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Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas teoricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamafio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)

1. Dos aspectos clave que el equipo de analistas debe desarrollar en la fase de especificacion de requisitos son:
determinar con rapidez las necesidades reales del cliente y proponer unas soluciones funcionales que las
satisfagan con eficacia. Piense y explique dos métodos que permitan hacer un seguimiento de estos dos
aspectos (por ejemplo con medidas de algun pardmetro del proceso en la fase de analisis).

Solucion

Para el primer aspecto, determinar con rapidez y agilidad las necesidades del cliente, una medida podria ser
el numero de cambios en los requisitos que se identifica durante la fase de analisis y elicitacién. Un nimero
elevado podria indicar un problema en la comunicacién con el cliente o un estudio pobre del dominio. En
cuanto a las propuestas de soluciones que satisfagan las necesidades del cliente, se podria contemplar
revisando cuantos cambios se producen en los requisitos o0 en el modelo, en el resto de las fases del
desarrollo. Un valor elevado indicaria una comprension pobre del sistema que se desarrolla, es decir, un
analisis incompleto o defectuoso que obligaria a frecuentes “vueltas atras’ y replanteamientos.

Nota: Esta pregunta se ha calificado con el siguiente algoritmo:
La calificacion es el maximo entre uno (1) y la puntuacion obtenida en la correccion ‘normal’ de la
respuesta (puntuacion maxima de 2’°5).

2. En que medida incorpora o facilita, el Disefio Orientado a Objetos, la aplicacién de los conceptos de
‘abstraccion’, ‘modularidad’, ‘ocultacion’, ‘herencia’ y ‘polimorfismo’.

Solucidén

A. En cuanto a la abstraccion, el concepto de clase nos permite manejar informacion como elementos
individuales abstrayéndonos de sus posible composicion interna y atendiendo solo a su
comportamiento.

B. La modularidad: los médulos de nuestro disefio basicamente son las clases. Se relacionan entre ellas
por medio del modelo de clases y el de relaciones de uso.

C. Ocultacion, propiedad por la cual conseguimos que nuestros madulos oculten sus estructura interna,
también se consigue utilizando Clases, pues, su implementacion se realiza dentro de la propia clase y
es totalmente transparente cuando se utilizan éstas en la aplicacion.




D. Herencia, es un mecanismo propio del disefio Orientado a Objetos, que nos permite, de entrada,
reutilizar cédigo.

E. Polimorfismo. La herencia, a parte de reutilizar codigo, tiene como principal caracteristica el
permitir polimorfismo: de anulacion o diferido.

SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. Se ha codificado en Modula-2 el siguiente subprograma que distingue, por el tamafio de sus lados si un
triangulo es isdsceles (dos lados iguales), equilatero (todos los lados iguales) o escaleno (ningun lado igual).

PROCEDURE TipoDeTriangulo{a, b, c: INTEGER);
BEEGIN
IF f{a<=0} OR (b<=0) OR {c<=0) THEN
WriteString ("Error: alguno de los parametros no es un numero natural™);
ELSIF ({a>=b+c) OR (b»=a+c) OR (cx=a+b) THEN
Writestring("Error: no es posible cerrar el triangulo"):
ELSIF (a=b) OR (b=c) OR {(a=c; THEN
Writestring("El triangulo es isdsceles");
ELSIF (a=b) AND (b=c) THEN
Writestring("El triangulo es equilatero");
ELSE
WriteString("El triangulo es escaleno"):
END:
END TipoDeTriangulo:

Verifique el subprograma con pruebas de caja transparente, realizando el cubrimiento ldgico
correspondiente.
Solucion

Para la verificacion del subprograma se elaborara un conjunto de casos de prueba que consigan que se
transite por todos los posibles caminos de ejecucion y que pongan en juego todos los elementos del codigo.

En primer lugar, el codigo del subprograma se transformara en el siguiente diagrama de flujo, donde cada
rombo representa un predicado légico simple:



@ FParamefros errdneos: valores no
naturales

Parametros errdneos: imposible
cerrar el triangulo

[ Triangulo isosceles ]

F N

Triangulo escaleno

L. A

s N

Trigngulo equilatero

A -

A continuacién, se calculara el n® de caminos basicos para recorrer todas las lineas de flujo del diagrama al
menos una vez:

N° de predicados = 11
N° méaximo de caminos = N° de predicados + 1 = 12
A continuacion se determinaran los caminos y los casos de prueba que forzaran su recorrido.

