apellido de la persona

sistemas.
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e Para cualquier devolucion sera visible la cantidad, tiempo, fecha y hora del
préstamo.

e Para cualquier devolucién sera visible el nombre del implemento.

e Para cualquier auxiliar sera visible el nombre y apellido de la persona
sistemas (correspondiente).

e Para cualquier persona sistemas (que sea auxiliar) sera visible el usuario y

estado del auxiliar.

Interfaces y otras Relaciones:

e La clase Auxiliar es heredada por la clase Persona Sistemas.

Nota:
Se tuvo especificar solo los auxiliares de las personas sistemas para que se

visualicen su usuario y contrasena.

DEFINIR EL DISENO DEL SISTEMA.
Se describe el disefio basado en el caso de estudio y por el cual se basara su

respectiva implementacion.

Nivel 1. Sistema Software.
El sistema sera nativo, sera implementado en una computadora de escritorio. Su

diseno se encuentra en el Anexo B, Sistema Software.

Nivel 2. Divisién en Subsistemas o Paquetes.

e Légica de Negocio.

Procedimientos para realizar los préstamos en los laboratorios del DICC. Su
disefo se encuentra en el Anexo B, Logica de Negocio.

e Interfaz de Usuario.

Se implementara un sistema nativo de escritorio que se ejecutara sobre el
Sistema Operativo Windows XP. Su disefio se encuentra en el Anexo B,
Interfaces de Usuario.

e Acceso a Base de Datos.
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Se utilizara el motor de base de datos SQL Server, se ha basado el disefio de la
base de datos en el diagrama de clases, algunos de los métodos seran utilizados
como procedimientos almacenados y su conectividad sera por medio de
comandos SQL y LINQ. Su disefio se encuentra en el Anexo B, Base de Datos.

e Dependencias del Sistema.

Funciones que proporciona el sistema operativo Windows XP.

Nivel 3. Division en Clases.

Su disefio se encuentra en el Anexo B, Diagramas de Clases.

3.2.2.6. Seleccionar los Lenguajes de Implementacion.
Dado a que se elegira un programa seguro y se manipulara una base de datos se

escogera C# y SQL por manipular datos por medio de una operacion.

3.2.2.7. Seleccionar las Consideraciones para Codificar.

IDENTIFICACION DE PATRONES DE DISENO EN EL SISTEMA.

Se identifica mediante los diagramas de clases (ver Anexo B) que se ha disefiado
el patron Fachada debido a que se lo usa tanto en la clase Auxiliar como en la

clase PersonaSistemas.

SELECCION DE HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.
e ¢Se tiene un ambiente de desarrollo integrado efectivo?
Visual Studio 2008.

e (EIIDE soporta lo siguiente?
o Vista esquematica del programa. Si
o Salto a definiciones de clases, rutinas y variables. Si
o Formato del codigo fuente. Si
o Juego de llaves (de comienzo y fin). Si
o Busqueda y reemplazo de cadenas de archivos multiple. Si
o Compilacién conveniente. Si

o Depuracion integrada. Si
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e ¢Se tienen herramientas que automaticen los refactoreos comunes?

Si, debido a que las funciones de refactoreo se encuentran dentro del IDE.

e ;Se esta usando control de versiones para gestionar lo siguiente?
o Cadigo fuente. Si
o Contenido. Si
o Requerimientos. Si
o Disefios. Si
o Planes de Proyecto. Si

o Otros artefactos del proyecto (especificar). No

e ¢Si se esta trabajando en un proyecto muy grande, se esta usando un
diccionario de datos o algun otro repositorio central que contenga
descripciones acreditadas de cada clase usada en el sistema?

No se esta trabajando en un proyecto grande, por o que no se hace prescindible

un diccionario de datos.

e ¢Se han considerado bibliotecas de cdédigo como alternativas para
escribir cédigo personalizado si esta disponible?

Se desarrollaran bibliotecas de codigo para reducir codigo repetido.

e ;Se esta haciendo uso de un depurador interactivo?

Si, en el IDE esta integrado ello.

e (Se utiliza ‘make’ u otro software de control de dependencias para
desarrollar programas eficientemente y confiablemente?
No.

e ¢El ambiente de pruebas incluye las siguientes cosas?
o Marco de trabajo automatizado de pruebas. Si
o Generadores de pruebas automatizados. No
o Monitores de cobertura. No

o Perturbadores de sistema. No
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o Herramientas diferenciales. No

o Software de deteccidon de defectos. Si

e ¢Se ha creado alguna herramienta personalizada que podria ayudar a
dar soporte a las necesidades especificas del proyecto, especialmente
herramientas que automaticen tareas repetitivas?

El IDE ayuda con generacion de cédigo con el fin de evitar implementar codigo

innecesario para solo enfocarse en la l6gica de negocio.

e ¢En general, el entorno se beneficia del soporte de la herramienta
adecuada?
Si.

3.2.2.8. Preparar las Pruebas Unitarias.
IDENTIFICAR EL DISENO GENERAL DE LA CLASE [5].
Se procede a identificar el disefio general de todas las clases del sistema. Como

ejemplo solo se hara con 2 clases del caso de estudio.

1)

Clase: PersonaSistemas.

Responsabilidades Especificas.

e Esta clase se encarga de almacenar un registro de una persona de la
facultad, sea quien fuere.

e Con esta clase se puede relacionar a cualquier persona de sistemas con el
sistema mismo cémo usuario y cdmo persona que participa del préstamo de

unos de los implementos del laboratorio.

Secretos.

e Atributos de la clase.

Abstraccion Capturada por la Clase.
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Cédula, nombre, apellido, sexo, correo, direccion, telefonoConvencional vy

telefonoCelular.

Clase Principal:

Ninguna.

Clases Herederas:

Auxiliar.

Métodos Publicos Clave:

PersonaSistemas.
consultarld.

consultarNombre.
consultarApellido.

registrarPersonaSistemas.

2)

Clase: Auxiliar.

Responsabilidades Especificas.

Esta clase se encarga de almacenar a los auxiliares que usan el sistema.
Consulta los auxiliares con el fin de autenticarlos o de modificar su
contrasena.

Cuando un auxiliar deja de ejercer sus funciones, esta clase inactiva el

usuario que lo representa.

Secretos.

Los atributos de la clase.

La manera en la que la clase almacena los datos en el sistema.

La manera en que el auxiliar relaciona con sus datos de su clase que la
hereda.

La manera en la que desactiva a los auxiliares.
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e Lamanera en la que se cambia la contrasefa de un auxiliar.

Abstraccion Capturada por la Clase.

El usuario, la contrasefa y el estado.

Clase Principal:

PersonaSistemas.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:
e Auxiliar.

e verificarAuxiliar.

¢ verificarContrasena.

e registrarAuxiliar.

DISENAR EL PSEUDOCODIGO DE CADA RUTINA [5].
Se procede a disefiar el pseudocodigo de todas las rutinas de todas las clases del

sistema. Como ejemplo solo se hara con 2 rutinas del caso de estudio.

1)

Nombre de la Rutina: PersonaSistemas.
Clase: PersonaSistemas.

Diseino:
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Se ingresard un
almacenar el atributa reqistro nUevoy
al identificador, J

Es un reqistro

conacido? Almacenar los datos de los parametru:us
a los atributos de la clase.
Se cargaran los datos alos _\1
atributos restantes de la I:-aiE,J .

Prerrequisitos:

e En esta rutina se recogen todos los detalles obligatorios de un registro de la

persona de sistemas.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Recoge los datos obligatorios de una persona sistemas para una insercion.

e Carga el registro a la clase desde una consulta a base de datos.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para recoger los datos de la persona de
sistemas.

e Se tendra como entradas: el identificador, la cédula, el nombre, el apellido, el
sexo, el correo y la direccion.

e No tendra valor de retorno como salida.

e Las precondiciones son: la cédula es correctamente ingresada y tiene 10
caracteres, el sexo solo es ingresado como ‘Masculino’ o ‘Femenino’ y ningun
campo es nulo.

e Habra como garantia que la clase almacene los datos principales de una

persona de sistemas.

Manejo de Errores.
Debe asegurarse que se cumplan las precondiciones descritas para evitar

errores al momento de almacenar los resultados al sistema.
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Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

La funcionalidad de LINQ para cuando se realice la consulta del registro.
Algoritmos Disponibles:
Se ha investigado de rutinas constructoras en algunos ejemplos de instanciacién

de objetos.

Pseudocédigo:

En esta rutina se recogen todos los detalles obligatorios de un
registro de la persona de sistemas.

Inicio PersonaSistemas (cedula, nombre, apellido, sexo, correo,
direcciodn)

Asignar todos los valores de los parametros.
Fin

En esta rutina se recoge el identificador para manipular los datos la
persona de sistemas.
Inicio PersonaSistemas (identificador)

Asignar el valor del pardmetro al atributo de la clase.

Si se ha asignado un identificador de un dato conocido, entonces

Se cargaran los datos a los atributos restantes de la base.

Fin Si.

Fin

Datos a Manejarse:

e 2 enteros.

e 2 arreglos de caracteres.
e 8 cadenas de texto.

e 2 enumeraciones.

En este caso, se ha disefiado 2 rutinas con el mismo nombre (polimorfismo de la
rutina) con el fin de controlar el uso de la clase cuando se ingresa un registro

nuevo y cuando se manipula un registro conocido.

2)

Nombre de la Rutina: verificarAuxiliar.

Clase: Auxiliar.
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Diseno:

Cﬂnsultar usuaria en el sistemED
1 ]

J{ El usuario
iche?
Existe: Retornar ‘Falso

Retarnar “erdadero'
A =l M M,

®

Prerrequisitos:
e Se verifica que el usuario exista por lo que necesitara conexion con la base

de datos para lograrlo.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Verificara si el usuario existe.

e Emitira una sefal afirmativa si el usuario en verdad existe, de lo contrario

emitira una sefial negativa.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para hallar su existencia en el sistema.
¢ No se tendra parametros de entrada.

e Se tendra un valor de retorno booleano como salida.

e No existen precondiciones.

e El valor de retorno sera garantia de la rutina que indicara el éxito o el fracaso

de la rutina en hallar al usuario.

Manejo de Errores.

No existe probabilidad de error en esta rutina.

Posibilidad de Eficiencia.
Se realizara la busqueda del nombre del usuario mediante una consulta a la base

de datos, cosa que no se necesitara por el momento un algoritmo optimizado.
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Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

Se utilizara una forma de conexién a base de datos llamada LINQ, con el fin de
realizar la consulta a la base sin preocuparse por la conectividad a la base de
datos.

Algoritmos Disponibles:
Como si es posible utilizar LINQ, entonces no sera prescindible investigar de

algoritmos.

Pseudocédigo:

Verificard si el usuario existe y emite una sefial afirmativa si el
usuario en verdad existe, de lo contrario emite una sefial negativa.
Inicio verificarAuxiliar ()
Consultar en la base de datos el nombre del usuario.
Si el usuario existe entonces,
Retornar ‘Verdadero’
De lo contrario
Retornar ‘Falso’
Fin Si
Fin

Datos a Manejarse:
e Un entero.

e Una cadena de texto.

DISENAR LOS CASOS DE PRUEBA DE CADA RUTINA.
Se procede a disefiar los casos de prueba de cada rutina, en este caso se

realizara los casos de prueba de 2 rutinas del caso de estudio.

Rutina: verificarAuxiliar.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

1 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Verdadero.
positivo cuando se halla | usuario existente.
el usuario.

2 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Falso.
negativo cuando no se | usuario
halla usuario. inexistente.

Tabla 3.3. Tabla de Pruebas Unitarias.
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Rutina: verificarContrasena.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Verdadero.
positivo cuando se | usuario existente.
ingresa la contrasefa | Una cadena de su

correcta. contrasefa
correcta.
2 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Falso.
negativo cuando se | usuario existente.
ingresa la contrasefa | Una cadena de su
incorrecta. contrasefa
incorrecta.
3 Se verifica que lance | Una cadena de un | Excepcion.
una excepciéon si se | usuario
trata de un usuario | inexistente.

inexistente.

Tabla 3.4. Tabla de Pruebas Unitarias.

SELECCIONAR EL MARCO DE TRABAJO DE PRUEBAS.

El marco de trabajo de pruebas disponible [8] es NUnit para el caso de estudio en

el que se ha elegido C#.

3.2.2.9.

La integracién se usa si se desarrolla en varios modulos pero debido a que se

Preparar las Pruebas de Integracion.

hace uno solo, no se requiere la integracion.

3.2.2.10.

Se procede a considerar el reuso en este caso de estudio por lo se responde de

Considerar el Reuso.

esta manera:

Consideracion del Reuso.

Si.

Justificacion.

Debido a que se ha desarrollado un sistema similar a este caso de estudio antes,

se reusaran sus partes para adaptarlas a este caso de estudio.

3.2.2.10.1.

Seleccion de Unidades Reutilizables.

Se procede a seleccionar el nivel de reuso y técnicas.




Nivel de Reuso:

Reutilizacién de Objetos y Funciones.

Técnicas de Reuso:
e Integracion COTS.
e Librerias de programas.

e Generadores de programas.

3.2.2.10.2. Verificacion de la Posibilidad de Reuso.
Se procede a analizar la posibilidad de reuso en la implementacion del caso de

estudio.

Agenda de Desarrollo de Software:

Agenda disponible.

Vida esperada del software:
Sistema a largo plazo, sus implicaciones no perjudicaran al sistema ya que las

partes reusadas seran adaptadas al caso de estudio y seran documentadas.

Conocimientos, habilidades y experiencia del grupo de desarrollo:
Las partes reusables provienen de un sistema que ha sido realizado por la

persona quien esta aplicando el caso de estudio.

Criticidad del software.

Nominal.

Dominio del sistema.
N/A.

Plataforma sobre la cual se ejecuta el sistema.

Windows XP y C# que pertenece a la plataforma de Windows.
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Conclusioén.
Se procedera con el reuso debido a que ahorrara esfuerzos en la implementacion

del caso de estudio.

3.2.2.10.3.  Comunicar Informacion de las Partes en Reutilizacion.

Ahora se elegiran los mecanismos pertinentes para informar el reuso.

Mecanismo:

Retroalimentacion.

Justificacion:
Solo existe una persona que implementara el sistema y solo documentara lo que

suceda en la implementacion del sistema.

Implementacion:

Mediante las plantillas usadas en este caso de estudio.

3.2.3.SELECCIONAR METRICAS Y SUS TECNICAS.

Se procede a elegir las métricas y las técnicas que se aplicaran a este caso de
estudio.

3.2.3.1. Seleccionar Métricas de Implementacion.

Se elegiran 2 métricas para el proyecto:

e Total de lineas de cddigo escritas.

e Total de numero de clases y rutinas.
3.2.3.2. Seleccionar Técnicas de Medicion.
Se elegira la siguiente técnica:

o Estimar las piezas del proyecto, y luego aiadirlas.

De tal forma que quedaria de esta forma la seleccién:

Métricas de Implementacion:
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e Total de lineas de cddigo escritas.
e Control de flujo de complejidad en cada rutina.

e Lineas de cddigo en cada clase o rutina.

Técnicas de Medicion:

o Estimar las piezas del proyecto, y luego afadirlas.

3.24.IMPLEMENTACION Y PRUEBAS UNITARIAS.
Se procede a implementar todas las clases del sistema, es decir implementar toda
su estructura incluyendo sus rutinas. Para ejemplo se implementara una clase, el

resto se adjuntara como anexo el cédigo fuente del caso de estudio.

Clase: Implemento.
1) Revisar el diseino general para la clase y armarla.
Después de la revision de su disefio general y en el diagrama de clases, se la

arma bajo el lenguaje elegido (C#), con sus atributos y los cuerpos de cada rutina.

