Unidad 1 - Ingenieria. Fundamentos. Analisis y especificacién del problema.

Restricciones. Soluciones: alternativas, comparacién. Selecciéon. Métodos y técnicas:
cientificos, empiricos, experimentales. Modelos de representacion.

Problema: Surge del deseo de transformar un estado, forma o condicion de las cosas a
otro.
Pueden ser problemas cerrados o abiertos.

Problemas Cerrados: tienen UNA solucion Unica.
Problemas Abiertos: varias posibles soluciones.

Restriccion: Condicion que la solucién al problema DEBE cumplir. MUY importante
cuestionarlas.

Criterio: Suelen ser comunes. Varia su prioridad. Sus valores pueden oscilar en un rango.

Comparacion de soluciones:

Criterio 1 Criterio 2 Criterio n Total

Peso: p1% Peso: p2% Peso: pn% 100%
Solucion A A1*p1 A2 *p2 An *pn T1
Solucion B B1*pi B2 *p2 Bn *pn T2
Solucion C C1*pt C2*p2 Cn *pn T3

Otorgamos una valoracion numérica a cada uno
Multiplicamos por el peso del criterio
Sumamos el total de impacto de criterios para cada solucion

Anadlisis y especificacion del problema:

Formulacion — Analisis — Busqueda de soluciones — Eleccién — Especificacion de la
solucion.

Formulacion: ¢ Cudl es el problema? Describirlo. Método de la caja negra.

Analisis: Recopilacién de informacion relevante y detallada sobre el problema y las
restricciones. ¢ Problema abierto o cerrado? Descomposicién del problema. Estado de
origen y estado deseado. Restricciones a cumplir y criterios (Técnicos, econémicos, de
tiempo, estéticos, humanos, de seguridad).

Busqueda de soluciones: Conjunto de requerimientos, variables (tienen diferentes valores),
busqueda de soluciones parciales y de opciones, imaginacion y lluvia de ideas. Analizar
variables de una por vez. Combinacion de soluciones parciales.



Eleccién: Criterios de seleccién — atributos (ver también cuanta relevancia tiene cada uno),
impacto de la solucién en el atributo, impacto de cada atributo, comparacién (relacion
costo/beneficio), eleccion.

Especificacién: Solucion elegida, descripcion detallada de todas las caracteristicas de la
solucion (evaluacion: factibilidad, rentabilidad. Construccion. Controles/Monitoreo), Modelos,
Informes.

PROCESO EN ING. DE SOFTWARE: el mismo + IMPLEMENTACION +
MANTENIMIENTO

Formulacion — Analisis — Busqueda de soluciones — Eleccion — Especificacion de la solucion
— Implementacién - Mantenimiento

Implementacién: Desarrollo de nuevo producto, elaboracién de documentos de uso y
desarrollo, capacitacidon a usuarios, puesta en funcionamiento y control de soluciones
existentes, certificacion y auditoria de sistemas en produccion.

Mantenimiento: Modificaciones de la implementacion, incorporacion de nueva funcionalidad,
actualizacién de funcionalidades existentes, correccidén de errores, migracién a versiones
nuevas de hardware o software, adaptacién a nuevos entornos, integracién con otros
productos.

MEDICIONES:
Se tienen que identificar los siguientes:

Entidad: Objeto o evento del mundo real (a que se mide).
Atributo: Caracteristica o propiedad de una entidad (que se le mide).

Medicion: el acto de determinar una medida. Proceso en el cual se asignan numeros o
simbolos a los atributos de entidades del mundo real, de manera tal que se los describa de
acuerdo a las reglas definidas.

Medida: Elemento que proporciona un indicio cuantitativo de la extensién, cantidad, tamario
de algun atributo de un producto o proceso.

Métrica: método de medicion elegido y la escala de medicion. EJ: *Método de medicion:
Metro / Medidor Laser *Escala: Absoluta.

Indicador: Métrica o combinacién de Métricas que proporcionan comprension acerca del
proceso de software o el producto en si. Proporcionan comprensién para realizar ajustes,
para incorporar cambios que permitan hacer mejor las cosas.



ESCALAS:

Escala Nominal: Se definen clases entre las que se ubican las entidades de acuerdo al valor
del atributo medido. El sistema de relaciéon empirico consiste solo de diferentes clases, no
hay nocion de orden entre ellas. Cualquier representacion es aceptable.

Defecto en automotor. Atributo: ubicacion
M1(x) =
100 mecanico

200 eléctrico
600 chasis

Escala Ordinal: Define clases o categorias. Diferentes clases ordenadas con respecto al
atributo. Mientras preserve el ordenamiento es aceptable. Los numeros solo representan un
ranking, no tiene sentido sumar o restar.