Como indica la siguiente figura, es imposible escribir un juego de prueba para los caminos 0-1-3-4-5-7-8-9-
12-13-15-14 y 0-1-3-4-5-7-8-9-12-13-15-16. Es decir, el subprograma es incorrecto por que contiene dos
caminos que no pueden recorrerse. Concretamente, la imposibilidad de transitar por el camino 0-1-3-4-5-7-
8-9-12-13-15-16 hace que el subprograma clasifique erréneamente los triangulos equilateros como isésceles.




Camino

LT - - L

| Resultado esperado |

Juego de prueba

0-1-3-4-5-7-8-912-13-15-14

Triangulo escaleno

| 0-1-3-457-89-12-1315-16

Triangulo equilatero

O-1-2 Parametros erréneos: a=0, b=1, =1
0-1-3-2 valores no naturales a=1,b=-3, c=1
0-1-3-4-2 a=3, b=1,c=0
0-1-3-456 Parametros erroneos: 8=5,b=1, =1
0-1-3-457-6 imposible cerrar el triéngulo a=2,b=4, ¢=2
0-1-3-4-5-7-8-6 a=3 b=1,c=5
0-1-3-4-5-7-8-9-10 a=2, b=2, c=1
0-1-3-4-5-7-8-9-11-10 Triangulo isosceles a=2, b=3, c=3
0-1-3-4-5-7-8-9-12-10 a=4, b=3, c=4
0-1-3-4-5-7-8-9-12-13-14 a=3, b=4, c=H

Es imposible crear un
juego de prueba




INGENIERIA DEL SOFTWARE

(2° Curso)

Cadd. 53210 SISTEMAS

54208 GESTION
Original

Union Europea

Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas teoricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamafio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)

1. Acaba de incorporarse a la empresa ‘Victoria & Niagara Software’ como director/a de software. Dicha
empresa lleva muchos afios desarrollando software de gestion contable para pequefias empresas y utilizando
el ciclo de vida en cascada con éxito aceptable. Sin embargo, segun su experiencia, usted piensa que el
modelo con prototipo rapido es una forma bastante mejor para desarrollar software. Escriba un informe,
dirigido al vicepresidente de desarrollo de software, explicando por qué cree que la organizacion deberia
cambiar al uso del modelo con prototipo rapido. Recuerde que a los vicepresidentes no les agradan los
informes de méas de una pagina.

Solucioén

La ventaja del ciclo de vida en cascada es que establece un estilo de trabajo disciplinado y esta dirigido por
la documentacion que se va generando. Sin embargo, no garantiza que el producto entregado sea el que
necesita el cliente, porque la linea de fabricacion se ‘separa’ del contacto con el cliente a partir de la fase de
andlisis. Con el modelo con prototipo rapido, sin embargo, el cliente ve inmediatamente si sus necesidades
se reflejan, 0 no, en el prototipo y esto aumenta la confianza en la garantia de que el producto final responda
a sus necesidades. Por otro lado, el hecho de que la organizacion tenga experiencia en un dominio concreto,
hace que la creacion de un prototipo sea casi inmediata. O dicho de otra manera, la experiencia de la
organizacion permite crear un esquema o patron general, aplicable al dominio, del que se puede obtener
rapidamente (con una parametrizacion adecuada) el prototipo rapido necesario para cada desarrollo
particular.

2. ¢Cuales son las distintas estrategias de integracion de los médulos de un producto software? Expliquelas
brevemente.

Solucion
(Pag. 285 y siguientes).



SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. Una clinica dental quiere informatizar su sistema de informacién. De ella recibimos el siguiente texto

escrito:

“Deseamos almacenar registros de los pacientes, en los que figuren sus datos personales (nombre,

direccion, teléfono, antecedentes médicos, etc.), las dolencias detectadas en sus visitas a nuestra clinica y
los tratamientos realizados.

Disponemos de un equipo médico encargado de realizar los diagnosticos y llevar a cabo los tratamientos

a los pacientes.