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Sistema de Préstamos.Datos
{
class Implemento
{
private string nombre;
private int cantidad;

public Implemento(string nombre, int cantidad)
{
throw new System.NotImplementedException();

}

public Implemento (int id)
{
throw new System.NotImplementedException():;

}

public int consultarCantidad()
{
throw new System.NotImplementedException();

}

public void asignarCantidad(int cantidad)
{

throw new System.NotImplementedException():;
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}

public void registrarImplemento ()

{

throw new System.NotImplementedException():;

}

Nota: En este caso no se ha tomado en cuenta las librerias usadas ni el espacio

de nombres.

2) Construir las rutinas dentro de la clase.

Se procede a construir cada rutina dentro de la clase:

Rutina: Implemento.

a. Escribir la declaracion de la rutina.

public Implemento (string nombre, int cantidad)

{

throw new System.NotImplementedException () ;

}

public Implemento (int id)
{

throw new System.NotImplementedException();

}

b. Convertir el pseudocddigo en comentarios de alto nivel.

Se usara el pseudocodigo proveniente del Anexo C.

//Recoge los datos obligatorios de un implemento para una inserciédn.
public Implemento(string nombre, int cantidad)
{

//Verificar si se ingresdé el implemento antes.

//Si se ha ingresado antes, entonces
//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
//De lo contrario
//Almacenar los datos de los pardmetros a los atributos.
//Fin Si
}

// Carga el registro de un implemento a la clase desde una consulta a
//base de datos.
public Implemento (int id)
{
//Cargar de la base los datos del implemento a los atributos.

}
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c. Anadir una prueba unitaria en funcion del caso de prueba que se realice.
En este caso, se toma el primer caso, construyendo una clase que sostenga todas
las pruebas unitarias de tal rutina y la prueba unitaria, que es una rutina que no

retorna nada y que en ella se verifica el valor de verdad.

# de Caso | Descripcién Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica que lance | Nombre de un | Excepcion.

una excepcion si se ha | implemento
ingresado  antes el | existente.
registro. Cualquier
cantidad.

Tabla 3.5. Primera Prueba Unitaria de la Rutina ‘Implemento’.

[TestFixture]
public class PruebaImplemento
{

Datos.Implemento implementoConocido;

[Test]

[ExpectedException (typeof (ApplicationException)) ]
//Se verifica que lance una excepcidén si se ha ingresado antes el
//registro.
public void insertarImplementoConocido ()

{

implementoConocido = new Datos.Implemento ("Esfero Bic Verde",
2);

d. Rellenar cada comentario correspondiente con cédigo correspondiente a la
prueba.

Se rellena de codigo los comentarios de la rutina Implemento respecto a la
primera prueba.

public Implemento(string nombre, int cantidad)
{

//Verificar si se ingresd el implemento antes.

int existenciaImplemento;

Persistencia.LINQ PréstamosDataContext
consultaImplementoConocido = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();

existenciaImplemento = (from tablaImplemento in

consultalmplementoConocido.Implemento
where tablaImplemento.nombre == nombre
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existenciaImplemento > 0) //Si se ha ingresado antes, entonces
//Lanzar una excepcidn.

//Terminar la rutina.
throw new ApplicationException():;
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}

else //De lo contrario

{

//Almacenar los datos de los pardmetros a los atributos.
}//Fin Si

e. Ejecutar todas las pruebas (incluyendo la actual).

Se ejecutara solamente la que ya se habia creado.

Paszzed: 1 Failed: 0 Emmors: 0 Inconclusive: 0 Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1,703125

Figura 3.1. Primera Ejecucion de la Primera Prueba Unitaria de la Rutina

‘Implemento’.

f. Refactorar el codigo.
Debido a que el dato previamente si existia en la base de datos, entonces se
mejorara la prueba para que lo inserte sin preocuparse por insertarlo

manualmente.

[Test]

[ExpectedException (typeof (ApplicationException)) ]

//Se verifica que lance una excepcidén si se ha ingresado antes el
//registro.

public void insertarImplementoConocido ()

{

Persistencia.Implemento implementoPrueba;

//Verificar si el implemento de prueba aun existe.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext insercionImplementoPrueba =
new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext();
existenciaImplemento = (from tablaImplemento
in insercionImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Verde"
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existenciaImplemento == 0) //Si el implemento de prueba no

//existe, entonces

{
//Insertar el implemento conocido.
implementoPrueba = new Persistencia.Implemento();
implementoPrueba.nombre = "Esfero Bic Verde";
implementoPrueba.cantidad = 2;
insercionImplementoPrueba.Implemento.

InsertOnSubmit (implementoPrueba) ;

insercionImplementoPrueba.SubmitChanges() ;

}//Fin si.
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//Intentar ingresar el implemento.
implementoConocido = new Datos.Implemento ("Esfero Bic Verde", 2);

}

Esta prueba al igual que las demas pruebas ha sido hecha con PPP.

g. Anadir la segunda prueba unitaria.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
2 Se verifica que se | Nombre de un|No debe existir el
ingrese los datos a la | implemento registro en la base.
clase. inexistente.
Cualquier
cantidad.

Tabla 3.6. Segunda Prueba Unitaria de la Rutina ‘Implemento’.

[Test]
//Se verifica que se ingrese los datos a la clase.
public void insertarNuevoImplemento ()
{
//Verificar la existencia del implemento de prueba.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultalmplementoPrueba =
new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
int existencialImplemento = (from tablaImplemento in
consultalImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Azul"
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existencialmplemento > 0) //Si existe el implemento de prueba,
//entonces
{

//Eliminarlo.
Persistencia.Implemento implementoPrueba = (from tablaImplemento

in consultaImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Azul"
select tablaImplemento) .Single();
consultaImplementoPrueba.Implemento.
DeleteOnSubmit (implementoPrueba) ;
consultaImplementoPrueba.SubmitChanges () ;
}//Fin Si.

//Ingresar el implemento de prueba.
implementoNuevo = new Implemento ("Esfero Bic Azul", 4);

//Consultarlo.
Assert.AreEqual (4, implementoNuevo.consultarCantidad()):;

h. Rellenar cada comentario correspondiente con codigo correspondiente a la

prueba.

public Implemento(string nombre, int cantidad)

{

//Verificar si se ingresd el implemento antes.
int existencialmplemento;
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Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultaImplementoConocido =
new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
existenciaImplemento = (from tablaImplemento
in consultaImplementoConocido.Implemento
where tablaImplemento.nombre == nombre
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existenciaImplemento > 0) //Si se ha ingresado antes, entonces

//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
throw new ApplicationException();

}

else //De lo contrario

{
//Almacenar los datos de los pardmetros a los atributos.
this.nombre = nombre;
this.cantidad = cantidad;

}//Fin Si

}

Lo unico que se rellena del cédigo es en la linea en la que se almacenan los datos

de los parametros a los atributos.

public int consultarCantidad()
{
//Retornar la cantidad.
return cantidad;

i. Ejecutar todas las pruebas (incluyendo la actual).

Run | Stop | C:\Documents and Settings\AlexdMis documentosiVizual Studio 2008%ProjectshSistema de PréstamoshSistema de Préstam..

Paszzed: 2 Failed: 0 Errors: 0 Inconcluzive: 0 Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1, 4375

Figura 3.2. Segunda Ejecucién de las Pruebas Unitarias de la Rutina

‘Implemento’.

j- Refactorar el cédigo.
Se realiza una ligera mejora en la clase que sostiene en las pruebas afadiendo
un atributo en el que usa para contar los registros de la existencia de un préstamo

(no se mostrara el cédigo de la clase).

k. Anadir |la tercera prueba unitaria.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

3 Se verifica que se | Identificador de un | El registro
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carguen los datos de un | registro existente. | almacenado en la

cierto registro a la clase debié haberse

clase. almacenado en la
clase.

Tabla 3.7. Tercera Prueba Unitaria de la Rutina ‘Implemento’.

[Test]
//Se verifica que se carguen los datos de un cierto registro a la clase.
public void cargarImplemento ()
{
int identificador, cantidadImplemento;
Persistencia.Implemento implementoPrueba = new
Persistencia.Implemento();

//Verificar la existencia del implemento de prueba.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultalmplementoPrueba =
new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
existenciaImplemento = (from tablaImplemento
in consultalImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Negro"
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existenciaImplemento == 0) //Sino existe el implemento de prueba,
//entonces
{
//Crearlo.
implementoPrueba.nombre = "Esfero Bic Negro";
implementoPrueba.cantidad = 7;
consultalmplementoPrueba.Implemento.
InsertOnSubmit (implementoPrueba) ;
consultaImplementoPrueba.SubmitChanges () ;
} //Fin Si.

//Recuperar el identificador y la cantidad del implemento de prueba.
implementoPrueba = (from tablaImplemento
in consultaImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Negro"
select tablaImplemento) .Single();
identificador = implementoPrueba.identificador;
cantidadImplemento = implementoPrueba.cantidad;

//Cargar el implemento a la clase.
implementoConocido = new Implemento (identificador);

//Consultarlo.
Assert.AreEqual (implementoConocido.consultarCantidad(),
cantidadImplemento) ;

I. Rellenar cada comentario correspondiente con codigo correspondiente a la

prueba.

//Carga el registro de un implemento a la clase desde una consulta a
//base de datos.

public Implemento (int id)

{
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//Cargar de la base los datos del implemento a los atributos.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultalmplemento = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext();

Persistencia.Implemento implemento = (from tablalImplemento
in consultalImplemento.Implemento
where tablalImplemento.identificador == id
select tablaImplemento) .Single();
this.nombre = implemento.nombre;

this.cantidad = implemento.cantidad;

m. Ejecutar todas las pruebas (incluyendo la actual).

Passed: 3 Failed: D Errors: 0 Inconclusive: 0 Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1.421875

Figura 3.3. Tercera Ejecucion de las Pruebas Unitarias de la Rutina ‘Implemento’.

n. Refactorar el codigo.
Se anadira a la prueba una instruccion para eliminar lo que ha consultado con el
fin de limpiar la base de datos de los datos de prueba y se afiadiran variables en

lugar de usar un numero y una cadena, y se reducira codigo.

[Test]
//Se verifica que se carguen los datos de un cierto registro a la clase.
public void cargarImplemento ()
{
int identificador, cantidadImplemento = 7;
string nombreImplemento = "Esfero Bic Negro";
Persistencia.Implemento implementoPrueba = new
Persistencia.Implemento();

//Verificar la existencia del implemento de prueba.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultalmplementoPrueba = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext () ;
existenciaImplemento = (from tablaImplemento
in consultaImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Negro"
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existenciaImplemento == 0) //Sino existe el implemento de prueba,
//entonces
{
//Crearlo.
implementoPrueba.nombre = nombreImplemento;
implementoPrueba.cantidad = cantidadImplemento;
consultalmplementoPrueba.Implemento.
InsertOnSubmit (implementoPrueba) ;
consultaImplementoPrueba.SubmitChanges () ;
} //Fin Si.
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//Recuperar el identificador del implemento de prueba.
implementoPrueba = (from tablaImplemento
in consultalImplementoPrueba.Implemento
where tablaImplemento.nombre == "Esfero Bic Negro"
select tablaImplemento).Single();
identificador = implementoPrueba.identificador;

//Cargar el implemento a la clase.
implementoConocido = new Implemento (identificador);

//Consultarlo.
Assert.AreEqual (implementoConocido.consultarCantidad(),
cantidadImplemento) ;

//Eliminar el implemento de prueba.
consultaImplementoPrueba.Implemento.DeleteOnSubmit (implementoPrueba) ;
consultaImplementoPrueba.SubmitChanges () ;

}

De esta forma se ha implementado una clase en la que sostiene todas las
pruebas unitarias de la rutina y estas dieron forma a la rutina del sistema a

implementar.

Rutina: asignarCantidad.

a. Escribir la declaracion de la rutina.

public void asignarCantidad(int cantidad)

{

throw new System.NotImplementedException();

}

b. Convertir el pseudocddigo en comentarios de alto nivel.

//Asigna la cantidad del implemento.
public void asignarCantidad(int cantidad)
{
//Modificar la cantidad del implemento.

}

c. Anfadir una prueba unitaria en funcién del caso de prueba que se realice.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica que se haya | Una cantidad | Cantidad
ingresado la cantidad | cualquiera. incrementada en una
esperada. unidad.

Tabla 3.8. Prueba Unitaria de la Rutina ‘asignarCantidad’.

Se construira una rutina que sostenga esta prueba pero que también generara el
implemento de prueba en la base de datos con el fin de que se efectue tal prueba
(realizada con PPP) y también se afadieron rutinas auxiliares para sostener la
prueba principal.

102




{

[TestFixture]
public class PruebaAsignarCantidad

Implemento implemento;

const int CANTIDAD = 2;

const string IMPLEMENTO = "Esfero Bic Verde";

Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultaTransaccionImplemento
= new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext();

[SetUp]
public void iniciar ()
{
if (verificarImplemento()) //Si existe el implemento de prueba,
//entonces
implemento = new Implemento (cargarImplemento()); //Se 1lo
//carga.

else //De lo contrario
{
//Se lo inserta.
insertarImplemento () ;
//Se lo carga.
implemento = new Implemento (cargarImplemento());

}
//Fin si

[Test]
//Se verifica que se haya ingresado la cantidad esperada.
public void modificarCantidad()
{
//Incrementar la cantidad del implemento en 1.
int cantidadAnterior;
cantidadAnterior = implemento.consultarCantidad() ;
implemento.asignarCantidad (implemento.consultarCantidad() + 1);

//Verificar el cambio.
Assert.AreEqual (cantidadAnterior + 1,
implemento.consultarCantidad());

bool verificarImplemento ()
{
//Verificar la existencia del implemento
int cantidadImplemento = (from tablaImplemento
in consultaTransaccionImplemento.Implemento
where tablaImplemento.nombre == IMPLEMENTO
select tablaImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (cantidadImplemento > 0) //Si el implemento existe, entonces
return true; //Retornar Verdadero.

else //De lo contrario
return false; //Retornar Falso.

//Fin Si.

void insertarImplemento ()

{
//Insertar el implemento y su cantidad.
Persistencia.Implemento implementoNuevo = new
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Persistencia.Implemento () ;
implementoNuevo.nombre = IMPLEMENTO;
implementoNuevo.cantidad = CANTIDAD;
consultaTransaccionImplemento.Implemento.

InsertOnSubmit (implementoNuevo) ;
consultaTransaccionImplemento.SubmitChanges () ;

int cargarImplemento ()

//Recuperar el identificador del implemento.
int identificadorImplemento = (from tablaImplemento
in consultaTransaccionImplemento.Implemento
where tablaImplemento.nombre == IMPLEMENTO
select tablaImplemento.identificador) .Single();

//Retornar el identificador del implemento.
return identificadorImplemento;

d. Rellenar cada comentario correspondiente con codigo correspondiente a la

prueba.

//Asigna la cantidad del implemento.
public void asignarCantidad(int cantidad)
{
//Modificar la cantidad del implemento.
this.cantidad = cantidad;

e. Ejecutar de nuevo la prueba.

Passed: 1 Failed: 0 Errors: 0 Inconclusive: D Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1296875

Figura 3.4. Primera Ejecucion de la Prueba Unitaria de la Rutina

‘asignarCantidad’.

f. Refactorar el codigo.

[Test]
//Se verifica que se haya ingresado la cantidad esperada.
public void modificarCantidad()
{
//Incrementar la cantidad del implemento en 1.
int cantidadAnterior;
cantidadAnterior = implemento.consultarCantidad() ;
implemento.asignarCantidad (implemento.consultarCantidad() + 1);
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//Verificar el cambio.
Assert.AreEqual (cantidadAnterior + 1,
implemento.consultarCantidad()) ;

//Eliminar el implemento de prueba.
eliminarImplemento () ;

void eliminarImplemento ()
{
//Buscar el implemento.
Persistencia.Implemento implemento = (from tablaImplemento
in consultaTransaccionImplemento.Implemento
where tablaImplemento.nombre == IMPLEMENTO
select tablaImplemento) .Single();

//Eliminarlo.
consultaTransaccionImplemento.Implemento.DeleteOnSubmit (implemento) ;
consultaTransaccionImplemento.SubmitChanges () ;

}

En la prueba se ha agregado la eliminacion del implemento para limpiar la base

de datos de los registros de prueba.