Defecto en automotor. Atributo: gravedad

M1(x) = M2(x) =
1 trivial 1trivial
2 moderado 8 moderado
3 complejo 12 complejo

4 irresoluble 40 irresoluble

Escala de Intervalos: Preserva el orden, preserva diferencias, se puede sumar y restar.

Opinién en Cleanliness
una —o a
encuesta =

Comfort



Escala de proporciones: Da informacién acerca de diferencia de proporciones existentes
entre cada clase. Preserva el orden, existe el elemento cero, operaciones aritmeticas son
validas.

Costo monetario de un producto. Atributo: valor
M1(x) =

Cualquier valor mayor o igual a cero es valido

$20 es mas caro que $15

$40 es el doble que $20

M2(x) = Valor expresado en otra moneda
M2(x) = M1(x) * k

Escala Absoluta: Contar el nimero de elementos. Operaciones aritméticas son validas.

Monedas en un monedero. Atributo: cantidad

M1(x) =
el nimero resultante de contar la cantidad de monedas

no importa el valor que simboliza cada moneda

ABSOLUTA
RAZON

INTERVALOS
ORDINAL

NOMINAL




MODELOS DE REPRESENTACION:
Son descripciones de la naturaleza o comportamiento de un objeto real.

Fisicas o icdnicas: Semejanza fisica con objeto real. Representacion en dos o tres
dimensiones. Conserva proporciones. EJ: Una maqueta de un Cadillac 1930, o de un Avion.
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Esquematicos: Representacion simbdlica de un objeto real. EJ: Esquema de un velero.
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Matematicos: calculos de prediccion y comunicacién. Férmula para revalorizar pensiones.
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Simulaciones: Experimentacion usando una representacion de un objeto real.

fisica o iconica analdgica digitales

EJ: Digital: Accidente 3D, video 3D de un tsunami.
EJ: Analogica: experimentacion de un accidente, mufiecos similares a humano.



Unidad 2 — Ingenieria de software Definiciones. Principios de ingenieria de software.
Paradigmas. Participantes. Equipo de desarrollo. Roles. Producto y Proceso. Ciclo de

vida. Modelos de proceso. Andlisis. Ingenieria de requerimientos. Modelado: de
datos, funcional, dinamico. Herramientas y técnicas de modelado. Especificaciones

formales. Lenguajes. Diseio: general y detallado. Arquitecturas. Patrones. Pruebas.

Software: Instrucciones que cuando se ejecutan proporcionan las caracteristicas, funcién y
desempefo buscados, manipulan la informacién de forma adecuada. Es producto y
herramienta para la construccion de un producto al mismo tiempo.

Hablamos de sistemas de software porque esta compuesto por elementos como: Hardware
sobre el que ejecutan, software que permite operar el hardware, usuarios que configuran y
usan el sistema, bases de datos, y otras piezas de hw y sw adicionales.

Los sistemas existen en un contexto que define sus caracteristicas, con el cual interactian.
Ademas, se definen en funcién de los limites que permiten entender que esta comprendido
en el sistema y que no. Qué funciones provee el sistema y cuales le son provistas por otros
sistemas. Que genera internamente y que obtiene de su contexto.

En cada sistema identificamos, las actividades que ocurren en el sistema, los objetos o
entidades involucrados en las actividades, las relaciones entre los objetos y actividades, y el
limite o frontera del sistema que lo limita de su contexto, para identificar cuales entradas va
a recibir el sistema y las salidas que va a producir.

Ingenieria de software: aplicaciéon de un método sistematico, disciplinado y cuantificable
para el desarrollo, la operacion y el mantenimiento de software. Uso de principios de la
ingenieria para desarrollar de forma econdmica software confiable, eficiente y que utilice
maquinas reales.

Busqueda de soluciones efectivas a problemas resolubles con computadoras.

Método: técnica formal para producir un resultado.

Procedimiento: combinacion de herramientas y técnicas que producen un resultado. Formas
de concretar el método.

Herramienta: instrumento o sistema automatizado para realizar una tarea de mejor manera.
Paradigma: enfoque particular o filosofia.

PARTICIPANTES DEL PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE:
Cliente: Necesita un desarrollo de software, plantea problema o situacioén. El lo paga.
Desarrollador: Equipo o persona que construye el software para el cliente.

Usuario: Utilizara el software creado, tiene necesidades especificas sobre el sistema.