El personal administrativo se encarga de citar a los pacientes, realizar presupuestos de los tratamientos

recomendados por los médicos y facturar los tratamientos realizados a los pacientes”

Se pide:

Realice un analisis de los datos que va a manejar el sistema mediante el modelo entidad-relacion.
Establezca la estructura modular del sistema mediante la técnica de disefio orientado a objetos.

Solucion

Diagrama entidad-relacion:
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Para obtener la estructura modular asignamos un modulo a cada clase de objetos. Las relaciones de herencia
se traducen a relaciones de uso y las subclases utilizan el codigo de su superclase:

Clinica
// “‘\
T~
Medico Pacients Adminisirativo
<
\\\\ /

Persona
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C. Penitenciarios

Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas teoricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamafio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)
1. Razone qué criterios deben guiar la eleccion de un modelo de ciclo de vida.

Solucion
Algunos de los criterios que deben guiar la seleccion de un modelo de ciclo de vida son los siguientes:

- Volatilidad de los requisitos. ;Qué prestaciones ofrecen el modelo para reaccionar ante cambios en los
requisitos?

- Incertidumbre asociada al proyecto debido a la falta de experiencia en proyectos similares, la dificultad
de comprender el requisito, el uso de tecnologias novedosas...

- Facilidad que el modelo da a los gestores para controlar el progreso de los sistemas.
- Rapidez con que el usuario dispone de parte o de todo el sistema.

El modelo de ciclo de vida en cascada es el mas antiguo y el mas ampliamente utilizado. Debido a su
simplicidad, el control del progreso de los sistemas es muy sencillo. Ademas, no carga el ciclo de vida con
actividades que ralentizan la entrega del sistema total. Sin embargo, dada la dificultad de volver atras, no
responde eficazmente a cambios en los requisitos ni maneja de manera apropiada la incertidumbre.

El modelo evolutivo corrige la necesidad de una secuencia no lineal de pasos de desarrollo, gestiona
eficazmente la volatilidad de los requisitos y la incertidumbre, y permite la rapida entrega parcial del
sistema (“por fasciculos”).

Respecto al modelo evolutivo, en el modelo en espiral:

- Existe un reconocimiento explicito de las diferentes alternativas para alcanzar los objetivos de un
proyecto.

- La identificacion de riesgos asociados con cada una de las alternativas y las diferentes maneras de
resolverlos son el centro del modelo. Con el modelo evolutivo es habitual dejar las partes mas dificiles
para el final y empezar con las méas faciles y de menor riesgo, obteniendo asi la ilusién de un gran
avance.



- La divisién de los proyectos en ciclos, cada uno con un acuerdo final de cada ciclo, implica que existe
un acuerdo para los cambios que hay que realizar o para terminar el proyecto, en funcion de lo que se ha
aprendido desde el inicio del proyecto.

Respecto al modelo de ciclo de vida en cascada, en los modelos evolutivos y en espiral se complica el
control del progreso de los sistemas y se introducen nuevas actividades que pueden ralentizar la entrega total
de sistemas sencillos.

Describa las estructuras de programa recomendadas por la metodologia de programacion estructurada.
Explique la equivalencia existente, empleada en la metodologia de Jackson (Disefio Dirigido por los Datos),
entre las estructuras de programa y las estructuras de datos.

Solucion
(Pag, 128, 162, 244 y 253).

Las estructuras de programa recomendadas por la metodologia de programacion estructurada son la
secuencia, la seleccion y la iteracion. Cualquier lenguaje de programacion imperativo proporciona
sentencias para facilitar la programacion estructurada:

- secuencia: escritura consecutiva de sentencias
- selecciodn: construcciones if — then — else, case —of, etc.
- Iteracion: construcciones while — do, repeat — until, for — to — do, loop y exit.

La metodologia de Jackson es un procedimiento de disefio sistematico de software a partir de las estructuras
de los datos de entrada y salida del sistema. La equivalencia que existe entre las estructuras de programa
anteriores y las estructuras de datos es la siguiente:

- secuencia — tupla (estructura de datos compuesta de elementos heterogéneos; la mayoria de los
lenguajes disponen de la estructura registro o record para su implementacion).

- seleccion — union (también se usa el tipo registro para definir el esquema unién, que es una
agrupacion de elementos posibles de tipos diferentes; en el caso de Pascal y Modula-2
corresponderia al registro con campos variantes).