Rutina: registrarimplemento.

a. Escribir la declaracion de la rutina.

public void registrarImplemento ()
{

throw new System.NotImplementedException () ;

}

b. Convertir el pseudocodigo en comentarios de alto nivel.

//Se encarga de almacenar en la base de datos el registro del
Implemento.
public void registrarImplemento ()
{
//Si la cantidad es positiva y se ha ingresado el implemento,
entonces
//Registrar los datos a la base.
//De lo contrario
//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
//Fin Si

c. Anadir una prueba unitaria en funcién del caso de prueba que se realice.

Se tomara la primera prueba.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica que se haya | Implemento Registro insertado en
ingresado el | ingresado. la base.
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| implemento. | Cantidad positiva. | |

Tabla 3.9. Primera Prueba Unitaria de la Rutina ‘registrarimplemento’.

Una vez mas se creara una clase en la sostendra todas las pruebas e incluso

tendra rutinas auxiliares que sostendran a las pruebas unitarias.

[TestFixture]
public class PruebaRegistrarImplemento
{
int cantidadInicialImplementos;
Datos.Implemento implementoNuevo;
Datos.Implemento implementoSinNombre;
Datos.Implemento implementoCantidadNula;
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultaTransaccionImplemento
= new Persistencia.LINQ PrestamosDataContext ();

[SetUp]

public void iniciar ()

{

//Limpiar la base de anteriores implementos de prueba.

if (verificarImplemento ("Esfero Bic Rojo"))
eliminarRegistro ("Esfero Bic Rojo"); ;

if (verificarImplemento(""))
eliminarRegistro("");

if (verificarImplemento ("Esfero Bic Azul"))
eliminarRegistro ("Esfero Bic Azul");

//Instanciar los implementos de prueba.

implementoNuevo = new Datos.Implemento ("Esfero Bic Rojo", 4);
implementoSinNombre = new Datos.Implemento("", 2);
implementoCantidadNula = new Datos.Implemento ("Esfero Bic Azul", 0);

//Contar la cantidad de implementos inicial.
cantidadInicialImplementos = consultarCantidadImplemento () ;

}

[Test]
//Se verifica que se haya ingresado el implemento.
public void insercionImplemento ()
{
//Registrar el implemento de prueba.
implementoNuevo.registrarImplemento () ;

//Verificar la insercién.
Assert.AreEqual (cantidadInicialImplementos + 1,
consultarCantidadImplemento ()) ;

//Eliminar el registro de prueba otra vez.
eliminarRegistro ("Esfero Bic Rojo");

int consultarCantidadImplemento ()

cantidadInicialImplementos = (from tablaImplemento
in consultaTransaccionImplemento.Implemento
select tablaImplemento).
Count<Datos.Persistencia.Implemento> () ;
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return cantidadInicialImplementos;

}

void eliminarRegistro(string registro)
{
if (verificarImplemento (registro)) //Si existe el implemento de
//prueba, entonces
{
//Eliminarlo.
Datos.Persistencia.Implemento implemento =
(from tablaImplemento
in consultaTransaccionImplemento.Implemento
where tablaImplemento.nombre == registro
select tablaImplemento).SingleOrDefault ()

consultaTransaccionImplemento.Implemento.
DeleteOnSubmit (implemento) ;
consultaTransaccionImplemento.SubmitChanges () ;

}//Fin Si.

bool verificarImplemento(string implemento)
{
//Verificar la existencia del implemento
int cantidadImplemento = (from tablaImplemento
in consultaTransaccionImplemento.Implemento
where tablaImplemento.nombre == implemento
select tablalImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (cantidadImplemento > 0) //Si el implemento existe, entonces
return true; //Retornar Verdadero.

else //De lo contrario
return false; //Retornar Falso.

//Fin Si.

}

También se ha creado otras instancias de la clase para adelantar lo que se hara

con las siguientes pruebas unitarias y se ha utilizado rutinas auxiliares de las

anteriores clases que sostenian las pruebas unitarias.

d. Rellenar cada comentario correspondiente con cédigo correspondiente a la

prueba.

public void registrarImplemento ()
{
if (nombre.Length > 0) //Si la cantidad es positiva
//y se ha ingresado el implemento, entonces
{
//Registrar los datos a la base.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext insercionImplemento = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
Persistencia.Implemento nuevoImplemento = new
Persistencia.Implemento () ;
nuevoImplemento.nombre = nombre;

nuevolImplemento.cantidad = cantidad;
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insercionImplemento.Implemento.InsertOnSubmit (nuevoImplemento) ;
insercionImplemento.SubmitChanges () ;
}
//De lo contrario
//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
//Fin Si

e. Ejecutar todas las pruebas (de nuevo).

Passed: 1 Failed: 0 Errors: 0 Inconclusive: 0 Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1.96875

Figura 3.5. Primera Ejecucion de la Primera Prueba Unitaria de la Rutina

‘registrarimplemento’.

f. Refactorar el cédigo.

Por el momento, no hay nada que mejorar, no se refactora por el momento.

g. Anadir la segunda prueba unitaria.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

2 Se verifica que lance | Implemento no | Excepcion.
una excepcion cuando | ingresado (cadena
no se ha ingresado el | de texto vacia).
implemento. Cantidad
cualquiera.

Tabla 3.10. Segunda Prueba Unitaria de la Rutina ‘registrarimplemento’.

[Test]
[ExpectedException (typeof (ApplicationException)) ]
public void insercionImplementoSinNombre ()
{

implementoSinNombre.registrarImplemento () ;

}

h. Rellenar cada comentario correspondiente con codigo correspondiente a la

prueba.

public void registrarImplemento ()

{
if (nombre.Length > 0) //Si la cantidad es positiva
//y se ha ingresado el implemento, entonces
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//Registrar los datos a la base.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext insercionImplemento = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
Persistencia.Implemento nuevoImplemento = new
Persistencia.Implemento () ;
nuevoImplemento.nombre = nombre;
nuevoImplemento.cantidad = cantidad;
insercionImplemento.Implemento.InsertOnSubmit (nuevoImplemento) ;
insercionImplemento.SubmitChanges () ;
}
else //De lo contrario
//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
throw new ApplicationException();
//Fin Si

i. Ejecutar todas las pruebas (incluyendo la actual).

Passed: 2 Failed: 0 Emors: 0 Inconclusive: 0 Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1. 40625

Figura 3.6. Segunda Ejecucién de las Pruebas Unitarias de la Rutina

‘registrarimplemento’.

j- Refactorar el cédigo.

Por el momento, no hay nada que mejorar, no se refactora por el momento.

k. Anfadir la tercera prueba unitaria.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
3 Se verifica que lance | Implemento Excepcion.

una excepcion cuando | ingresado.

la cantidad no es | Cantidad no

positiva. positiva.

Tabla 3.11. Segunda Prueba Unitaria de la Rutina ‘registrarimplemento’.

[Test]
[ExpectedException (typeof (ApplicationException)) ]
public void insercionImplementoCantidadNula ()
{

implementoCantidadNula.registrarImplemento () ;

}
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. Rellenar cada comentario correspondiente con codigo correspondiente a la

prueba.

public void registrarImplemento ()
{
if (nombre.Length > 0 && cantidad > 0) //Si la cantidad es positiva
//y se ha ingresado el implemento, entonces
{
//Registrar los datos a la base.
Persistencia.LINQ PreéstamosDataContext insercionImplemento = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
Persistencia.Implemento nuevoImplemento = new
Persistencia.Implemento() ;
nuevolmplemento.nombre = nombre;
nuevoImplemento.cantidad = cantidad;
insercionImplemento.Implemento.InsertOnSubmit (nuevoImplemento) ;
insercionImplemento.SubmitChanges () ;
}
else //De lo contrario
//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
throw new ApplicationException();
//Fin Si
}

En realidad no se ha agregado cdédigo sino simplemente se ha modificado la

estructura selectiva para que detecte la cantidad.

m. Ejecutar todas las pruebas (incluyendo la actual).

Passzed: 3 Failed: 0 Emors: 0 Inconclusive: 0 Invahd: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 1, 46875

Figura 3.7. Tercera Ejecucion de las Pruebas Unitarias de la Rutina

‘registrarimplemento’.

n. Refactorar el codigo.

Por el momento, no hay nada que mejorar, no se refactora por el momento.
3) Revisar y probar la clase en conjunto.

Se prueban todas las clases que sostienen las pruebas unitarias de todas las

rutinas que se implementaron, en este caso, se probara toda la clase Implemento.
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Passed: ¥ Failed: 0 Emrors: 0 Inconclugive: 0 Invalid: 0 Ignored: 0 Skipped: 0 Time: 0,109375

Figura 3.8. Ejecucién de Todas las Pruebas Unitarias de la Clase ‘Implemento’.

Esta es la forma como ha quedado la clase Implemento.

class Implemento

{
private string nombre;
private int cantidad;

//Recoge los datos obligatorios de un implemento para una inserciédn.
public Implemento(string nombre, int cantidad)
{
//Verificar si se ingresd el implemento antes.
int existencialImplemento;
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultaImplementoConocido
= new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext();
existencialmplemento = (from tablaImplemento
in consultaImplementoConocido.Implemento
where tablaImplemento.nombre == nombre
select tablalImplemento) .Count<Persistencia.Implemento>();

if (existenciaImplemento > 0) //Si se ha ingresado antes, entonces

//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
throw new ApplicationException();
}
else //De lo contrario
{

//Almacenar los datos de los pardmetros a los atributos.

this.nombre = nombre;
this.cantidad = cantidad;
}//Fin Si

}

//Carga el registro de un implemento a la clase desde una consulta a
//base de datos.
public Implemento (int id)
{
//Cargar de la base los datos del implemento a los atributos.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext consultalmplemento = new
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();

Persistencia.Implemento implemento = (from tablalImplemento
in consultalImplemento.Implemento
where tablalImplemento.identificador == id
select tablaImplemento) .Single();
this.nombre = implemento.nombre;

this.cantidad = implemento.cantidad;
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//Recupera la cantidad del implemento.
public int consultarCantidad()
{

//Retornar la cantidad.

return cantidad;

}

//Asigna la cantidad del implemento.
public void asignarCantidad(int cantidad)
{
//Modificar la cantidad del implemento.
this.cantidad = cantidad;

}

//Se encarga de almacenar en la base de datos el registro del
//Implemento.
public void registrarImplemento ()
{
if (nombre.Length > 0 && cantidad > 0) //Si la cantidad es
//positiva y se ha ingresado el implemento, entonces
{
//Registrar los datos a la base.
Persistencia.LINQ PréstamosDataContext insercionImplemento
= new Persistencia.LINQ PréstamosDataContext ();
Persistencia.Implemento nuevoImplemento
= new Persistencia.Implemento();
nuevoImplemento.nombre = nombre;
nuevoImplemento.cantidad = cantidad;
insercionImplemento.Implemento.InsertOnSubmit (nuevoImplemento) ;
insercionImplemento.SubmitChanges () ;
}
else //De lo contrario
//Lanzar una excepcidn.
//Terminar la rutina.
throw new ApplicationException();
//Fin Si
}

‘PPP’ CON RUTINAS INACCESIBLES A LAS PRUEBAS UNITARIAS.

Con respecto a este caso de estudio se procedera a realizar la implementaciéon de
todas las interfaces de caso de estudio (las interfaces de este caso de estudio no
pueden ser accedidas por las pruebas unitarias) por lo que se procedera a
realizarlo de esta forma, en este caso se tomara la interfaz ‘Registrar Implemento
Nuevo’' ya que el IDE disefia las interfaces como clases cuyos objetos en su

disefo son atributos de esta clase.

1) Verificar el disefio previo de las rutinas y de la clase.

Clase: Registrar Implemento Nuevo.
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i® Registrar Implemento Nuevo Q = @

»

Cantidad

Figura 3.9. Interfaz ‘Registrar Implemento Nuevo'.

RegistrarImplementoNuevo

-numCantidad: NumericUpDown
-labNombre: Label
-labCantidad: Label
-texNombre: TextBox
-butAceptar: Button

-texNombre_Leave(sender: object, e: EventArgs)
-butAceptar_Click(sender: object, e: EventArgs)
-registrarNombre()

-registrarImplemento()

Figura 3.10. Disefio de la Interfaz ‘Registrar Implemento Nuevo’ como Clase.
En este caso se han descartado las rutinas que fueron creadas por el IDE para

solo trabajar por lo disefiado en el caso de estudio.

Disefos de las Rutinas:
e texNombre_Leave:
Esta rutina se activa cuando se deja la caja de texto ‘texNombre’, pero su disefio

radica en ‘registrarNombre’.
e butAceptar_Click:
Esta rutina se activa cuando se hace clic en el boton ‘butAceptar’, pero su disefio

radica en ‘registrarimplemento’.

e registrarNombre:
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AN

ﬁgresar el nombre del irrplemento>

Cerificar el ingreso del irrplementh

Emitir el mensaje: St
"Ingrese el Implemento." =0
NO

Figura 3.11. Diagrama de Actividades de la Rutina ‘registrarNombre’.

registrarimplemento:

Longitud de Nombre

Sistema

Base de Datos

o
\

ngresar el Nombre del In‘plement9

Ingresar la Cantidad

Gnviar los datos a la bas?

< Ingresar los Datos a la Bas§

v

( Cerrar el formulario. )

Figura 3.12. Diagrama de Actividades de la Rutina ‘registrarimplemento’.

Este disefo esta basado en el diagrama de actividades ‘Registrar Implemento

Nuevo’ del caso de uso ‘registrarimplementoNuevo’ (anexado en los archivos de

este caso de estudio).
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2) Convertir el disefio de las rutinas en pseudocaédigo.

Inicio texNombre Leave (sender, e)
Registrar nombre del implemento.
Fin

Inicio butAceptar Click (sender, e)
Verificar el ingreso del implemento.

Si se ha ingresado el implemento, entonces
Registrar implemento
Fin Si
Fin

Inicio registrarNombre ()
Sino se ha ingresado el implemento, entonces
Emitir un mensaje de error y colocar el cursor para ingresar
el implemento.
Fin Si.
Fin

Inicio registrarImplemento ()
Ingresar los datos a la base.
Cerrar la ventana.

Fin

Entre la rutina del botén y la rutina ‘registrarNombre’ se reparte la funcionalidad
del disefio de la rutina ‘registrarNombre’ con el fin de que se controle lo ingresado

en la ventana.

3) Escribir la declaracion de las rutinas.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace Sistema de Préstamos
{

public partial class RegistrarImplementoNuevo : Form

{

public RegistrarImplementoNuevo ()
{
InitializeComponent () ;

}

private void texNombre Leave (object sender, EventArgs e)

{
}

private void butAceptar Click(object sender, EventArgs e)

{
}
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void registrarNombre ()

{
}

void registrarImplemento ()

{

}
}
}

No solo se ha escrito la declaracién de las rutinas sino que se visualizan las
librerias declaradas y el espacio de nombres que el mismo IDE genera para la
declaracion de las rutinas, incluyendo la rutina constructora de la interfaz con su

implementacion predeterminada.

4) Convertir el pseudocodigo en comentarios de alto nivel.

public partial class RegistrarImplementoNuevo : Form
{
public RegistrarImplementoNuevo ()
{
InitializeComponent () ;

}

private void texNombre Leave (object sender, EventArgs e)
{
//Registrar nombre del implemento.

}

private void butAceptar Click(object sender, EventArgs e)

{

//Verificar el ingreso del implemento.

//Si se ha ingresado el implemento, entonces
//Registrar implemento
//Fin Si.
}

void registrarNombre ()

{

//Sino se ha ingresado el implemento, entonces
//Emitir un mensaje de error y colocar el cursor para
//ingresar el implemento.

//Fin Si.