Miembros del equipo de desarrolladores:

Analistas de requerimientos: Determinan que desea el cliente, documentan los
requerimientos.

Disenadores: toma la descripcion de los deseos del cliente, describe lo que tiene que hacer
el sistema.

Programador: Implementar requerimientos en el cédigo.
Testers: Detectar defectos.

El trabajo se entrega al cliente, quien verifica que el producto obtenido cumpla los
requerimientos.

Capacitadores: entrenan al cliente en el uso del sistema.

Equipo de mantenimiento: Trabaja en corregir defectos y/o cambiar aspectos del sistema
con el correr del tiempo.

Proceso y flujos de proceso:

Proceso: conjunto de actividades, acciones y tareas a ejecutar que suceden en etapas para
crear algun producto.

Actividad: Objetivo amplio, se desarrolla en cualquier dominio de aplicacién, tamafo del
proyecto o grado de rigor del trabajo. EJ: Rendir y cursar las materias de la carrera.

Accion: conjunto de tareas para obtener un producto del trabajo. EJ: Rendir y aprobar
parcial.

Tarea: objetivo pequefio, bien definido, resultado tangible. EJ: Realizar ejercicio 1 tp.

El proceso del software consiste de:
Comunicacién - Planificacién - Modelado - Construccion - Despliegue
Se aplican a lo largo del proyecto para administrar y controlar el avance, la calidad los

cambios y los riesgos. EJ: seguimiento y control, administracion del riesgo, aseguramiento
de la calidad, revisiones técnicas, medicion, administracion de la configuracion.



La organizacion de las tareas y actividades se organiza respecto a su secuencia y tiempo.

Lineal: secuencia de actividades

Iterativo: repite una o mas de las actividades antes de pasar a la siguiente.

\

Evolutivo: cada circuito lleva a una version mas completa del producto

Paralelo: una o mas actividades en paralelo con otras.

-

tiempo

Y



Ciclo de vida - Modelos de proceso

Modelo de cascada: Trabajo fluye de manera lineal, requerimientos bien definidos o para

mejora de un sistema existente

Communication
project initiation

requirements gclhermg

Planning 3
estimating M°d?l'_“9
scheduling anatysis
tracking design

Construction
B De |_oyment
= elivery
support
feedback

Ventajas: Simple de explicar y entender para personas no familiarizadas con el desarrollo de
software. Menciona los productos intermedios necesarios para avanzar

Desventajas: No es fiel a la realidad. No es flexible, no sirve cuando hay requerimientos

dinamicos. El cliente debe esperar al final para ver una versién funcional.

Modelo incremental: Secuencias lineales aplicadas de manera escalonada. Puede haber

paralelismo entre distintas secuencias. Cada secuencia produce un incremento en el
software, nueva parte de ese producto. Util cuando no hay personal suficiente, se trabaja

con porciones reducidas de trabajo.

Software Functionality and Features

‘:\ Planning

increment # 1

I:l Communication

I:I Modeling (analysis, design)
|:| Construction (code, fest)
I:l Deployment (delivery, feedback)

increment # 2 ®

increment # n

EH:H:H:H:I

delivery of
nth increment

DEEH:]_D delivery of
2nd increment

1st increment

Project Calendar Time

INCREMENTAL DEVELOPMENT

e e

-.-,_]—

S. Pfleeger
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Modelo Iterativo o Evolutivo: El sistema se entrega completo al comienzo. Las iteraciones
modifican (corrigen, mejoran) la funcionalidad.

ITERATIVE DEVELOPMENT

S. Pfleeger

Modelo Evolutivo - Prototipos: Se planea rapidamente una iteraciéon para producir un
primer prototipo. Cada iteracion refina el conocimiento, el plan y el modelo, y genera un
nuevo prototipo. Util cuando sélo se plantean objetivos generales en vez de requerimientos
detallados. Prototipos desechables o evolucionan.

Quick plan
Communication N

Ventajas: Dar una idea mas temprana al usuario, N e I y

obtener mejor definicidn de los requerimientos.

Desventajas: Riesgo de perder de vista que lo

obtenido es un prototipo y no el producto Dgpiy:{)’k s

definitivo. :-

profotype

Modelo Evolutivo - Espiral: Se itera de forma espiral. Las primeras iteraciones pueden
producir modelos o prototipos. Cada iteracion ajusta todos los documentos: definicién,
modelos, costos, incluso las iteraciones restantes. Se puede usar durante todo el ciclo de
vida del sistema.