- iteracién — formacion (coleccion de elementos del mismo tipo; la estructura que proporcionan los
lenguajes se denomina formacion, vector o array).



SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. Actualmente, las bicicletas de montafia estdn compuestas, entre otras piezas, por un manillar, un sistema de
cambio, un sillin, una horquilla de suspension, dos pedales, una cadena y un cuadro. La cadena esta formada
por un conjunto de eslabones y el cuadro, dependiendo de si la bicicleta es de “doble suspension” o no,
dispone de un amortiguador.

En la asignatura se estudian dos notaciones para modelar datos, que en ocasiones pueden considerarse
equivalentes: los diccionarios de datos y los diagramas entidad relacion. Modele el enunciado anterior
utilizando ambas notaciones. En el diccionario de datos omita el campo “Utilidad™ y las descripciones de
los componentes de la bicicleta (limitese a cumplimentar los campos “Nombre” y “Estructura”).

Solucioén
a) Diccionario de datos:

Nombre: Bicicleta de montafia
Estructura: Manillar + Cambio + Sillin + Horquilla de suspensién + {Pedal}? + Cadena + [Cuadro rigido |
Cuadro con suspension]

Nombre: Cadena
Estructura: {Eslabén}

Nombre: Cuadro con suspension
Estructura: Amortiguador

b) Diagrama entidad relacion:

1:1 1:1—.\ Harquilla de suspensian
1:1 1;1_’\ Cambiao

1:1—’@ q:1 ' Sillin
1:112!—.' hanillar
Bicicleta de Montaiia —1:12:2—.- Pedal
1:11:1—b Cadena _1:11:N_' Eslabén

1:1 4@;» 0: 11— Cuadro rigide

11 "' 2 . Cuadre de doble "suspensian” _1:11:1* Amortiguadar
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ESTE EJERCICIO NO ES DE TEST. NO TIENE RETORNO TELEMATICO.
NECESITO EL EJERCICIO MANUSCRITO POR EL ALUMNO PARA PODER CALIFICAR.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas tedricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamaiio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)

1. Frente a la fabricacion ‘intuitiva’ o ‘artesanal’ de un producto software ;qué ventajas tiene el uso de las
técnicas de ingenieria del producto software, vistas en la asignatura (en cuanto al uso de un ciclo de vida, el
andlisis, el disefio, la codificacion, codmo se hacen las pruebas, la integracion, etc.), respecto al producto final
obtenido y el proceso de su desarrollo?

Solucion

A. Ciclo de vida. Disponer de un modelo de referencia para el comportamiento del proceso de desarrollo
que permite la visibilidad, el seguimiento y control de las actividades implicadas en la fabricacion del
producto.

B. EIl Analisis. Permite alcanzar la comprension de las necesidades del cliente, la situacion, el objetivo, el
comportamiento y la funcionalidad de lo que tendra que ser la aplicacion cuando se construya. El
conjunto de actividades de esta fase establecen la definicion del producto. Por tanto, la otra ventaja,
ademas de la comprension, es que se establecen, de manera explicita, un conjunto de especificaciones,
mas o menos formales, imprescindibles para el disefio, la codificacion, validacion y aceptacion del
producto.

C. En el disefio se define un modelo tedrico del funcionamiento del sistema. El andlisis de estas
especificaciones de funcionamiento permite deducir: defectos en la funcionalidad del sistema o de
alguno de sus componentes; el grado de independencia entre mddulos, su comprensibilidad y
transportabilidad y, por tanto, se pueden estimar los posibles problemas de mantenibilidad, reutilizacion
y codificacion. EIl refinamiento del disefio reduce los problemas anteriores y facilita la verificacion, la
integracion y las pruebas.

D. En la codificacion se realiza la construccion “fisica’ del producto. Cuando se hace teniendo en cuenta las
pautas de la Ingenieria del Producto Software y basandose en la realizacién correcta de las fases
anteriores, se garantizan mejores resultados en cuanto a los plazos de entrega, la mayoria de los aspectos
de calidad del producto; deteccion, control y eliminacion de defectos, facilidad de integracion y
reutilizacion futura del cadigo.