}

void registrarImplemento ()

{
//Ingresar los datos a la base.
//Cerrar la ventana.
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5) Llenar con coédigo cada comentario de la rutina.

public partial class RegistrarImplementoNuevo : Form
{
public RegistrarImplementoNuevo ()
{
InitializeComponent () ;

}

private void texNombre Leave (object sender, EventArgs e)
{
//Registrar nombre del implemento.
registrarNombre () ;

}

private void butAceptar Click(object sender, EventArgs e)
{
//Verificar el ingreso del implemento.
registrarNombre () ;

if (texNombre.Text.Length > 0) //Si se ha ingresado el
//implemento, entonces
//Registrar implemento
registrarImplemento () ;
//Fin Si.
}

void registrarNombre ()
{
if (texNombre.Text.Length == 0) //Sino se ha ingresado el
//implemento, entonces
{
//Emitir un mensaje de error y colocar el cursor para
//ingresar el implemento.
MessageBox.Show ("Ingrese el Implemento.", this.Text,
MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Exclamation);
texNombre.Focus () ;
} //Fin Si.
}

void registrarImplemento ()

{
//Ingresar los datos a la base.
Datos.Implemento implemento = new

Datos.Implemento (texNombre.Text, (int)numCantidad.Value);

implemento.registrarImplemento () ;

//Cerrar la ventana.
this.Close () ;

6) Verificar y refactorar el cédigo.

Inicio registrarImplemento ()
Sino se ingresado algun implemento antes, entonces
Ingresar los datos a la base.
Cerrar la ventana.
De lo contrario
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Emitir el mensaje de error respecto al implemento repetido.
Fin Si
Fin

void registrarImplemento ()
{
try //Sino se ingresado algtn implemento antes, entonces
{
//Ingresar los datos a la base.
Datos.Implemento implemento = new
Datos.Implemento (texNombre.Text, (int)numCantidad.Value);
implemento.registrarImplemento () ;

//Cerrar la ventana.
this.Close();

}

catch (Exception e) //De lo contrario.

{
//Emitir el mensaje de error respecto al implemento repetido.
MessageBox.Show ("Implemento Repetido",

this.Text,MessageBoxButtons.0OK, MessageBoxIcon.Error);
} //Fin Si.
}

Se modifico primero el pseudocddigo para ver como se modificaria la rutina,
después se volvid a convertir en comentarios de alto nivel para completar con
codigo lo que faltaba y asi logré controlarse para evitar ingresos repetidos. Se ha
requerido realizar la implementacién de la clase ‘Implemento’ para implementar

esta interfaz.
3.2.5.VERIFICACION.
Para aplicar la verificacién, se lo procedera a hacer con la interfaz ‘Registrar

Implemento Nuevo'.

1) Verificar mentalmente las rutinas por errores.

public partial class RegistrarImplementoNuevo : Form
{

public RegistrarImplementoNuevo ()

{

InitializeComponent () ;

}

private void texNombre Leave (object sender, EventArgs e)
{
//Registrar nombre del implemento.
registrarNombre () ;

}

private void butAceptar Click(object sender, EventArgs e)

{

//Verificar el ingreso del implemento.
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registrarNombre () ;

if (texNombre.Text.Length > 0) //Si se ha ingresado el
//implemento, entonces
//Registrar implemento
registrarImplemento () ;
//Fin Si.
}

void registrarNombre ()
{
if (texNombre.Text.Length == 0) //Sino se ha ingresado el
//implemento, entonces
{
//Emitir un mensaje de error y colocar el cursor para
//ingresar el implemento.
MessageBox.Show ("Ingrese el Implemento.", this.Text,
MessageBoxButtons.0OK, MessageBoxIcon.Exclamation);
texNombre.Focus () ;
} //Fin Si.
}

void registrarImplemento ()
{
try //Sino se ingresado algin implemento antes, entonces
{
//Ingresar los datos a la base.
Datos.Implemento implemento = new
Datos.Implemento (texNombre.Text,
(int)numCantidad.Value) ;
implemento.registrarImplemento () ;

//Cerrar la ventana.
this.Close ()
}
catch (Exception e) //De lo contrario.
{
//Emitir el mensaje de error respecto al implemento
//repetido.
MessageBox.Show ("Implemento Repetido",
this.Text,MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);
} //Fin Si.

2) Compilar las rutinas.

ﬂ 0 errores ‘_ﬁ 0 advertencias @ 0 mensajes

Descripcion

i

Figura 3.13. Compilacion de las rutinas en Visual Studio 2008.

3) Recorrer el codigo en el depurador.
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*8 Sistema de Préstamos (Depurando) - Microsoft Visual Studio

Archiva  Editar  VYer Proyecto Generar Depurar  Herramientas Prueba  Analizar  Ventana  Awuda

SH@ sl 9 o-2-0 ) - N " AT AXEH,

O % ks EE =2 o3 O P E @ % SELE %= Hewsdednd 4 - o
Registrar Implemento Nuevo.cs Redgistrar Implermenta Mugyo.txt Implemento.cs Registrar Impl...vo.Designet.cs Reqgistrar Impl. .. vo.cs [Disefio] ¥ X
E 14 Sistema_de_Préstamas RegistrarImplementaiueva | registrarimplementol) v
~

=] wolid registrarImplemento()
{
try //Sino se ingresado algun implemento antes, entonces
i
//Ingresar los datos a la base.
J Datoz. Implewento implemento = new Datos. Inplemento (texNombre.Text,
implemento.registrar Imp lemento () 2

(int) numCantidad.Value) »

//Cerrar la ventana.
this.Close():

¥
catch (Exception g} //De lo contrario.
%
//Emitir el mensaje de error respecto al implemento repetido.
MessageBox.Show {"Implemento Repetido™, this.Text,MessageBoxButtons.OR, MessageBoxIcon.Error):
b/ AP In 51 |
i
i
Ly -
< | >
 Lista de errares w & X Pila de lamadas 1 X
o Detrores | I 1 advertencia | i) 0mensajes hornbre Lengt
I s Y - " " ) Sistema de Préstamos exe!Sistema_de_Préstamos, RegistrarImplementobuevo, registrarlmp C#
Rgsepcin Arehbe Liea Samag il i Sistema de Préstamos, exe!Sistema_de_Préstamos. RegistrarImplementobuevo. butAceptar  C#
4 1 Lawvariable 'e'se  Registrar Implemento My 56 30 Sistema de Préstamos
ha declarado - , = z = -
pero nunca se Siskema de Préstamaos, exelSistema_de_Préstamos. Program.Main() Linea 18 + 0x2Z2 bytes  C#t

utiliza

EAJ_J‘Lista de errores (2] Variables locales | Rl Inspeccion 1 ,&'_-JPiIa de lamadas =] vertana Inmediato

Lista Lin 60 Col 24 Car 24 INS

Figura 3.14. Depuracion de la rutina ‘registrarimplemento’.

Se logra observar que en el momento de la depuracién se encuentra una variable
que no se utiliza nunca y es la razén de la advertencia en el IDE por lo que se

procedera a eliminarla en el siguiente paso.

4) Si existen errores (0 advertencias), removerlos de las rutinas.

void registrarImplemento ()

{

try //Sino se ingresado algln implemento antes, entonces
{
//Ingresar los datos a la base.
Datos.Implemento implemento = new
Datos.Implemento (texNombre.Text, (int)numCantidad.Value);
implemento.registrarImplemento () ;

//Cerrar la ventana.
this.Close () ;
}

catch //De lo contrario.

{

//Emitir el mensaje de error respecto al implemento repetido.
MessageBox.Show ("Implemento Repetido",
this.Text,MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

} //Fin Si.
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[}

Se elimina la razén de la advertencia, es decir, se elimina la variable ‘e’ por lo que

la advertencia desaparece.

3.2.6.INTEGRACION.
La integracion no se realizara por la razon expuesta en el punto ‘Preparar las

Pruebas de Integracion’.

3.2.7.PRUEBAS DE INTEGRACION.
Las pruebas de integracion no se realizaran por la razon expuesta en el punto

‘Preparar las Pruebas de Integracion’.

3.3 ANALISIS GENERAL DE RESULTADOS.
ESTADISTICAS DE CODIGO.
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Figura 3.15. Comportamiento del Numero de Lineas de Codigo.

El incremento es pronunciado en la fase de pruebas de unidad, en el 06 de
Noviembre del 2013 (ver Anexo D), se vuelve menos pronunciada ya que se
implementan menos rutinas hasta que termina de implementarse la funcionalidad

basica.

ESTADISTICAS DE CLASES.
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Figura 3.16. Comportamiento del Numero de Clases.

El incremento de las clases se debe al periodo de pruebas de unidad debido a
que cada clase creada fue para sostener todas las alternativas de las rutinas y
cuando el numero de clases se vuelve constante es porque se implementan las
interfaces del sistema, el incremento repentino de clases el 22 de Noviembre del
2013 (ver Anexo D) fue por la creacion de una enumeracion y se la cuenta como

una clase mas.

ESTADISTICAS DE RUTINAS.

Numerode Rutinas
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Figura 3.17. Comportamiento del Numero de Rutinas.
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El incremento de rutinas es pronunciado debido a que se emplean las mismas
rutinas para crear el escenario de las pruebas de unidad y cuando es menos
pronunciada la pendiente es por la implementacion de las interfaces hasta que la
pendiente tiende a ser horizontal debido a que se ha culminado la implementacién

de la funcionalidad basica del caso de estudio.
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CAPITULO 4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

4.1 CONCLUSIONES.

Se ha observado en Quito que la mayoria de los desarrolladores implementan
coédigo susceptible a fallas. Esto se debe a que no se habia realizado el
disefio previamente o a que no se basaban en el disefo realizado.

En Quito, los programadores que trabajan en las empresas de desarrollo no
siguen un método para la implementacion del software, fundamentalmente
porque carecen del conocimiento para realizar este proceso.

El trabajo realizado exigi6 mucho esfuerzo y mucha investigacién, ya que no
se tenia previamente un conocimiento suficiente sobre el proceso de
implementacion de sistemas software.

Los desarrolladores deben aceptar el cambio que puede venir de requisitos
que no son estables y saber responder ante cualquier otro cambio que se
deba realizar en la implementacion del software.

Al final de este trabajo se ha podido determinar que para realizar una
implementacion de software robusta y de calidad, este proceso debe estar
basado en cuatro principios fundamentales que son: minimizacion de la
complejidad, anticipacion al cambio, implementacion susceptible de ser
verificada y aplicacion estricta de estandares de implementacion.

También se ha podido determinar que para implementar correctamente
software se debe seguir un proceso de gestion de la implementacion que
implica usar modelos de implementacion, planificar y medir la implementacion.
Finalmente también es importante resaltar el hecho de que una adecuada
implementacion de software dependera del disefio previo, de la adecuada
seleccidn del lenguaje de implementacion, de una codificacién de alta calidad,
de la aplicacion de pruebas de unidad y de integracion y de un inteligente uso

de cddigo reutilizable.

4.2 RECOMENDACIONES.

Se recomienda utilizar el Desarrollo Guiado por Pruebas para desarrollar
sistemas de pequefia y mediana complejidad con el fin de asegurar un codigo

de alta calidad.
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Es recomendable generar el cédigo de un sistema tomando en cuenta el
disefio realizado, que puede haber sido obtenido mediante modelacién y
pseudocodigo.

Se recomienda profundizar en el estudio de los tipos de notacién que se
utilizan para los lenguajes de programacion: linguistico, formal y visual.

Se recomienda realizar la implementacién de software basado en los

fundamentos para implementacion propuestos en el SWEBOK.
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GLOSARIO

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers (Instituto de Ingenieros

Eléctricos y Electronicos).

ISO: International Organization for Standardization (Organizacion Internacional

para Estandarizacion).

XP: Extreme Programming (Programacion Extrema).

RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado Rational).

DGP: Desarrollo Guiado por Pruebas.

PPP: Proceso de Programacion por Pseudocdédigo.

IDE: Integrated Development Environment (Ambiente de Desarrollo Integrado
<<ADI>>).

UML: Unified Modeling Language (Lenguaje de Modelado Unificado).

SWEBOK: Software Engineering Body of Knowledge (Cuerpo de Conocimiento

de Ingenieria de Software).
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ANEXO A

Resultados de 1a Encuesta
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ANEXO B

Diseno del Sistema



SISTEMA SOFTWARE.

<<device>>
PC

<<application>>
Sistema de Préstamos LDICC

LING,
<<connection=> | ggL

<<database>>
SQL Server 2008

LOGICA DE NEGOCIO.

Ingreso al Sistema

O System

K_

Auxiliar

verAcercaDeSistema

<<include>>

<<extend>>
autenticarAuxiliar < ................................... veropciones

Menu Principal

registrarAuxiliarNuevo

<<extend>> .

registrarImplementoNuevo
] i registrarPrestamo
< <<extend>>

I é< registrarDevolucion

Auxiliar A . V"'----...sf___e"i(tend> >

<<extend>> <<extend>>". administrarAuxiliar
verAcercaDeSistema consultarDevoluciones

<<extend>>




Registrar Auxiliar Nuevo.

<<extend>>
. . registrarPersonaSistemas
registrarTeléfonoConvencional >< . a
. registrarTeléfonoCelular

<<extend>> <<extend>>

e consultarNombreApellido
>

<<extend>

consultarPersonaSistemas

O <<include>

\/“Nndud@ >
I registrarAuxiliarNuevo

Auxiliar T T i
| <<includes> S Sinclude>>
N

ingresarUsuario confirmarContraseia

Registrar Implemento Nuevo.

registrarNombre
registrarCantidad
b oy
. % <<indude>>..7
O <<include>> 7

registrarImplementoNuevo

Auxiliar

Registrar Préstamo.

<<extend>>

registrarTeléfonoConvencional registrarTeléfonoCelular

registrarPersonaSistemas

<<extend>>

" <<extend>>

consultarPersonaSistemas
ultarier ! ingresarCantidad

<<include> <<include>>

<<include>>
registrarPrestamo consultarImplemento

Auxiliar <<include>>

<<include>>

ingresarTiempo

prestarImplemento




Registrar Devolucion.

consultarPersonaSistemas

<<include>>

consultarPréstamo

<<include>>

i @evolucién D S registrarObservaciones
<<extend>>

Auxiliar

<<include>>

devolverImplementos

Administrar Auxiliar.

<<extend>>
O <<include>>
<<extend>>
jt administrarAuxiliar )~ consultarAuxiliar
Auxiliar A

<<extend>>

desactivarAuxiliar

Consultar Devoluciones.

consultarPorNombre

O <<extend>>
jt consultarDevoluciones
Auxiliar
<<extend>>

consultarPorImplemento



INTERFACES DE USUARIO.
Principales.

e Acerca del Sistema de Préstamos.

Acerca de Sistema de Préstamos
Sizterna de Préstarios

YWersion 10 |_-I 01 |._| oo

[C]C opynght 2014 Alejandro

b

e Autenticar Auxiliar.

Autenticar Auxiliar, B|E|@

Uzuario alezus
Convser EETTESTI




e Menu Principal.

™ Mend Principal E] - g

Registrar Auxihar Huevo
Registrar Implemento Nuevo
Registrar Préstamo
Registrar Devolucion
Az irzg ,:-;-,f_u:ilim

Consultar Devoluciones

Aeempa De
—~

°
A
(1]
Q
[71]
—-
=
Q
=
>
c
X
5
=
Z
c
(]
<
o

Usuario

Contrasena Confirmar Contrasena —

e Registrar Implemento Nuevo.

E® Registrar Implemento Nuevo

Cantidad




e Registrar Préstamo.

¥ Registrar Préstamo

Consultar Persona

Implemento Cantidad Tiempo

8 Consultar Implemento

e Registrar Devolucion.

¥ Registrar Devolucion

Nombre

Consultar Persona

Apellido

Implemento Cantidad Tiempo

Observaciones

I —

e Administrar Auxiliar.



“® Administrar Auxiliar

Nombre — Apellido

Nombre Apellido Usuario

Cambiar Contrasefia

e Consultar Devoluciones.

