
TEMA 11:INTRODUCCIÓN A LA INGENIERÍA DE SOFTWARE

1.OBJETIVO DE LA INFORMÁTICA

La informática pretende construir instrumentos que imiten y ayuden al ser humano en su capacidad de resolución de problemas. Dividimos tales instrumentos en: hardware y software.

2.ESTADO DE LA CONSTRUCCIÓN DEL SOFTWARE

Para construir software se necesita analizar el problema hasta su total comprensión, diseñar el sistema software que cumpla las expectativas, programarlo, probarlo y mantenerlo hasta su retiro.

La rápida expansión de la informática antes de que se empezaran a plantear metodologías para la construcción y diseño del software fue la causa de la crisis del software, síntomas:

· Expectativas: los sistemas no respondían a las expectativas de los usuarios.

· Fiabilidad: fallaban muy a menudo.

· Costo: los costes eran difíciles de prever y eran superiores a lo previsto.

· Facilidad de modificación: la modificación era costosa y compleja.

· Plazos: el software se entregaba tarde y con pocas prestaciones.

· Portabilidad: es difícil cambiar un programa de su entorno hardware.

· Eficiencia: los esfuerzos para desarrollar un software no suelen hacerse con un aprovechamiento de los recursos accesibles.

Después de analizar las causas de la crisis del software se hizo una conferencia en la OTAN, de la que surgió la ingeniería del software, pero 30 años después sigue sin haber alcanzado el rigor de una ingeniería.

3. DE LA ARTESANÍA A LA INGENIERÍA EN LA CONSTRUCCIÓN DE SOFTWARE

Principios de Ingeniería:

Ingeniería: aplicación disciplinada de los conocimientos científicos para resolver limitaciones y requerimientos conflictivos de problemas de significación inmediata y práctica. No sólo consiste en solucionar problemas, sino hacerlo con uso moderado, estos problemas son prácticos, por lo que su solución interesa a personas fuera del domino de la ingeniería, pero no sólo sirve a los clientes inmediatos, sino que desarrolla tecnología y experiencia, para solucionarlos aplica las matemáticas y las ciencias realizando análisis y diseño. Se desarrolla en varias fase: aplicación de la necesidad, estudios de viabilidad, análisis, diseño, ejecución, mantenimiento y retirada de uso.

La base de la ingeniería es la codificación de los conocimientos científicos sobre un problema de dominio tecnológico, da respuestas a preguntas prácticas y comparte soluciones previas

Evolución: →  2 Etapas: 

1ª : ciertas técnicas de producción y gestión permiten una fabricación rutinaria

2ª : los problemas de producción rutinaria estimulan el desarrollo de una ciencia que soporte la disciplina

la ciencia se une con la práctica establecida para producir práctica profesional ingenieril

Los artesanos (amateurs) resolvían los problemas de cualquier modo, con las técnicas que conocían, estas soluciones eran reinventadas varias veces, la transmisión de conocimientos era lenta.

Con el tiempo, el producto de la tecnología va siendo aceptado y la demanda excede la oferta, se necesita por adelantado capital para comprar los materiales, comienzan así las técnicas financieras a adquirir importancia.

La práctica comercial va surgiendo, se necesitan profesionales para continuar y consolidar el esfuerzo, se empieza a entrenar a nuevos individuos aunque aun no se sabe muy bien los métodos de resolución pero si se sabe como funcionan.

Los procedimientos se van refinando, se intenta hacer modificaciones para mejorar su producción.

Los problemas que surgen durante la práctica estimulan el desarrollo de la ciencia, esta se convierte en un contribuidor importante en la producción.

Practica de la ingeniería →  bases científicas suficientes que capacitan a un grupo de profesionales, educados en la aplicación de la teoría, para analizar y sintetizar soluciones

La ingeniería nace de la explotación comercial, que depende de la ingeniería científica y de la gestión y ordenación de los recursos.