E. Un buen programa de pruebas permite detectar el méximo de defectos de parte del producto o del
sistema completo. Esta deteccion, sobre todo si es precoz, permite disminuir los plazos de entrega,
facilita la eliminacion de defectos (calidad) y ahorra mucho trabajo. Las pruebas se pueden y deben
realizar durante todas las fases del ciclo de vida. De esta manera se posibilita la visibilidad y el control
del desarrollo del producto y se permite que los replanteamientos sean tempranos y eficaces. En cuanto a
las pruebas del codigo, del funcionamiento de los componentes y del sistema; la identificacion de los
defectos y de su origen depende, en gran medida, de la calidad del disefio realizado y de que la ejecucion
de la codificacion haya sido ordenada y controlada, bien documentada y se hayan realizado las ‘buenas
practicas’ recomendadas. El proceso de correccion, cambios y mantenimiento se facilitara tanto mas
cuanto se incorporen estas técnicas en el desarrollo.

F. Integracién y pruebas del sistema. Las ventajas mencionadas anteriormente para el disefio, la
codificacion y pruebas modulares, se extienden y aplican a la facilidad y éxito de la integracion; tanto en
el caso de grandes aplicaciones como en las de pequefio tamafio que requieran una integracion minima.
En cualquier caso, los problemas que se puedan detectar seran de origen mas facilmente identificable con
un disefio claro, una descomposicion modular altamente independiente, un codigo ‘limpio’ y bien
documentado que si este es farragoso o si el disefio tiene dependencias fuertes.

G. La gestion de la configuracion y, en concreto, el establecimiento y mantenimiento de la linea base,
permite que todas las actividades del desarrollo se realicen en direcciones que son compatibles entre si,
aunando los esfuerzos en el sentido de la finalizacién del producto. Las especificaciones de la linea base
se van estableciendo paulatinamente a lo largo de todo el ciclo de vida, en una sucesion de distintas
lineas base de las que sélo una esta vigente (congelada) en cada instante. Como las especificaciones de la
linea base garantizan que los trabajos que se realicen son compatibles entre si y con lo anteriormente
desarrollado, se evita la dispersion de esfuerzos y el trabajo que supone la adecuacion de una parte del
desarrollo para que sea compatible con el resto.

2. Resuma en qué consiste el principio de ocultacién y qué ventajas se derivan de su aplicacion.

Solucioén

El principio de ocultacion y sus ventajas se resumen en las paginas 113y 114 de J. A. Cerrada Somolinos, et
al. Introduccion a la Ingenieria del Software. Ed. Ramdn Areces, 2000. A continuacion, se da una
explicacion complementaria a dicho resumen:

¢ Qué es el principio de ocultacién? Es un principio que promueve esconder todos los detalles que sean
irrelevantes para utilizar un determinado artefacto.

Los lenguajes de programacion ofrecen diversos medios para seguir este principio. Por ejemplo, los detalles
de implementacién de los subprogramas suelen ocultarse mediante cabeceras, que muestran exclusivamente
cuales son los parametros de entrada y salida de los subprogramas.

¢ Qué ventajas se derivan de su aplicacion? El principio de ocultacion es “de proposito general”, ya que su
aplicacion va mas alla del mero desarrollo de software. Por ejemplo, la electronica de los equipos de mdsica
se esconde dentro de una caja que ofrece una escueta interfaz con los botones ON, OFF, PLAY ... ;Que
ocurriria si no fuera asi y para escuchar un disco tuviéramos que configurar cables, transistores...?

1. Lautilizacion del equipo exigiria afios de estudio para conocer la electronica del equipo.

2. Si el equipo se estropea y adquirimos un nuevo modelo, habria que volver a invertir tiempo en
aprender qué cables, transistores... hay que configurar. Es decir, al estar “acoplados” a la tecnologia
del equipo, si ésta cambia, nos vemos forzados a cambiar nosotros también.

3. La prueba de los equipos se encareceria, ya que, ademas de expertos en acustica, forzosamente
deberan participar expertos en electrénica.

Centrandonos en el desarrollo de software, el principio de ocultacion facilita:
1. Lareutilizacién de componentes desarrollados por terceros.



2. El mantenimiento del codigo que reutiliza componentes desarrollados por terceros. Mientras los
componentes mantengan su interfaz, la evolucion de los componentes no impondra cambios en el
cddigo que los reutiliza.