¥ Consultar Devoluciones

© Nombre ® Apellido _

Implemento Cantidad Fecha
Paulina Sanchez Cable de Red Dir... |1 27 3 50
Esfero Bic Azdl 271112013 06:32:14.7656250 1

o]

Secundarias.

e Auxiliar.

™ Cambiar Contrasefia

Contrazena Antenor

Mueva Contrasena

Confirmar Contrazena




¢ Implemento.

i® Consultar implemento E] E|

optoneric |
Tiempo Cantidad [ -

Implementa Cantidad
E sfera Big Azl

Ezfero Bic Mega |7

Cable de Red Dir... 4

e Persona Sistemas.

“® Consultar Persona Sistemas

* .

Nombre Apellido

Registrar Persona Nueva

Aceptar

= Registrar Persona Sistemas

Nombre [¥) _ Téléfono
Apellido %) _ " Celular
cewnt) N SO

Correo [¥)

Direccion [*)
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DIAGRAMAS DE CLASES.

incipal.

Pr

(eengelgsibal+

|00 s {IeSSE UaTIR I UaA+

1000 sCUBENG AR LIS+

{jo0q ‘opesaiope]sIeubise+

1009 {)0pe]sIIEjNsUcI+

(Buiys (egasequod)ryaseuoIEUbse +
Bugs ((ieuasequoseNsu0I+

Bugs (=N e NS0+

{341 L dopedauapl ‘Bulgs joLensn
{3 4opEIUBPIL

|oog opeysa-
BL3s {EUSSEUOD-
B35 (OUEnsn-

34 HIOpEILRUSPL-

ARy

{isela)sicEunsIad e qsibai+

1000 1 JSEAISICEU0S A BT IS A

[o1]4eyn ({EnEDoU|a LB nsUcd+

Bupgs :(jeUnDUSALODI0U0Jaa | IEYNSU0I+

Buigs jopyadygieynsuoi+

Buls (isugquonelnsucI+

M OPLRNSUoO+

([O1 1423 e naonuojsEy e nEo0u0 3@ Leubise+

(BLs 1 BUGIIUaALOTI0U 8| a])EUDUaAL00U0 jE)E | Ieubise+
{341 L JOpEI S SEUEISICEUOSIad+

{UODD2NP 024400 ‘oxas fop|ade SAqWoL BNpa)SEISlSICEU0SIad+

(Joweysaig e nsiha i+

U s0jodwan) Jeynsuod+

Ui (nquswa|dwpepUe JUENSU0I+
JojuaLEdwENSUOI+
Ja|gesuodsa e nsu0I+
M OPLENSUOO+

|00 :IEDURIS eI UM

(Ul :prioweysald+

(oqualadwrpepijue ‘ojuswa)dun ‘ajqesuodsal fodwan eloy BUIEJOWEISRI4+

[O1]4eya Hienja0ouaa]-
BuLgs [ |jeumIUEAU0DOUD a[=]-
BuLis (uoiaaup-

Bugs 0sal00-

ECHaEE

Bugs opiade-

fuLs raigquou-

[o1]4ey2 enpad-

U tojuaE|dWIpEpIUED-
pr e M =TT T

u| :8|qesuodsau-

Ju toduisn-

uedsauw) eady-

=L E=N=Ta =R I-T

uipl-

oweysadd

U} IOpEUSpL-
SPLUIISISEUNSIDd
an@naap
{oquawadwy e nsibE 1+ -
(U] :pEpIUED)pEpIUEUELEISE+ Tl

U I pEpIUEUENSUOI+
(3u :priojuswadur+
(U :pepRued ‘Bugs ralquodojuaa|dwT+

Ul pEpRUED-
BuLi3s raquou-

ojuawajdw

{uonoasgielsbal+
(BULys (UQIDEA IS0 IU0IEA RS ]OUEUEISE+
(opejsa "euny "elaa] fowelsaudiuoonossg+

BuLgs UnoEsEsg0-
|poq opEjsa-
uedsaun) eJoy-
TR =T =T =TS
OwEysadd onegsald-

njoaaq

10



Patron Fachada de Persona Sistemas.

FachadaPersonaSistemas

-personasistemnas: Personasisternas

+FachadaPersonasistemas(cedula: char[ 10], nombre; string, apelido: string, sexo: Sexo, corren: string, direccion: skring)
+asignar TeleFonoConvenconalitelefonoConvencional: string)

+asignar TelefonoCelular(telefonoCelular: char[10])

+registrarPersonasistemnasy)

f

PersonaSistemas

-identificador: ink

-cedula: char[10]

-nornbre: skring

-apelido: string

-sEX0: Sexo

-Correo: string

-direccion: string
-telefonoConvencional: skring
-telefonoCelular: char[10]

+Personasiskemasicedula, nombre, apellido, sexo, corren, direccion)
+Personasiskemasiidentificadar: ink)

+asignar TelefonoConvencional(telefonoConvencional: string)
+asignar TelefonoCelularitelefonoCelular: char[10])

+consulkarIdi): ink

+consulkarMombred): string

+consulkarApelidal): string

+consulkar TelefonoConvencional(): string

+consulkar TelefonoCelular): char[10]

+registrarPersonasistemas()

Patron Fachada de Auxiliar.

Auxiliar

-identificador; ink
-usuario: skring

Fachadafusiliar -contrasefia; string
-estado: bool

-auxiliar: Auxiliar
- o - - - - 2z +Hhuxiliar{identificadar: int)

+Fachadasuxiliar{usuario: string, contraseria: skring) +Auxiliar{usuario: string, identificadar: ink)
+verificarduxiliar(y: bool +oonsulkarduxiliar(): string
+registrarauxiliar) +consulkarContrasefial): string

+asignarContrasefiacontraseria; string)
+consulkarEstadol): bool
+asignarEstadofestado: baoal)
+verificarduxiliar(); bool
+verificarContraserial): bool
+reqgistrarfucdliar)

Enumeracion Sexo.

<<enumeration>>
Sexo

+Masculino
+Femenino




ANEXO C

Diseno Detallado del Sistema



DISENO GENERAL DE LAS CLASES.

Clase: PersonaSistemas.

Responsabilidades Especificas.

e Esta clase se encarga de almacenar un registro de una persona de la
facultad, sea quien fuere.

e Con esta clase se puede relacionar a cualquier persona de sistemas con el
sistema mismo cémo usuario y cdmo persona que participa del préstamo de

unos de los implementos del laboratorio.

Secretos.

e Atributos de la clase.

Abstraccion Capturada por la Clase.
Cédula, nombre, apellido, sexo, correo, direccion, telefonoConvencional y

telefonoCelular.

Clase Principal:

Ninguna.

Clases Herederas:

Auxiliar.

Métodos Publicos Clave:
e PersonaSistemas.

e consultarld.

e consultarNombre.

e consultarApellido.

e registrarPersonaSistemas.

Clase: Auxiliar.




Responsabilidades Especificas.

Esta clase se encarga de almacenar a los auxiliares que usan el sistema.
Consulta los auxiliares con el fin de autenticarlos o de modificar su
contrasena.

Cuando un auxiliar deja de ejercer sus funciones, esta clase inactiva el

usuario que lo representa.

Secretos.

Los atributos de la clase.

La manera en la que la clase almacena los datos en el sistema.

La manera en que el auxiliar relaciona con sus datos de su clase que la
hereda.

La manera en la que desactiva a los auxiliares.

La manera en la que se cambia la contrasefa de un auxiliar.

Abstraccion Capturada por la Clase.

El usuario, la contrasefa y el estado.

Clase Principal:

PersonaSistemas.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:

Auxiliar.
verificarAuxiliar.
verificarContrasena.

registrarAuxiliar.

Clase: Implemento.




Responsabilidades Especificas.
e Se encarga de almacenar el implemento a la base de datos.

e Se encargar de cargar los datos del implemento.

Secretos.
e Los atributos de la clase.

e La manera en la que la clase almacena los datos en el sistema.

Abstraccion Capturada por la Clase.

Nombre, cantidad.

Clase Principal:

Ninguna.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:
e Implemento.
e consultarCantidad.

e registrarimplemento.

Clase: Préstamo.

Responsabilidades Especificas.
e Se encarga de almacenar los datos del préstamo a la base.

e Carga los datos almacenados de un préstamo para fines de una devolucién.

Secretos.
e Los atributos de una clase.

e La manera en que la clase almacena un registro en la base de datos.




Abstraccion Capturada por la Clase.
Id, fecha, hora, tiempo, responsable, implemento, cantidadimplemento.

Clase Principal:

Ninguna.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:

e Préstamo.

e registrarPréstamo.

e verificarExistencia.

e consultarld.

e consultarResponsable.

e consultarimplemento.

e consultarCantidadlmplemento.

e consultarTiempo.

Clase: Devolucion.

Responsabilidades Especificas.

e Se encarga de almacenar un registro de devolucion en la base de datos.
Secretos.
e Atributos de la clase.

e La manera en que la clase almacena un registro en la base de datos.

Abstraccion Capturada por la Clase.

Préstamo, fecha, estado, observacion.

Clase Principal:




Ninguna.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:
e Devolucion.

e registrarDevolucion.

Clase: FachadaPersonaSistemas.

Responsabilidades Especificas.
e Se encarga de disminuir la complejidad de la clase PersonaSistemas.
e Enfoca el uso de la clase en el registro de la PersonaSistemas a la base de

datos.

Secretos.

e Complejidad de la clase PersonaSistemas.

Abstraccion Capturada por la Clase.
Cédula, nombre, apellido, sexo, correo, direccion, telefonoConvencional vy

telefonoCelular.

Clase Principal:

Ninguna.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:
e FachadaPersonaSistemas.

e registrarPersonaSistemas.




Clase: FachadaAuxiliar.

Responsabilidades Especificas.
e Se encarga de disminuir la complejidad de la clase Auxiliar.

e Enfoca el uso de la clase en el registro del Auxiliar a la base de datos.

Secretos.

e Complejidad de la clase Auxiliar.

Abstraccion Capturada por la Clase.

Usuario, contrasena.

Clase Principal:

Ninguna.

Clases Herederas:

Ninguna.

Métodos Publicos Clave:
e FachadaAuxiliar.
e verificarAuxiliar.

e registrarAuxiliar.

PSEUDOCODIGO DE CADA RUTINA.
PersonaSistemas.

Nombre de la Rutina: PersonaSistemas.
Clase: PersonaSistemas.

Diseino:




Se ingresara un
Almacenar el atribuka e} reqgistro nuewvo?

al identificadaor, S

Es un reqgiskro

conocida? almacenar los datos de los parametros
a los atributos de la clase.
al

Se cargaran los datos a los \1 I
atributos restantes de la baiE‘J @

Prerrequisitos:

3l

e En esta rutina se recogen todos los detalles obligatorios de un registro de la

persona de sistemas.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Recoge los datos obligatorios de una persona sistemas para una insercion.

e Carga el registro a la clase desde una consulta a base de datos.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para recoger los datos de la persona de
sistemas.

e Se tendra como entradas: el identificador, la cédula, el nombre, el apellido, el
sexo, el correo y la direccion.

e No tendra valor de retorno como salida.

e Las precondiciones son: la cédula es correctamente ingresada y tiene 10
caracteres, el sexo solo es ingresado como ‘Masculino’ o ‘Femenino’ y ningun
campo es nulo.

e Habra como garantia que la clase almacene los datos principales de una

persona de sistemas.

Manejo de Errores.
Debe asegurarse que se cumplan las precondiciones descritas para evitar

errores al momento de almacenar los resultados al sistema.




Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

La funcionalidad de LINQ para cuando se realice la consulta del registro.
Algoritmos Disponibles:
Se ha investigado de rutinas constructoras en algunos ejemplos de instanciacion

de objetos.

Pseudocéddigo:

En esta rutina se recogen todos los detalles obligatorios de un
registro de la persona de sistemas.

Inicio PersonaSistemas (cedula, nombre, apellido, sexo, correo,
direcciodn)

Asignar todos los valores de los parametros.
Fin

En esta rutina se recoge el identificador para manipular los datos la
persona de sistemas.
Inicio PersonaSistemas (identificador)

Asignar el valor del pardmetro al atributo de la clase.

Si se ha asignado un identificador de un dato conocido, entonces

Se cargaran los datos a los atributos restantes de la base.

Fin Si.

Fin

Datos a Manejarse:

e 2 enteros.

e 2 arreglos de caracteres.
e 8 cadenas de texto.

e 2 enumeraciones.

Nombre de la Rutina: asignarTelefonoConvencional.
Clase: PersonaSistemas.

Diseno:




Agregar teléfono
corvencional,

Prerrequisitos:

e Se almacena el teléfono convencional después de instanciada la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Agrega un teléfono convencional si la persona lo posee.

b) Datos.

e Larutina escondera la asignacion del parametro al atributo de la clase.
e Se tendra como entrada el teléfono convencional (cadena de texto).

¢ No habran salidas.

e La precondicion es que el dato sera correctamente ingresado.

e La poscondicién sera el dato ingresado al atributo de la clase.

Manejo de Errores.
Debido a que lo que se ingresa es una cadena se controlara desde el sistema del

ingreso del teléfono.

Posibilidad de Eficiencia.

Se podria lanzar una excepcion si el ingreso no fuese correcto.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.




Pseudocéddigo:

Agrega un teléfono convencional si la persona lo posee.

Inicio asignarTelefonoConvencional (telefonoConvencional)
Agregar teléfono convencional.

Fin

Datos a Manejarse:

e 2 cadenas de texto.

Nombre de la Rutina: asignarTelefonoCelular.
Clase: PersonaSistemas.

Diseino:

Agregar teléfono
celular.

Prerrequisitos:

e Se almacena el teléfono celular después de instanciada la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Agrega un teléfono celular si la persona lo posee.

b) Datos.

e Se escondera la asignacion del parametro al atributo de la clase.

e La entrada sera el teléfono celular (arreglo de 10 caracteres).

¢ No tendra salida.

e La precondicion sera el teléfono celular tendra justo 10 caracteres.

e La poscondicion sera el teléfono almacenado en el atributo de la clase.
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Manejo de Errores.
Es posible que no se ingrese un numero y que se ingrese menos de 10

caracteres, tales cosas seran controladas desde la aplicacion.

Posibilidad de Eficiencia.

Se podria lanzar una excepcion si el ingreso no fuese correcto.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Agrega un teléfono celular si la persona lo posee.

Inicio asignarTelefonoCelular (telefonoCelular)
Agregar teléfono celular.

Fin

Datos a Manejarse:

e 2 arreglos de caracteres.

Nombre de la Rutina: consultarld.

Clase: PersonaSistemas.

Diseno:

Retornar el
identificador.

®

Prerrequisitos:

e Retorna el identificador, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:

11




a) Detalles.

e Recupera el identificador de una Persona Sistemas especifica.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el identificador.

e No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recupera el identificador de una Persona Sistemas especifica.
Inicio consultarId ()

Retornar el identificador.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un entero.

Nombre de la Rutina: consultarNombre.
Clase: PersonaSistemas.

Diseno:

12




Retornar el
nombre.

®

Prerrequisitos:

e Retorna el nombre, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recupera el nombre de una Persona Sistemas especifica.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el nombre.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

|Recupera el nombre de una Persona Sistemas especifica.
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Inicio consultarNombre ()
Retornar el nombre.
Fin

Datos a Manejarse:

Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: consultarApellido.

Clase: PersonaSistemas.

Diseino:

Retornar el
apellido.

®

Prerrequisitos:

Retornara el apellido, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

Recupera el apellido de una Persona Sistemas especifica.

b) Datos.

La rutina escondera el retorno del atributo.
No tendra ninguna entrada.

Retornara el apellido.

No hay precondiciones.

No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
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N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocéddigo:

Inicio consultarApellido ()
Retornar el apellido.
Fin

Recupera el apellido de una Persona Sistemas especifica.

Datos a Manejarse:

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: consultarTelefonoConvencional.
Clase: PersonaSistemas.

Diseno:

Retornar el teléfono
convencional.