La ciencia esta dirigida por las necesidades de la ingeniería  pero también surgen problemas científicos tras el entendimiento de problemas tratados por parte de la ingeniería.

Estado de la Ingeniería Informática: Ingeniería Hardware Frente a Ingeniería Software 

Los sistemas informáticos son máquinas altamente complejas construidas por el hombre para satisfacer necesidades en el procesamiento de información

Hardware → ingeniería de computadoras

Física → ciencia de computadoras

La mayor parte de los sistemas de software son originales ya que no hay manuales que expliquen el diseño

Madurez de las Técnicas de Construcción de Software

Dos hitos:

1º Paso de la programación en cualquier modo a programación a pequeña escala

2º Paso de la programación a pequeña escala a programación a gran escala

Bases Científicas para la Practica de la Ingeniería de Software

La ingeniería surge para solucionar problemas, estas soluciones aportadas científicamente tienen que ser maduras y organizadas como para modelizar problemas prácticos

La informática está compuesta por varios modelos y teorías unidas para su uso operativo

A lo largo del tiempo se han ido desarrollando teorías destacables que han sido modelos para el software actual, sin embargo aun hay soluciones que están hechas de una forma artesanal, que no se han madurado pero q son objetivos alcanzables.

4.PRINCIPIOS DE LA INGENIERÍA DE SOFTWARE

Otras  ingenierías están basadas en leyes matemáticas, físicas o químicas, la evolución de los principios está basado en la experiencia a través de las experiencias.

Sin embargo la informática no se basa en nada físico por lo tanto sus principios están basados en observaciones de proyectos.

Principios aceptados:

· Haz de la calidad la razón de trabajar: La calidad es importante, aunque a veces pueda ser remplazada por la rapidez de entrega.

Pero existen varias definiciones de calidad de Software y algunas no son compatibles.

· Es posible el Software de alta calidad: Existen muchos Software de baja calidad pero también los hay de alta calidad, pero estos son más caros que los primeros

· Las personas y el tiempo no son intercambiables: No tiene mucho sentido medir un proyecto en base hombre/mes (es decir 6 hombre / 1año → 72h / 1mes)

· Seleccionar el modelo de ciclo de vida: Existen muchos modelos de ciclo de vida y no todos valen para cualquier proyecto. Las bases para determinarlo son: 

· La cultura de organización

· Disponibilidad para correr riesgos

· Dominio de aplicación

· Volatibilidad de los requisitos 

· Entregar los productos al usuario lo más pronto posible

· Determinar el problema antes de escribir los requisitos: Determinar el problema no es sencillo, el rango de los costos y riesgos es variado y cualquier solución puede vales dependiendo de la situación. Por lo tanto el ingeniero de Software antes de intentar resolver un problema debe haber evaluado todas las alternativas

· Evaluar las alternativas de diseño: Distintos métodos de diseño pueden dar como resultado arquitecturas distintas que optimizan diferentes características del sistema; rendimiento, seguridad, tiempo de respuesta..

La arquitectura elegida debe cubrir los requisitos del usuario y garantizar el buen funcionamiento del sistema

· Para diseñar es necesario la documentación 

· Minimizar la distancia intelectual: La distancia intelectual es la distancia entre el problema y la solución, para disminuirla hay que acercar la estructura del Software a la del mundo real, se puede usar cualquier método de diseño

· Usar formalismos distintos para las distintas fases: Existen tres fases; especificación de requisitos, diseño y codificación, en kas que se ha seleccionado un conjunto de técnicas y formalismos adecuadas para cada una, aunque no simplifica mucho el utilizar un mismo formalismo para varias fases, si es adecuado, suele utilizarse

· Las técnicas son anteriores a las herramientas

· Inspeccionar el código: Inspeccionar el diseño detallado es una forma de encontrar errores, es menos costoso y reducen el tiempo que el hacer pruebas

· Es más fácil hacer más rápido un programa correcto que corregir un programa rápido

· La gente es la clave del éxito: La personas adecuadas con herramientas insuficientes e incluso con un proceso no muy maduro tendrán éxito