3. Larealizacion de pruebas de caja negra.

SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. Los principales componentes del material genético de los organismos son el ADN (Acido
DesoxirriboNucleico) y el ARN (Acido RiboNucleico). EI ADN esta formado por cuatro tipos de
nucleotidos, dos con bases nitrogenadas purinicas: la adenina y la guanina, y dos con bases nitrogenadas
pirimidinicas: la citosina y la timina. El ARN estd compuesto por los mismos tipos de nucleétidos, salvo que
en lugar de timina contiene uracilo.

Modele el enunciado anterior mediante un Diagrama de Objetos.

Solucidn
Del andlisis del enunciado se desprenden las relaciones de agregacion y composicion: componentes del
‘material genético’; ‘ADN’ y ‘ARN’ formado por... Por otro lado, cualquiera de los compuestos que forman
el materia genético son ‘bases nitrogenadas’, de un tipo u otro, y son ‘nucledtidos’; de donde se deducen las
relaciones de herencia.

Nucledtido
| |
Base Nitrogenada Purinica Base Nitrogenada Pririmidinica
Adenina Guanina Citosina Timina Uracilo

ADN g—/l\ /|\

nnugi

Material Genético
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ESTE EJERCICIO NO ES DE TEST. NO TIENE RETORNO TELEMATICO.
NECESITO EL EJERCICIO MANUSCRITO POR EL ALUMNO PARA PODER CALIFICAR.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas tedricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamaiio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)
1. Resuma graficamente los modelos de ciclo de vida en V, con prototipos evolutivos y en espiral.

Solucioén

Figuras 1.3, 1.6 y 1.7 de J. A. Cerrada Somolinos, et al. Introduccion a la Ingenieria del Software. Ed.
Ramon Areces, 2000.

2. Resuma qué cualidades debe poseer una buena descomposicion modular.

Solucién

Las cualidades que debe poseer una buena descomposicion modular se indican en el apartado 4.1 de J. A.
Cerrada Somolinos, et al. Introduccion a la Ingenieria del Software. Ed. Ramén Areces, 2000. A
continuacion, se incluye un esquema que resume dichas cualidades.

ACOPLAMIENTO: mide la
interrelacidn que existe entre los modulos.

"

una mayor independencia redunda en a
En una buena descornposicidn, entre los

B it il mddulos existe un acoplamiento débil.

0 sustitucidn de un médulo por atro Se mide segun dos criterios

COHESION: mide el grado de ;
coherencia interna de cada mdédulo En una 'l'
buena descomposicion, cada modulo tiene 'n'
urna cohesion alta. !

la INDEFENDENCLA FUNCIONAL __,,"
la IDENTIFICACION, es decir, de

como estén norbrados los mddulos y
COMPRENSIBILIDAD depende de cada uno de sus elementos

la DOCUMENTACION de los

madulos

la SIMPLICIDAD de cada mddulo
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realiza un cambio

ADAFTABILIDAD a futuros cambios depende de




SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. En un juego de simulacion aérea, el usuario puede elegir entre distintos tipos de aeronaves: ala-delta,
planeador, ultraligero, avioneta de recreo, avion de combate, etc. Todas las aeronaves se rigen por el mismo
principio basico de navegacion aérea, sin embargo, cada uno ofrece ademéas su propio comportamiento
dependiendo si se trata de una aeronave con motor o sin él, si éste es de hélice o a reaccion o, incluso, del
numero de motores de que dispone.

Disefie un modelo de objetos que represente los distintos modelos de aeronave. Utilice herencia siempre
que pueda y justifique sus pasos en la construccion del disefio. Intente afiadir funcionalidad a las clases
en forma de algunos métodos que se le ocurran.

Solucién
Para poder identificar las clases que tendré nuestro disefio, emplearemos las directivas de Abbot.

Aeronave Motaor
Potenci

blerones Pssomm

Tirmon Profundidad

Tiradn Direccidn - 2

Panel de Vueln IndicadorPotencia

Sistemas Control

[ |
Hélice Reaccidn

[ ]
& Sin Wotor A Con Wotor

Tren aterrizaje

Indicador Motor

T i

[ 1 | |
AlaDelta Planeador F ecren Cotnercial

Comhbate

Dado que las caracteristicas basicas de vuelo son comunes a todos los aviones, y atendiendo a criterios de
abstraccién y coherencia, parece natural disefiar una clase padre llamada Aeronave que recoja estas
caracteristicas. A partir de ella iran heredando las distintas clases de aeronaves que dispongamos. Antes, sin
embargo, hacemos la distincion entre aeronaves de motor y sin motor ya que su comportamiento e
instrumentacion seran distintas; estas dos clases seran las A. Sin Motor y A. Con Motor desde las cuales
heredaran todas las distintas clases de aeronaves que dispondra nuestro juego.