Prerrequisitos:

e Retorna el teléfono convencional, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

¢ Recupera el teléfono convencional de una Persona Sistemas especifica.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
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¢ No tendra ninguna entrada.
e Retornara el teléfono convencional.
e No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocddigo:

Recupera el teléfono convencional de una Persona Sistemas especifica.
Inicio consultarTelefonoConvencional ()

Retornar el teléfono convencional.
Fin

Datos a Manejarse:

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: consultarTelefonoCelular.

Clase: PersonaSistemas.

Diseno:

Retornar el
teléfono celular.
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Prerrequisitos:

e Retorna el teléfono celular, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recupera el teléfono celular de la clase instanciada.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el teléfono celular.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocaddigo:

Inicio consultarTelefonoCelular ()
Retornar el teléfono celular.
Fin

Recupera el teléfono celular de la clase instanciada.

Datos a Manejarse:

e Un arreglo de caracteres.
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Nombre de la Rutina: verificarPersonaSistemas.
Clase: PersonaSistemas.
Diseno:

o
!

Verificar la existencia
de la persona ingresada.

Retornar el

resultado de
la bisqueda.

®

Prerrequisitos:
e Verifica en la base de datos si se ha ingresado anteriormente a una Persona
Sistemas.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Verifica si la Persona Sistemas existe.

o Emite el resultado de su existencia dependiendo de la busqueda.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para hallar su existencia en el sistema.
e No se tendra parametros de entrada.

e Se tendra un valor de retorno booleano como salida.

¢ No existen precondiciones.

e El valor de retorno sera garantia de la rutina que indicara el éxito o el fracaso

de la rutina en hallar a la persona sistemas.

Manejo de Errores.

No existe probabilidad de error en esta rutina.

Posibilidad de Eficiencia.
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Se realizara la busqueda del nombre del usuario mediante una consulta a la base

de datos, cosa que no se necesitara por el momento un algoritmo optimizado.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se utilizara una forma de conexidon a base de datos llamada LINQ, con el fin de
realizar la consulta a la base sin preocuparse por la conectividad a la base de

datos.
Algoritmos Disponibles:
Cdémo si es posible utilizar LINQ, entonces no sera prescindible investigar de

algoritmos.

Pseudocédigo:

Verifica si la Persona Sistemas existe y emite el resultado de su
existencia dependiendo de la busqueda.
Inicio verificarPersonaSistemas ()
Verificar la existencia de la persona ingresada.
Retornar el resultado de la busqueda.
Fin

Datos a Manejarse:
e Un entero.

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: registrarPersonaSistemas.
Clase: PersonaSistemas.

Diseno:
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Se ha ingresado

antes? Lanzar una
excepcion.
Guardar en un registro el
valor de los atributos del objeto
Se incluye
teléfono SI

convencional?

Se incluye
celular?

Registrarlo.
I
<{ Registrarlo. )

NO

Almacenar los dato
en la base.

®

Prerrequisitos:

e Verifica si existe un registro repetido (mediante otra rutina).
e Verifica si deben incluirse los teléfonos convencional y celular.

e Registra los datos en la base.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Se encarga de almacenar en la base de datos el registro de la Persona

Sistemas.

b) Datos.

e Larutina escondera la forma como almacena los datos y los datos opcionales
que recoge.

¢ No tiene ninguna entrada.

¢ No tiene ninguna salida.

e La precondicion es que los datos son previamente ingresados.

e La poscondicion es que los datos seran guardados en la base.

Manejo de Errores.

20




Existe la posibilidad de ingreso incorrecto, lo cual puede ser controlado por medio
de las rutinas de la clase que recogen los datos y de las restricciones de la base

datos.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se usara las bibliotecas que contengan la conectividad a base de datos mediante

LINQ para registrar los datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocaddigo:

Se encarga de almacenar en la base de datos el registro de la Persona
Sistemas.
Inicio registrarPersonaSistemas ()
Si se ha ingresado antes, entonces
Lanzar una excepcién y terminar la rutina.
Fin Si.

Guardar en un registro el valor de los atributos del objeto.
Si se incluye un teléfono convencional, entonces

Registrarlo.
Fin Si.

Si se incluye un teléfono celular, entonces
Registrarlo.
Fin Si.

Almacenar los datos en la base.
Fin

Datos a Manejarse:
e 4 arreglos de caracteres.
e 11 cadenas de texto.

e 1 enumeracion.

Auxiliar.
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Nombre de la Rutina: Auxiliar.

Clase: Auxiliar.

Diseno:

Ingresar el nombre NO
de usuario. <

Se insertara

Se consulta
un registro?

Cargar los datos del
auxiliar.

y

un registro?
S Cargar los datos
relacionados del Auxiliar.

NO

Prerrequisitos:

e Carga los datos para una insercion o autenticacion.

e Carga los datos para una consulta.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Recoge los datos obligatorios de un auxiliar para una insercion.
e Carga el registro del auxiliar a la clase desde una consulta a base de datos.

e Recoge los datos obligatorios de un auxiliar para ser autenticado.

b) Datos.

e Larutina escondera el procedimiento para recoger los datos del auxiliar.

e Se tendra como entradas: el identificador y el usuario.

e No se tendra salidas.

e El usuario es unico.

e Los datos del auxiliar son cargados a la clase.

Manejo de Errores.

No existe posibilidad de errores.
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Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

La funcionalidad de LINQ para cuando se realice la consulta del registro.
Algoritmos Disponibles:
Se ha investigado de rutinas constructoras en algunos ejemplos de instanciacion

de objetos.

Pseudocédigo:

Recoge los datos obligatorios de un auxiliar para una insercidén o
autenticacidn.
Inicio Auxiliar (usuario, identificador)
Ingresar el nombre de usuario.
Si se ingresa un registro, entonces
Cargar los datos relacionados al auxiliar.
Fin Si.
Fin
Carga los datos para una consulta.
Inicio Auxiliar (identificador)
Cargar los datos del auxiliar.
Cargar los datos relacionados al auxiliar.
Fin

Datos a Manejarse:
e 2 enteros.

e 4 cadenas de texto.

Nombre de la Rutina: consultarAuxiliar.

Clase: Auxiliar.

Diseno:

Retornar el
auxiliar.

Prerrequisitos:
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e Retorna el nombre del auxiliar, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recupera el usuario (nombre del auxiliar).

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el usuario.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recupera el usuario (nombre del auxiliar).
Inicio consultarAuxiliar ()

Retornar el auxiliar.
Fin

Datos a Manejarse:

e Una cadena de texto.
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Nombre de la Rutina: consultarContrasena.
Clase: Auxiliar.

Diseno:

Retornar la
contrasefia.

o

Prerrequisitos:

e Retorna la contrasena, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recupera la contrasefia del auxiliar.

b) Datos.

e Larutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara la contrasefia.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

N/D.
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Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recupera la contrasefia del auxiliar.

Inicio consultarContrasefia ()
Retornar la contraseia.

Fin

Datos a Manejarse:

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: asignarContrasefa.

Clase: Auxiliar.

Diseno:

Ingresar la
contrasefia.

Prerrequisitos:

e Se almacena la contrasefa después de instanciada la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Agrega la contrasefa del auxiliar.

b) Datos.

e Se escondera la asignacion del parametro al atributo de la clase.

La entrada sera la contrasefa ingresada.
No tendra salida.

La precondicién sera el usuario ya instanciado.

La poscondicién sera la contrasefia almacenada en el atributo de la clase.
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Manejo de Errores.
No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Agrega la contrasefia del auxiliar.

Inicio asignarContrasefia (contrasefia)
Ingresar la contrasefia.

Fin

Datos a Manejarse:

e 2 cadenas de texto.

Nombre de la Rutina: consultarEstado.

Clase: Auxiliar.

Diseno:

Retornar el
estado.

Prerrequisitos:

e Retorna el estado, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:

a) Detalles.
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e Recupera el estado actual del usuario.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el estado.

e No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recupera el estado actual del usuario.
Inicio consultarEstado ()

Retornar el estado.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un booleano.

Nombre de la Rutina: asignarEstado.
Clase: Auxiliar.

Diseno:




Activar/Desactivar el
Auxiliar.

Prerrequisitos:

e Se almacena el estado después de instanciada la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Asigna el estado del auxiliar.

b) Datos.

e Se escondera la asignacion del parametro al atributo de la clase.
e La entrada sera el estado asignado.

¢ No tendra salida.

e La precondicion sera el usuario ya instanciado.

e La poscondicion sera el estado almacenado en el atributo de la clase.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:
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Asigna el estado del auxiliar.
Inicio asignarEstado (estado)

Activar/Desactivar el Auxiliar.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un booleano.

Nombre de la Rutina: verificarAuxiliar.

Gﬂnsultar usuario en el sistemED

El usuario
existe?

Clase: Auxiliar.

Diseino:

Retornar 'Falsa'

Retarnar “Werdadero

I~
L)

Prerrequisitos:

e Se verifica que el usuario exista por lo que necesitara conexion con la base

de datos para lograrlo.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Verificara si el usuario existe.

e Emitira una senal afirmativa si el usuario en verdad existe, de lo contrario

emitira una sefial negativa.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para hallar su existencia en el sistema.

¢ No se tendra parametros de entrada.

e Se tendra un valor de retorno booleano como salida.

¢ No existen precondiciones.

o El valor de retorno sera garantia de la rutina que indicara el éxito o el fracaso
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de la rutina en hallar al usuario.

Manejo de Errores.

No existe probabilidad de error en esta rutina.

Posibilidad de Eficiencia.
Se realizara la busqueda del nombre del usuario mediante una consulta a la base

de datos, cosa que no se necesitara por el momento un algoritmo optimizado.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se utilizara una forma de conexion a base de datos llamada LINQ, con el fin de
realizar la consulta a la base sin preocuparse por la conectividad a la base de

datos.
Algoritmos Disponibles:
Cdémo si es posible utilizar LINQ, entonces no sera prescindible investigar de

algoritmos.

Pseudocddigo:

Verificard si el usuario existe y emitird una sefial afirmativa si el
usuario en verdad existe, de lo contrario emitird una sefial negativa.
Inicio verificarAuxiliar ()
Consultar en la base de datos el nombre del usuario.
Si el usuario existe entonces,
Retornar ‘Verdadero’.
De lo contrario
Retornar ‘Falso’.
Fin Si.
Fin

Datos a Manejarse:
e Un entero.

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: verificarContrasena.
Clase: Auxiliar.

Diseno:
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Verificar si el
usuario existe
iste?
Existe? NO
SI
Verificar la
contrasefia.
SI < > NO
< Retornar‘Verdadero'> < Retornar 'Falso' >

<@
~@)

Lanzar una
excepcion.

Prerrequisitos:
e Lanzara una excepcion si se busca una contrasefia de un usuario inexistente.
e Realiza una consulta a la base de datos para dar el retorno del valor

correspondiente.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Verificara si es que la contrasefia ingresada ha sido la correcta.

e Emitira una sefal afirmativa si la contrasefa es correcta, de lo contrario

emitira una sefal negativa.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para hallar la contrasefia del auxiliar.

e La entrada sera la contrasefia a comprobar.

e Se tendra un valor de retorno booleano como salida.

¢ No existen precondiciones.

e El valor de retorno sera garantia de la rutina que indicara el éxito o el fracaso

de la rutina en comprobar la contrasena.
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Manejo de Errores.
Habra un error provocado en la rutina que demuestre que el usuario no existe por
lo que se recomienda ejecutar primero la rutina que demuestre la existencia del

usuario.

Posibilidad de Eficiencia.
Se realizara la busqueda de la contrasefia mediante una consulta a la base de

datos, cosa que no se necesitara por el momento un algoritmo optimizado.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se utilizara una forma de conexion a base de datos llamada LINQ, con el fin de
realizar la consulta a la base sin preocuparse por la conectividad a la base de

datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Verificard si es que la contrasefla ingresada ha sido la correcta vy
emitird una sefal afirmativa si la contrasefia es correcta, de 1lo
contrario emite una sefial negativa.
Inicio verificarContrasefia ()

Verificar si el usuario existe.

Sino existe el usuario, entonces
Lanzar una excepcioén.
Interrumpir la rutina.

Fin Si.

Verificar la contrasefa.

Si la contrasefia es correcta, entonces
Retornar Verdadero.
De lo contrario
Retornar Falso.
Fin Si.
Fin

Datos a Manejarse:
e 2 enteros.

e 2 cadenas de texto.
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Nombre de la Rutina: registrarAuxiliar.

Clase: Auxiliar.

Diseno:

Se ingresara
el usuario?

Lanzar una
) excepcion.
Se ha ingresado SI
antes el usuario? SI
Lanzar una
excepcion.
NO
Verificar si la
contrasefia esta llena.
Falta contrasefia
SI
Lanzar una
excepcion.

o0 estado?
Ingresar los datos
a la base.

Prerrequisitos:

Mandara una excepcion si falta algun dato.

Registra los datos en la base.

Problema a Resolver:

a)

b)

Detalles.

Se encarga de almacenar en la base de datos el registro del Auxiliar.

Datos.

La rutina escondera la forma como almacena los datos.
No tiene ninguna entrada.

No tiene ninguna salida.

No tiene ninguna precondicion.

La poscondicidn es que los datos seran guardados en la base.

34




Manejo de Errores.
Es posible que no se ingresen la contrasefa ni el estado por lo que a propdsito
sera lanzada una excepcién que advierta que se debe ingresar la contrasefia y el

estado.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se usara las bibliotecas que contengan la conectividad a base de datos mediante

LINQ para registrar los datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocaddigo:

Se encarga de almacenar en la base de datos el registro del Auxiliar.
Inicio registrarAuxiliar ()
Si no se realizard el registro, entonces
Lanzar una excepcioén.
Terminar la rutina.
Fin Si.

Si se ingresd antes un usuario, entonces
Lanzar una excepcidn.
Terminar la rutina.

Fin Si.

Verificar si la contrasefla estd llena.

Si falta contrasefia o estado, entonces
Lanzar una excepcién.
Terminar la rutina.
De lo contrario
Ingresar los datos a la base.
Fin Si.
Fin

Datos a Manejarse:
e 4 cadenas de texto.
e 2 booleanos.

e 2 enteros.
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Implemento:

Nombre de la Rutina: Implemento.

Clase: Implemento.

Diseino:

Se ingresara un
implemento nuevo?

<>

NO SI

Verificar si se ingreso
el implemento antes.

Cargar de la base los
datos del implemento
a los atributos.

Lanzar una
excepcion.

=2
(]

Almacenar los datos de los
parametros a los atributos.

@

Prerrequisitos:

Carga los datos para una insercion.

Carga los datos para una consulta.

Problema a Resolver:

a)

b)

Detalles.

Recoge los datos obligatorios de un implemento para una insercion.

Carga el registro de un implemento a la clase mediante una consulta a base

de datos.

Datos.

La rutina escondera el procedimiento para recoger los datos del implemento.

Se tendra como entradas: el identificador, el implemento y la cantidad.

No se tendra salidas.

La precondicion es que el implemento es unico.

La poscondicidn es que los datos del implemento son cargados a la clase.
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Manejo de Errores.
Es posible que se inserte de nuevo el implemento y eso causaria un error por lo

que hay que evitar que eso suceda.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

La funcionalidad de LINQ para cuando se realice la consulta del registro.
Algoritmos Disponibles:
Se ha investigado de rutinas constructoras en algunos ejemplos de instanciacion

de objetos.

Pseudocaddigo:

Recoge los datos obligatorios de un implemento para una insercidn.
Inicio Implemento (nombre, cantidad)
Verificar si se ingresd el implemento antes.

Si se ha ingresado antes, entonces
Lanzar una excepcioén.
Terminar la rutina.
De lo contrario
Almacenar los datos de los parédmetros a los atributos.
Fin Si
Fin
Carga el registro de un implemento a la clase mediante una consulta a
base de datos.
Inicio Implemento (id)
Cargar de la base los datos del implemento a los atributos.
Fin

Datos a Manejarse:
e 3 enteros.

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: consultarCantidad.
Clase: Implemento.