· Introduce las mejoras con cuidado: Hoy en día uno no puede permitirse ignorar una nueva tecnología pero no hay que creer tampoco que va a resolver todos los problemas

· Cada ingeniero debe asumir su propia responsabilidad en cada proyecto

· La entropía del Software es creciente: cualquier sistema Software sometido a ctes cambios, crecerá en complejidad y cada vez estará más desorganizado

5.COMPONENTES DE LA INGENIERÍA DE SOFTWAREC

Las universidades crean licenciados pero no crean personas que saben actuar en la vida real (grupos de trabajo, presupuestos, etc.) esto se solucionaría con los master en Ing. del Software

La ing. del Software consta de múltiples temas interrelacionados: 

· Métodos: Indican como debe construirse el Software

· Herramientas y las técnicas asociadas: dan soporte al desarrollo del Software

· Procedimientos: Son el nexo de unión entre los métodos y las herramientas

Perspectiva del Proceso

Las actividades del ingeniero Software se dividen en: 

· Actividades de desarrollo: Crean los productos que componen el sistema Software, incluye: análisis de desarrollo, especificación de requisitos, diseño del sistema Software, implementación del código y pruebas del código y del sistema

· Actividades de control: restringen, limitan y dirigen el desarrollo del Software, están más relacionadas con controlar, como se llevan a cabo las actividades del desarrollo que con la construcción del mismo. Existen dos grandes actividades de control

· Relacionada con la evolución del Software; control de cambios, gestión de configuraciones, mantenimiento del Software..

· Relacionadas con la calidad del Software; garantía de calidad, evaluación, validación y verificación

· Actividades de gestión: ejecución, administración y supervisión del proyecto, las actividades típicas son; planificación del proyecto, asignación de recursos, organización del equipo de desarrollo, estimación de costes y aspectos legales.

· Actividades de operación: están relacionadas con la institución cliente donde se instalará el producto Software desarrollado

Estas actividades se están agrupando bajo el nombre de transferencia tecnológica, un fallo de operación de ciertos sistemas Software viene provocada por la falta de una correcta transferencia tecnológica en las últimas etapas. La transferencia tecnológica puede ser útil al ingeniero en dos direcciones:

· Cuando el ingeniero actúa de generador de tecnologías y debe realizar una correcta transferencia de las mismas a su cliente

· Cuando el ingeniero actúa como consumidor de tecnologías y debe asegurarse el llevar a cabo una correcta incorporación de estas en el proceso de construcción en el equipo de trabajo.

En el trabajo del ingeniero existen aspectos de análisis, que se corresponden con el planteamiento y estudio del problema a resolver y aspectos de síntesis, que tratan el diseño de la solución y su ejecución.

Otros aspectos que engloban el trabajo del ingeniero son:

· Abstracciones: incluyen los ppios fundamentales de la ingeniería del software y sus modelos formales

· Representaciones: incluyen notaciones y lenguajes

· Métodos: tanto métodos formales, como las practicas más comunes hoy en día  en ingeniería de Software, y las metodologías 

· Herramientas: herramientas Software particulares y aisladas como entornos integrados de herramientas Software. En el proceso de construcción se necesitan otras herramientas q no está fabricadas de Software, sino de otros materiales, estas son infraestructuras

· Evaluación: se realiza cte, en las mediciones q se realizan sobre los productos y sobre el proceso; en el análisis; en la selección de productos Software a comprar; en la valoración del impacto del Software en las organizaciones

Perspectiva del Producto

Tipos de sistemas existentes en cuanto a:

· Relación del sistema con su entorno: sistemas por lotes, interactivos, de tiempo real y “empotrados”

· Organización geogrática: distribuidos, concentrados, concurrentes y en red

· Organización interna: dirigidos por tablas, dirigidos por proceso y basados en conocimientos

· Área de aplicación: sistemas aeronáuticos, de comunicaciones, sistemas operativos, sistemas de bases de datos...
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