Por otro lado, dado que el motor juega una parte importante en la navegacion de las aeronaves, se ha
disefiado una clase Motor que recogera la funcionalidad bésica que tendrén los dos tipos de motores: los de
hélice y los de reaccion.
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ESTE EJERCICIO NO ES DE TEST. NO TIENE RETORNO TELEMATICO.
NECESITO EL EJERCICIO MANUSCRITO POR EL ALUMNO PARA PODER CALIFICAR.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas tedricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamaiio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)

1. En el texto base de la asignatura, al presentar los distintos modelos de ciclo de vida, se ilustran los
conceptos de “verificacion’ y ‘validacion’ solamente al hablar del ciclo de vida en V (ciclo de vida que es
idéntico al de cascada —clasico como él- y, lo Unico que aporta es el ambito en el que se desarrollan las
actividades de cada fase).

A. Diferencie estos dos conceptos entre si.

B. Razone si la verificacion y la validacion son actividades sélo del ciclo de vida en V o, por el contrario,
dichas actividades tienen que aparecer en cualquier modelo de ciclo de vida.

Solucioén

A. Verificacion es la comprobacion de que cada parte, modulo, componente o elemento codificado funciona
y se comporta correctamente segun lo especificado en el disefio.

Por el contrario, la validacion es la comprobacion de que el sistema, ya integrado, cumple las
expectativas del cliente que se hayan reflejado en la documentacion del analisis. Dicho de otra manera,
en la validacion se comprueba que las especificaciones que se han acordado con el cliente y que se han
reflejado en la documentacion del analisis, se ejecutan satisfactoriamente.

B. Por el propio contenido de los dos conceptos: comprobar que cada parte del codigo se comporta como se
esperaba y constatar que se cumplen las necesidades acordadas con el cliente; estas actividades forman
parte, necesariamente, de una u otra fase de todos los ciclos de vida. Es inaceptable que no se compruebe
si el cadigo funciona o si el producto desarrollado es el que queria el cliente.




2. Explique brevemente las dos estrategias de pruebas de mddulos estudiadas en la asignatura.

Solucioén

Para evitar el caos que supondria el tener que hacer una prueba global Unica a todo el sistema, antes de la
integracidn, se deberan hacer pruebas a cada médulo de disefio conforme avance la codificacion.

Existen dos estrategias fundamentales de prueba de modulos o unidades:

e Pruebas de caja negra

e Pruebas de caja transparente

Las pruebas de caja negra se basan exclusivamente en la comprobacién de las especificaciones de entrada
y salida del modulo. Son pruebas que ignoran la estructura interna del médulo, ya que solo lo 'ven' como una
caja negra donde a una determinada entrada debera corresponder una salida perfectamente determinada.

El objetivo de las pruebas no es 'probar’ de forma exhaustiva todas las distintas posibles entradas, sino
descubrir errores o incorrecciones del médulo. Por eso, la eleccion de un buen conjunto de casos de prueba,
conseguira detectar el méximo nimero de errores con el menor nimero de pruebas. Estos casos de prueba se
pueden escoger mediante distintos métodos, entre ellos podemos destacar:

e Particion de clases

e Andlisis de valores medios

e Comparacion de versiones

e Empleando la intuicion y experiencia

Las pruebas de caja transparente tienen como objetivo ‘determinar’ la salida de un modulo ante una
entrada pero teniendo en cuanta la estructura interna del médulo, esto es, se trata de conseguir que la
ejecucion del modulo transite por todos los posibles caminos de ejecucion y ponga en juego todos los
elementos del cddigo. Para conseguir casos de pruebas eficaces podemos aplicar las siguientes estrategias:

e Cubrimiento légico
e Pruebas de bucle

e Empleo de la intuicion



SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. La vejiga natatoria es un érgano de flotacion que poseen muchos peces. Se trata de una bolsa de paredes
flexibles, llena de gas, situada dorsalmente por debajo de la columna vertebral y por encima del tubo
digestivo. Controla la flotabilidad mediante un complejo sistema de intercambio gaseoso con la sangre, y
permite al pez ascender o descender en el agua. Cuando expulsa gases por compresion muscular, aumenta el
peso especifico, facilitando el descenso en el agua. Si se llena de gases, favorece el ascenso hacia la
superficie. El proceso de secrecidn gaseosa se basa en la acidificacion de la sangre producida al convertirse
la glucosa en &cido lactico. Con ello se libera en la sangre oxigeno de la oxihemoglobina y diéxido de
carbono del bicarbonato sodico, que se difunden en la vejiga natatoria. Los gases que no llegan
inmediatamente hasta la vejiga natatoria pasan a los capilares eferentes y circulan de nuevo.

Modele el movimiento ascendente y descendente de los peces, enunciado en el parrafo anterior, mediante
un Diagrama de Transicion de Estados.

Solucion
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ESTE EJERCICIO NO ES DE TEST. NO TIENE RETORNO TELEMATICO.
NECESITO EL EJERCICIO MANUSCRITO POR EL ALUMNO PARA PODER CALIFICAR.

SI ESTE EJERCICIO NO SE HA IMPRESO EN HOJA DE LECTURA OPTICA, SOLICITE UNA AL
TRIBUNAL.

Todas las preguntas de este ejercicio son eliminatorias en el sentido de que debe obtener una nota minima en
cada una de ellas. En cada pregunta tedrica, que se valora con 2’5 puntos, la nota minima es 1 punto; en la
segunda parte (ejercicio de teoria aplicada que se valora con 5 puntos) la nota minima que debe obtener es
de 2 puntos.

iATENCION! PONGA SUS DATOS EN LA HOJA DE LECTURA OPTICA QUE DEBERA ENTREGAR
JUNTO CON EL RESTO DE LAS RESPUESTAS.
Conteste a las preguntas tedricas, en cualquier orden, en hojas diferentes a las que utilice para la contestacion de la
segunda parte. En cada parte, la cantidad MAXIMA de papel (de examen, timbrado) que puede emplear ESTA
LIMITADA al equivalente a DOS (2) HOJAS de tamaiio A4 (210 x 297 mm)

PRIMERA PARTE. PREGUNTAS TEORICAS (2’5 PUNTOS CADA UNA)
1. Describa cinco factores de calidad del software.

Solucioén

Paginas 27 y 28 de J. A. Cerrada Somolinos, et al. Introduccion a la Ingenieria del Software. Ed. Ramon
Areces, 2000.

2. ¢Para qué sirven las pruebas de sistema?

Solucion

El principal objetivo de las pruebas es conseguir que el programa funcione incorrectamente, esto es, las
pruebas deben ser capaces de encontrar posibles errores de software.

En particular se Ilaman pruebas de sistema a aquellas que se realizan sobre todo el sistema software una vez
terminado la integracion del mismo. Es este escenario, es cuando se realizan pruebas para evaluar criterios
de calidad. Se pueden agrupar en las siguientes clases segln el objetivo perseguido:

e Pruebas de recuperacion.

e Pruebas de seguridad.

e Pruebas de resistencia.

e Pruebas de rendimiento.
Por ultimo, para ver que el sistema es realmente til al usuario final, se realizan las pruebas alfa y beta.
Vease la seccion 5.9 del libro de referencia (pag. 289 y 290).



SEGUNDA PARTE. PREGUNTA DE TEORIA APLICADA (MAXIMO 5 PUNTOS)

3. Una compafiia editorial esta divida en 4 departamentos: edicion, maquetacion, fabricacion y administracion.
Los trabajadores se dividen entre: directivos, técnicos y operarios. Un proyecto editorial implica a todos los
departamentos y tiene un directivo como responsable. Los demas empleados estan adscritos, al menos, a un

proyecto. El jefe de un departamento es un directivo.
Modele el sistema anterior utilizando orientacion a objetos.

Solucion
Empleado
re—— 1 —
Techico Operario Directivo | Provecto Editorial
1B 1% 1
Departamento
Edicidn Maquetacion Fabricacidn Administracion

Editorial