Diseno:

37




Retornar la
cantidad.

o

Prerrequisitos:

e Retorna la cantidad, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recupera la cantidad del implemento.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara la cantidad.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.
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Pseudocéddigo:

Recupera la cantidad del implemento.
Inicio consultarCantidad ()

Retornar la cantidad.

Fin

Datos a Manejarse:

Un entero.

Nombre de la Rutina: asignarCantidad.

Clase: Implemento.

Diseno:

Modificar la cantidad
del implemento.

Prerrequisitos:

Se almacena la cantidad ingresada después de instanciada la clase.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

Asigna la cantidad del implemento.

b) Datos.

Se escondera la asignacion del parametro al atributo de la clase.
La entrada sera la cantidad asignada.

No tendra salida.

La precondicion sera el implemento instanciado.

La poscondicién sera la cantidad almacenada en el atributo de la clase.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.
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Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Asigna la cantidad del implemento.
Inicio asignarCantidad (cantidad)

Modificar la cantidad del implemento.
Fin

Datos a Manejarse:

e 2 enteros.

Nombre de la Rutina: registrarimplemento.
Clase: Implemento.
Diseio:

Se ingreso

el implemento?
NO ™

SI
Se ingreso la cantidad y

\EEET U NO la cantidad es positiva?
excepcion. 5 <

SI
Registrar los datos a la base
se guardan los datos.

Prerrequisitos:

e Manda una excepcion si la cantidad no fuera positiva.




e Registrara los datos en la base.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Se encarga de almacenar en la base de datos el registro del Implemento.

b) Datos.

e La rutina esconderd la forma como almacena los datos.

¢ No tiene ninguna entrada.

¢ No tiene ninguna salida.

e La precondicion es que no se ingresara otra vez un implemento.

e La poscondicion es que los datos seran guardados en la base.

Manejo de Errores.
Es posible que se ingrese una cantidad no positiva por lo que la rutina lanzara
una excepcion a propésito con el fin de que no se ingrese un implemento

inexistente.

Posibilidad de Eficiencia.
Se puede mejorar la rutina para reforzar la validacion de esta rutina si es que ha

instanciado la clase para consultas.
Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se usara las bibliotecas que contengan la conectividad a base de datos mediante

LINQ para registrar los datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Se encarga de almacenar en la Dbase de datos el registro del
Implemento.
Inicio registrarImplemento ()
Si la cantidad es positiva y se ha ingresado el implemento, entonces
Registrar los datos a la base.
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De lo contrario
Lanzar una excepcidn.
Terminar la rutina.
Fin Si
Fin

Datos a Manejarse:
e 2 enteros.

e 2 cadenas de texto.

Préstamo:

Nombre de la Rutina: Préstamo.
Clase: Préstamo.

Diseno:

Se ingresa un
préstamo?

~@

NO Ingresar el registro de la
base a los atributos.
Lanzar una excepciérD C

Existe lo suficiente
para el préstamo?

SI

Almacenar los datos de los parametros
a los atributos de la clase.

Prerrequisitos:
e Carga los datos para una insercion.

e Carga los datos para una consulta.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Recoge los datos de un préstamo para una insercion.

e Carga el registro de un préstamo a la clase desde una consulta a base de

datos.

42




b) Datos.

e Larutina escondera el procedimiento para recoger los datos del préstamo.

e Se tendra como entradas: el identificador, fecha, hora, tiempo, responsable,
implemento, cantidad Implemento.

¢ No se tendra salidas.

e La precondicion es que se dispone de implementos y responsables del
préstamo.

e La poscondicion es que los datos del préstamo son cargados a la clase.

Manejo de Errores.
Existira la probabilidad de error debido a que se podria realizar un préstamo mas
alla de lo disponible por lo que se la controlara para que no suceda.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se usara las bibliotecas que contengan la conectividad a base de datos mediante

LINQ para registrar los datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recoge los datos de un préstamo para una insercidn.
Inicio Préstamo (fecha, hora, tiempo, responsable, implemento,
cantidadImplemento)
Si existe lo suficiente para el préstamo, entonces
Almacenar los datos de los parametros a los atributos.
De lo contrario
Lanzar una excepcioén.
Terminar la rutina.
Fin Si.
Fin

Carga el registro de un préstamo a la clase desde una consulta a base
de datos.
Inicio Préstamo (id)
Ingresar el registro de la base a los atributos.
Fin
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Datos a Manejarse:
e 2 datos de fecha.
e 2 datos de hora.

e 10 enteros.

Nombre de la Rutina: verificarExistencia.
Clase: Préstamo.

Diseino:

Verificar si hay
existencia del
implemento.

Retornar
Falso

Retornar
Verdadero

~®)

Prerrequisitos:

e Se verifica que la cantidad pedida no sea mas alla de lo disponible por lo que

necesitara conexion con la base de datos para lograrlo.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Verificara si es que hay suficiente existencia del implemento para el préstamo

realizado.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para verificar la existencia del

implemento.

¢ No se tendra parametros de entrada.

e Se tendra un valor de retorno booleano como salida.
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¢ No existen precondiciones.
e El valor de retorno sera garantia de la rutina que indicara el éxito o el fracaso

de la rutina en verificar la existencia del implemento.

Manejo de Errores.

No existe probabilidad de error en esta rutina.

Posibilidad de Eficiencia.
Se realizara la verificacion mediante una consulta a base de datos, cosa que no

se necesitara por el momento un algoritmo optimizado.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se utilizara una forma de conexion a base de datos llamada LINQ, con el fin de
realizar la consulta a la base sin preocuparse por la conectividad a la base de

datos.
Algoritmos Disponibles:
Cdémo si es posible utilizar LINQ, entonces no sera prescindible investigar de

algoritmos.

Pseudocddigo:

Verificard si es que hay suficiente existencia del implemento para el
préstamo realizado.
Inicio verificarExistencia ()

Verificar si hay existencia del implemento.

Si es que hay existencia del implemento, entonces
Retornar ‘Verdadero’
De lo contrario
Retornar ‘Falso’
Fin Si.
Fin

Datos a Manejarse:

e 2 enteros.

Nombre de la Rutina: consultarld.
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Clase: Préstamo.
Diseino:

Retornar el
id.

Prerrequisitos:

e Retorna el id, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recupera el identificador del préstamo.

b) Datos.

e La rutina esconderd el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el identificador.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.

N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.
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Pseudocéddigo:

Recupera el identificador del préstamo.
Inicio consultarId ()

Retornar el id.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un entero.

Nombre de la Rutina: consultarResponsable.
Clase: Préstamo.

Diseino:

Retornar el
responsable.

Prerrequisitos:

e Retorna el responsable, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Recupera el identificador de la persona Sistemas que sera responsable del

préstamo.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el responsable.

e No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.
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Manejo de Errores.
No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recupera el identificador de la persona sistemas que serd responsable
del préstamo.
Inicio consultarResponsable ()
Retornar el responsable.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un entero.

Nombre de la Rutina: consultarimplemento.
Clase: Préstamo.

Diseno:

Retornar el
Implemento.

Prerrequisitos:

e Retorna el implemento, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:
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a) Detalles.

e Recupera el identificador del implemento que se tomara en el préstamo.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara el implemento.

e No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Recupera el identificador del implemento que se tomard en el préstamo.
Inicio consultarImplemento ()

Retornar el implemento.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un entero.

Nombre de la Rutina: consultarCantidadlmplemento.
Clase: Préstamo.

Diseno:
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Retornar la cantidad
del Implemento.

Prerrequisitos:

e Retorna la cantidad del implemento, un atributo de la clase.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Recupera la cantidad del implemento usado en el préstamo.

b) Datos.

e La rutina escondera el retorno del atributo.
¢ No tendra ninguna entrada.

e Retornara la cantidad del implemento.

¢ No hay precondiciones.

e No hay poscondiciones.

Manejo de Errores.

No hay posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:
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Recupera la cantidad del implemento usado en el préstamo.
Inicio consultarCantidadImplemento ()

Retornard la cantidad del Implemento.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un entero.

Nombre de la Rutina: registrarPréstamo.
Clase: Préstamo.

Diseino:

Sistema Base de Datos

O
!

Guardar en un registro el
valor de los atributos del objeto

Restar de la existencia
lo tomado del préstamo.

Almacenar los dato!
en la base.

O,

Prerrequisitos:
e Registrara los datos en la base.

e Enla base de datos se actualizara la cantidad de implemento disponible.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Se encarga de registrar en la base de datos el evento de préstamo.

e Actualiza la existencia del implemento en la base de datos.

b) Datos.

e Larutina escondera la forma como registra los préstamos.
¢ No tiene ninguna entrada.

¢ No tiene ninguna salida.

e La precondicion es que si hay existencia disponible para el préstamo.

e La poscondicion es que los datos seran guardados en la base y se
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actualizara la existencia del implemento.

Manejo de Errores.
Es posible que se ingrese una cantidad no positiva por lo que habra una
posibilidad de que lance la excepcidon por no ingresar la cantidad minima

requerida (1 implemento minimo).

Posibilidad de Eficiencia.

Es posible mejorar la validacion de la rutina si se la quiere hacer mas eficiente.
Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se usara las bibliotecas que contengan la conectividad a base de datos mediante

LINQ para registrar los datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Se encarga de registrar en la base de datos el evento de préstamo.
Inicio registrarPréstamo ()
Guardar en un registro el valor de los atributos del implemento.

Almacenar los datos en la base.
Fin
Actualiza la existencia del implemento en la base de datos.
Inicio actualizarExistenciaPréstamo (implemento, cantidad)
Restar de la existencia lo tomado del préstamo.
Fin

Datos a Manejarse:
e 2 datos de fecha.
e 2 datos de hora.

e 8 enteros.

Nota: Se cred una rutina adicional debido a que esta sera ejecutada por el motor

de la base de datos por lo que no incluye en el diagrama original.

Devolucion:
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Nombre de la Rutina: Devolucion.

Clase: Devolucion.

Diseno:

Registrar la
devolucion en
los atributos.

Prerrequisitos:
e Carga los datos para una insercion.

e Consulta los datos de un préstamo ya realizado.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Recoge los datos obligatorios de una devolucion para una insercion.

b) Datos.

e La rutina escondera el procedimiento para recoger los datos de la devolucion.
e Se tendra como entradas: el préstamo, fecha, hora y estado.

¢ No se tendra salidas.

e La precondicion es que existira el préstamo para ser consultado.

e La poscondicion es que los datos de la devolucion son cargados a la clase.

Manejo de Errores.

No existe posibilidad de error.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.
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Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocddigo:

Recoge los datos obligatorios de una devolucidn para una insercidn.
Inicio Devolucidén (préstamo, fecha, hora, estado)

Registrar la devolucién en los atributos.
Fin

Datos a Manejarse:

e 2 objetos Préstamo
e 2 datos de fecha.

e 2 datos de hora.

e 2 booleanos.

Nombre de la Rutina: asignarObservacion.

Clase: Devolucion.

Diseno:

Agregar una
observacion a
la devolucion.

®

Prerrequisitos:

e Se guardara la observacién después de ingresar los datos de la devolucién.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Agrega una observacion respecto a lo que ha sucedido del préstamo

realizado.

b) Datos.
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e Se escondera la asignacion del parametro al atributo de la clase.
e La entrada sera la observacion ingresada.

¢ No tendra salida.

e La precondicion sera la devolucion ingresada.

e La poscondicién sera la observacion ingresada dentro de la devolucidn.

Manejo de Errores.
Es posible que exista error por desbordamiento de lo que se ingresa por lo que
se debe controlar en el sistema ello o ajustar el tamano del campo

correspondiente en la base de datos.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocéddigo:

Agrega una observacién respecto a lo que ha sucedido del préstamo
realizado.
Inicio asignarObservacidén (observaciodn)
Agregar una observacidédn a la devolucidn.
Fin

Datos a Manejarse:

e 2 cadenas de texto.

Nombre de la Rutina: registrarDevolucion.
Clase: Devolucion.

Diseino:
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Sistema Base de Datos

Se ha registrado
una observacion?

Registrarla.

NO | Se ha devuelto en
buenas condiciones?

Registrar los \ SI Sumar lo prestado
datos en la base. a la existencia del
\.implemento.

Eliminar el registro
del préstamo.

Restaurar el

identificador de
los préstamos.

®

Prerrequisitos:

Registra los datos en la base.

En la base de datos se actualiza la cantidad de implemento disponible.

Problema a Resolver:

a)

Detalles.
Se encarga de registrar en la base de datos el evento de la devolucion.
Actualizara la existencia del implemento si fue devuelto en 6ptimas

condiciones.

Datos.

La rutina escondera la forma como registra las devoluciones.

No tiene ninguna entrada.

No tiene ninguna salida.

La precondicion es que existira un préstamo que va a consultarse.

La poscondicion es que los datos seran guardados en la base, se actualizara
la existencia del implemento (si este esta bien) y se eliminara un registro de

préstamo.
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Manejo de Errores.
No existe la probabilidad de errores.

Posibilidad de Eficiencia.

Existe la posibilidad de eficiencia si existe una forma de reforzar la rutina.
Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
Se usara las bibliotecas que contengan la conectividad a base de datos mediante

LINQ para registrar los datos.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Se encarga de registrar en la base de datos el evento de la
devolucidn.
Inicio registrarDevolucidn ()
Si se ha registrado una observacién, entonces
Registrarla.
Fin Si.

Registrar los datos en la base.
Fin
Actualizard la existencia del implemento si fue devuelto en O6ptimas
condiciones.
Inicio actualizarExistenciaDevolucidén (implemento, cantidad, estado,
responsable)

Si se ha devuelto en buenas condiciones, entonces

Sumar lo prestado a la existencia del implemento.

Fin Si.

Eliminar el registro del préstamo.

Restaurar el identificador de los préstamos.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un objeto Préstamo.
e 2 datos de fecha.

e 2 datos de hora.

e 2 booleanos.

e 2 cadenas de texto.

e 3 enteros.
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Nota: Se cred una rutina adicional debido a que esta sera ejecutada por el motor

de la base de datos por lo que no incluye en el diagrama original.

FachadaPersonaSistemas:

Nombre de la Rutina: FachadaPersonaSistemas.
Clase: FachadaPersonaSistemas.
Diseno:

®
y

Almacenar los datos de los
parametros al objeto atributo.

®

Prerrequisitos:

e Los datos capturados son almacenados en la clase que la representa.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Ayuda a simplificar la complejidad de la clase PersonaSistemas para usarla

en ingreso de datos.

b) Datos.

e La rutina escondera la forma cémo almacena los datos capturados en su
clase origen.

e Las entradas son: la cédula, nombre, apellido, sexo, correo, direccion.

e No tiene salidas.

e La clase origen tiene las funciones necesarias para su funcionamiento.

e Los datos capturados son almacenados en la clase.

Manejo de Errores.
Los errores pueden suceder de la clase origen, por lo que tal clase debe ser

controlada.
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Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocéddigo:

Ayuda a simplificar la complejidad de la clase PersonaSistemas para
usarla en ingreso de datos.
Inicio FachadaPersonaSistemas (cedula, nombre, apellido, sexo, correo,
direccion)

Almacenar los datos de los atributos al objeto atributo.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un objeto PersonaSistemas.
e Un arreglo de caracteres.

e 4 cadenas de texto.

e Una enumeracion.

Nombre de la Rutina: asignarTelefonoConvencional.
Clase: FachadaPersonaSistemas.
Diseno:

®
y

Almacenar los datos de los
parametros al objeto atributo.

Prerrequisitos:

e Se almacena el teléfono convencional en la clase PersonaSistemas.

Problema a Resolver:
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a) Detalles.

e Agrega un teléfono convencional si la persona lo posee.

b) Datos.

e La rutina escondera la asignacion del parametro a la clase origen.

e Se tendra como entrada el teléfono convencional (cadena de texto).

e No habran salidas.

e La precondicion es que el dato sera correctamente ingresado.

e La poscondicion sera el dato ingresado a la clase origen.

Manejo de Errores.

Debido a que lo que se ingresa es una cadena se controlara desde el sistema del

ingreso del teléfono.

Posibilidad de Eficiencia.

Se podria lanzar una excepcion si el ingreso no fuese correcto.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocddigo:

Agrega un teléfono convencional si la persona lo posee.

Inicio asignarTelefonoConvencional (telefonoConvencional)
Agregar un teléfono convencional.

Fin

Datos a Manejarse:
e Un objeto PersonaSistemas.

e Una cadena de texto.

Nombre de la Rutina: asignarTelefonoCelular.
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Clase: FachadaPersonaSistemas.

Diseno:
o

Agregar un

teléfono
celular.

®

Prerrequisitos:

e Se almacena el teléfono celular en la clase PersonaSistemas.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Agrega un teléfono celular si la persona lo posee.

b) Datos.

e La rutina escondera la asignacion del parametro a la clase origen.

e Se tendrd como entrada el teléfono celular (arreglo de 10 caracteres).
¢ No habran salidas.

e La precondicion es que el dato tendra justo 10 caracteres.

e La poscondicién sera el dato ingresado a la clase origen.
Manejo de Errores.
Es posible que no se ingrese un numero y que se ingrese menos de 10

caracteres, tales cosas seran controladas desde la aplicacion.

Posibilidad de Eficiencia.

Se podria lanzar una excepcion si el ingreso no fuese correcto.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
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N/A.

Pseudocédigo:

Agrega un teléfono celular si la persona lo posee.

Inicio asignarTelefonoCelular (telefonoCelular)
Agregar un teléfono celular.

Fin

Datos a Manejarse:
e Un objeto PersonaSistemas.

e Un arreglo de caracteres.

Nombre de la Rutina: registrarPersonaSistemas.
Clase: FachadaPersonaSistemas.

Diseno:

Ejecutar el registro
de PersonaSistemas.

Prerrequisitos:

e Ejecuta la rutina de registro de datos de la clase PersonaSistemas.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Activa la ejecucion de la insercion de datos de la clase PersonaSistemas.

b) Datos.

e Larutina escondera lo que se ordena ejecutar.

e No tiene entradas.

¢ No tiene salidas.

e La precondicion es que los datos son previamente ingresados.

e La poscondicion es que el registro sera ejecutado.
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Manejo de Errores.
Existe la posibilidad de error por parte de la clase origen por lo que se deben

controlar tales cosas en la clase origen.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Activa la ejecucién de la insercidén de datos de la clase
PersonaSistemas.
Inicio registrarPersonaSistemas ()
Ejecutar el registro de PersonaSistemas.
Fin

Datos a Manejarse:

¢ Ninguno.

FachadaAuxiliar:

Nombre de la Rutina: FachadaAuxiliar.
Clase: FachadaAuxiliar.
Diseino:

Ingresar el usuario
y la contrasefia.

Activar al
auxiliar.

®

Prerrequisitos:
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e Los datos capturados son almacenados en la clase que los representa.

Problema a Resolver:
a) Detalles.
e Ayuda a simplificar la complejidad de la clase Auxiliar para usarla en ingreso

de datos.

b) Datos.

e La rutina escondera la forma cémo almacena los datos capturados en su
clase origen.

e Las entradas son: el usuario, contrasena.

¢ No tiene salidas.

e La clase origen tiene las funciones necesarias para su funcionamiento.

e Los datos capturados son almacenados en la clase.
Manejo de Errores.
Los errores pueden suceder de la clase origen, por lo que tal clase debe ser

controlada.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Ayuda a simplificar la complejidad de la clase Auxiliar para usarla en
ingreso de datos.
Inicio FachadaAuxiliar (usuario, contrasefia)
Ingresar el usuario y la contrasefia.
Activar al auxiliar.
Fin

64




Datos a Manejarse:
e Un objeto Auxiliar.

e 2 cadenas de texto.

Nombre de la Rutina: verificarAuxiliar.
Clase: FachadaAuxiliar.

Diseno:

Verificar el
usuario.

Prerrequisitos:

e Ejecuta la rutina de verificacion del usuario de la clase Auxiliar.

Problema a Resolver:

a) Detalles.

e Activa la verificacion de la existencia del usuario.

b) Datos.

e La rutina escondera lo que se ordena ejecutar.

e No tiene entradas.

e Se tendra un valor de retorno booleano como salida.
e La precondicion es que el usuario es previamente ingresado.

e La poscondicidon es que retornara el valor de verificacion.

Manejo de Errores.

Existe la posibilidad de error por parte de la clase origen por lo que se deben

controlar tales cosas en la clase origen.

Posibilidad de Eficiencia.
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N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocéddigo:

Activa la verificacidén de la existencia del usuario.
Inicio verificarAuxiliar ()

Verificar el usuario.
Fin

Datos a Manejarse:

e Un booleano.

Nombre de la Rutina: registrarAuxiliar.
Clase: Auxiliar.

Diseno:

Registrar el
auxiliar.

Prerrequisitos:

e Ejecuta la rutina de registro de datos de la clase Auxiliar.

Problema a Resolver:
a) Detalles.

e Activa la ejecucion de la insercion de datos de la clase Auxiliar.

b) Datos.

e La rutina escondera lo que se ordena ejecutar.
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¢ No tiene entradas.
e No tiene salidas.
e La precondicion es que los datos son previamente ingresados.

e La poscondicion es que el registro sera ejecutado.
Manejo de Errores.
Existe la posibilidad de error por parte de la clase origen por lo que se deben

controlar tales cosas en la clase origen.

Posibilidad de Eficiencia.
N/A.

Funcionalidad Disponible en Bibliotecas Estandares.
N/D.

Algoritmos Disponibles:
N/A.

Pseudocédigo:

Activa la ejecucién de la insercidn de datos de la clase Auxiliar.
Inicio registrarAuxiliar ()

Registrar el auxiliar.
Fin

Datos a Manejarse:

e Ninguno.

CASOS DE PRUEBA DE CADA RUTINA.
PersonaSistemas.

Rutina: PersonaSistemas.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica si es que | Cédula. Teléfono
solo se almacenaron | Nombre. convencional nulo.
los datos basicos. Apellido.
Sexo.
Correo.
Direccion.
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2 Se verifica que se | Un identificador de | Id.
hayan cargado los | alguien existente. Nombre.
datos de wun registro Apellido.
conocido.
3 Se verifica que el |Un identificador | Un identificador nulo.
identificador sea nulo. nulo.

Rutina: asignarTelefonoConvencional.

convencional.

(cadena de texto
de 7 o] 9
caracteres).

# de Caso | Descripcién Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica si es que se | Teléfono Teléfono
ingres6 el teléfono | convencional convencional

almacenado en la
clase.

Rutina: asignarTelefonoCelular.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

1 Se verifica si es que se | Teléfono  celular | Teléfono celular
ingres6 el teléfono | (arreglo de 10 |instanciado en el
celular. caracteres). objeto.

Rutina: registrarPersonaSistemas.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica si es que se | Datos requeridos | Registro  ingresado
ingresé el registro con | de la clase. con teléfonos
sus teléfonos | Teléfono incluidos.
convencional y celular. | convencional.
Teléfono celular.

2 Se verifica si es que se | Datos requeridos | Registro  ingresado
ingres6 el registro con | de la clase. con teléfono
su teléfono | Teléfono convencional
convencional. convencional. solamente.

3 Se verifica si es que se | Datos requeridos | Registro  ingresado
ingresd el registro con | de la clase. con teléfono celular
su teléfono celular. Teléfono celular. solamente.

4 Se verifica si es que se | Datos requeridos | Registro  ingresado
ingresé el registro sin | de la clase. sin teléfono alguno.
poseer teléfono alguno.

5 Se verifica que lance | Datos de prueba | Una excepcion como
una excepcioén sies que | con la cédula de | resultado de un
se ha ingresado un dato | un usuario | intento de ingreso de
previo. previamente un registro repetido.

ingresado.

Auxiliar.

Rutina: Auxiliar.

| # de Caso | Descripcion

| Datos de Entrada | Resultado Esperado
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1 Se verifica si es que la | Identificador Hallazgo de su
clase se wusara para | positivo. registro en base de
consulta de un Auxiliar. datos.

2 Se verifica si es que la | Nombre de | No debe existir su
clase se usara para la | usuario. registro en la base de
insercion. Identificador datos.

positivo.

3 Se verifica si es que la | Nombre de | El resto de sus datos
clase se usara para una | usuario. no deben ser
autenticacion. Identificador cargados.

neutro.

Rutina: asignarContrasefia.

Datos de Entrada

Resultado Esperado

# de Caso | Descripcion

1 Se verifica si es se
almacena la
contrasefa.

Una contrasefa
(una cadena de
texto).

La contrasena
almacenada dentro
de la clase.

Rutina: asignarEstado.

Datos de Entrada

Resultado Esperado

# de Caso | Descripcion

1 Se verifica si es que se
almacena el estado en
la clase.

Un estado (dato
booleano).

El estado
almacenado en la
clase.

Rutina: verificarAuxiliar.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Verdadero.

positivo cuando se halla | usuario existente.

el usuario.
2 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Falso.

negativo cuando no se | usuario

halla usuario. inexistente.

Rutina: verificarContrasena.

# de Caso | Descripcion

Datos de Entrada

Resultado Esperado

1 Se verifica si el valor es
positivo cuando se
ingresa la contrasefa

Una cadena de un
usuario existente.
Una cadena de su

Verdadero.

correcta. contrasefa
correcta.
2 Se verifica si el valor es | Una cadena de un | Falso.
negativo cuando se | usuario existente.
ingresa la contrasefa | Una cadena de su
incorrecta. contrasefa
incorrecta.
3 Se verifica que lance | Una cadena de un | Excepcion.

una excepcion si se
trata de un usuario

usuario
inexistente.
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| inexistente.

Rutina: registrarAuxiliar.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

1 Se verifica que lance | Un usuario | Excepcion.
una excepcion si se ha | previamente
ingresado antes. ingresado.

2 Se verifica que lance | Contrasefa vacia. | Excepcion.
una excepcion si falta la | Estado inactivo.
contrasena y el estado. | Una persona

sistemas existente.

3 Se verifica que lance | Contrasena vacia. | Excepcion.
una excepcion si falta la | Estado activo.
contrasena. Una persona

sistemas existente.

4 Se verifica que lance | Contrasena Excepcion.
una excepcion si falta el | llenada.
estado. Estado inactivo.

Una persona
sistemas existente.

5 Se verifica que se haya | Contrasena Registro insertado en
ingresado el auxiliar | llenada. la base de datos.
esperado. Estado activo.

Una persona
sistemas existente.

6 Se verifica que en | Una persona | Excepcion.
realidad se tenga el | sistemas
identificador para la | inexistente (un
insercion. identificador nulo).

Implemento.

Rutina: Implemento.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

1 Se verifica que lance | Nombre de un | Excepcion.
una excepcion si se ha | implemento
ingresado  antes el | existente.
registro. Cualquier

cantidad.

2 Se verifica que se |Nombre de un|No debe existir el
ingrese los datos a la | implemento registro en la base.
clase. inexistente.

Cualquier
cantidad.
3 Se verifica que se | Identificador de un | El registro

carguen los datos de un
cierto registro a la
clase.

registro existente.

almacenado en la
clase debid haberse
almacenado en la
clase.
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Rutina: asignarCantidad.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica que se haya | Una cantidad | Cantidad
ingresado la cantidad | cualquiera. incrementada en una
esperada. unidad.

Rutina: registrarimplemento.

# de Caso

Descripcién

Datos de Entrada

Resultado Esperado

1

Se verifica que se haya
ingresado el
implemento.

Implemento
ingresado.
Cantidad positiva.

Registro insertado en
la base.

Se verifica que lance
una excepcién cuando
no se ha ingresado el
implemento.

Implemento no
ingresado (cadena
de texto vacia).
Cantidad
cualquiera.

Excepcion.

Se verifica que lance
una excepcion cuando
la cantidad no es
positiva.

Implemento
ingresado.
Cantidad no
positiva.

Excepcion.

Préstamo.

Rutina: Préstamo.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado
1 Se verifica que se haya | Fecha. Datos cargados a la
cargado los datos a la | Hora. clase excepto el
clase para registrarlos | Tiempo. identificador.
en la base. Responsable
Implemento.
Cantidad de
Implemento <=
Cantidad
disponible.

2 Se verifica que se haya | Id. Datos cargados
cargado los datos a la existan en la base de
clase desde la base. datos.

3 Se verifica que se haya | Fecha. Excepcion.
lanzado una excepcién | Hora.
sino se tiene o | Tiempo.
suficiente para el | Responsable
préstamo. Implemento.

Cantidad de
Implemento >
Cantidad
disponible.

Rutina: registrarPréstamo.

| # de Caso | Descripcion

| Datos de Entrada | Resultado Esperado |
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1 Se verifica que se ha | Fecha. Registro  ingresado
ingresado el préstamo | Hora. en la base de datos y
con normalidad. Tiempo. que se restado de la

Responsable cantidad disponible
Implemento. del implemento.
Cantidad de
Implemento <=
Cantidad
disponible.

Devolucién.

Rutina: registrarDevolucion.

# de Caso | Descripcion Datos de Entrada | Resultado Esperado

1 Se verifica si la | Préstamo. Devolucion registrada
devolucién se ha | Fecha. con observacion.
registrado  con su | Hora. Cantidad de
respectiva observacion. | Estado (OK). implemento

Observacion. restaurada.
Préstamo respectivo
eliminado.

2 Se verifica si la | Préstamo. Devolucion registrada
devolucién se ha | Fecha. sin observacion.
registrado sin | Hora. Cantidad de
observacion. Estado (OK). implemento

restaurada.
Préstamo respectivo
eliminado.

3 Se verifica que al | Préstamo. Devolucion registrada
registrar la devolucién | Fecha. con observacion.
con observacion, no se | Hora. Cantidad de
haya alterado la | Estado (Danado). implemento intacta.
cantidad disponible | Observacion. Préstamo respectivo
debido a que no se ha eliminado.
retornado en buen
estado.

4 Se verifica que al | Préstamo. Devolucion registrada
registrar la devolucién | Fecha. sin observacion.
sin observacion, no se | Hora. Cantidad de
haya alterado la | Estado (Dafiado). implemento intacta.
cantidad disponible Préstamo respectivo

debido a que no se ha
retornado en buen
estado.

eliminado.
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ANEXO D
Estadisticas del Caso de Estudio



NUMERO DE LINEAS DE CODIGO.

Fecha
Lineas de Cédigo

Fecha
Lineas de Cédigo

Fecha
Lineas de Cdédigo

31/10/2013

11/11/2013

22/11/2013

1917

3042

3407

NUMERO DE CLASES.

Fecha
Numero de Clases

Fecha
Numero de Clases

Fecha
Numero de Clases

31/10/2013
33

11/11/2013
44

22/11/2013
45

NUMERO DE RUTINAS.

Fecha

Numero de Rutinas

Fecha

Numero de Rutinas

Fecha

Numero de Rutinas

31/10/2013
188

11/11/2013
386

22/11/2013
467

2074

3092

3470

01/11/2013

35

12/11/2013
44

24/11/2013

45

01/11/2013

220

12/11/2013
400

24/11/2013
474

2227

12/11/2013 13/11/2013 14/11/2013

3154

3577

03/11/2013

39

13/11/2013
44

27/11/2013

45

03/11/2013

247

13/11/2013
412

27/11/2013
495

2339

3165

24/11/2013 27/11/2013 02/12/2013

3579

04/11/2013

40

14/11/2013
44

02/12/2013

45

04/11/2013

261

14/11/2013
415

02/12/2013
496

01/11/2013 03/11/2013 04/11/2013 05/11/2013 06/11/2013

2611 2735

18/11/2013 19/11/2013

3264 3344

05/11/2013 06/11/2013
41 42

18/11/2013 19/11/2013
44 44

05/11/2013 06/11/2013
313 328

18/11/2013 19/11/2013
439 456