Planning
estimation

scheduling
risk analysis

((@.@ 2

S

Deployment

Construction

delivery code

feedback

fest

1"



Modelos de proceso especializados: Caracteristicas de procesos ya vistos, pero para
enfoques especificos: desarrollo basado en componentes, orientado a aspectos y métodos
formales.

Métodos Formales: Especificar, desarrollar y verificar un sistema de software basandose
en notacion matematica rigurosa. Evitar ambigledad, inconsistencia, incompletitud.

Ventajas: Posible verificar y validar de manera rigurosa, permite descubrir ambigledades e
inconsistencias, bajo costo de mantenimiento casi por completo.

Desventajas: Hay pocos desarrolladores con capacitacion adecuada para usarlo, dificil
utilizar para comunicarse con los clientes.

Metodologias Agiles:

Manifiesto aqgil: Se firma el manifiesto para el desarrollo agil de software. Se plantea
desarrollar software moviendo el foco de los procesos y las herramientas a los individuos y
sus interacciones. Se valora mas la colaboracién con el cliente que la negociacion de los
cambios. Responder a un cambio antes que seguir un plan.

A medida que el proyecto avanza mas, cambiar los requerimientos cuesta mas. El proceso
debe ser adaptable, debe hacerlo incrementalmente y debe permitir la retroalimentacién con
el cliente. Hay que intentar que el inevitable cambio surja tan temprano como sea posible.
Diferentes modelos enfatizan distintos principios, pero se preserva el “espiritu agil” (se
enfatizan la competencia, el enfoque comun, colaboracién, capacidad de resolver
problemas, confianza y respeto, mas que el conocimiento técnico). Ejemplos de modelos
basados en esta metodologia:

Programacién extrema: Enfatiza la colaboracion estrecha pero informal entre clientes y
desarrolladores y la retroalimentacion constante.
Cuatro actividades estructurales:

Planificacion: Recabar requerimientos.

Disefo: Manténlo sencillo. Si es dificil, se realizan prototipos.

Cadificacion: No codificar, disefiar pruebas unitarias, luego desarrollar el codigo. Se trabaja
de a pares.

Pruebas: Automatizarlas cuando sea posible. Efectuar pruebas de integracion a diario.

Scrum: Considera actividades estructurales: Requerimientos, analisis, disefio, evolucion,
entrega. Cada actividad realiza las tareas bajo un patrén de proceso llamado sprint, que son
unidades de trabajo necesarias para alcanzar un requerimiento (deben ser entre 2 semanas
y 2 meses de duracion). Cada dia de trabajo toma lugar una reunion scrum, donde se
pregunta: Que hiciste desde la ultima reunién, qué obstaculos encontraste, y que planea
hacer antes de la proxima reunion.
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Ingenieria de requerimientos:

Requerimiento: Caracteristica del sistema o descripcion de algo que el sistema es capaz de
hacer con el objeto de satisfacer su propdsito.

Ingenieria de requerimientos: Las tareas alrededor del requerimientos. Lo que hacemos
para entender que desea el cliente, evaluar la factibilidad, negociar acuerdos razonables,
especificar soluciones sin ambigiiedades, validar especificacion, administrar requerimientos.
En esta se incluyen las siguientes actividades:

Concepcion: Inicio de un proyecto de software, se establece el entendimiento basico del
problema, se identifican participantes, se reconocen diferentes puntos de vista, se
identifican areas de interés comun, preguntas entre cliente y participantes.

Indagacién: preguntas de alcance (detalles que confunden o innecesarios, frontera mal
definida), de entendimiento (dar algo por obvio, no esta seguro de lo que necesita,
requerimientos que no se pueden probar) y volatilidad (requerimientos cambiantes con el
tiempo). Hay que poder distinguir los requerimientos; los que deben ser absolutamente
satisfechos, los deseables pero no indispensables, y los posibles pero que pueden
eliminarse. ldentificar QUE, en esta etapa, no el COMO: No confundir requerimientos con
soluciones.

Hay requerimientos funcionales (que hara el sistema, interacciones entre el sistemay el
entorno) y no funcionales (describen restricciones que limitan elecciones en construccion de
la solucion). Identificar escenarios y casos de uso (que quieren conseguir los actores en la
interaccion con el sistema, variaciones en la interaccion, que informacién adquiere, produce
o cambia el actor)

Elaboracién: Expandir y refinar informacion obtenida. Se comienza con la elaboracion de
modelos que permitan representar la funcion, el comportamiento y la informacion trabajada
por el sistema.

Negociacion: Toma lugar cuando el cliente pide mas de lo que se puede conseguir, o hay
requerimientos conflictivos. Se eliminan y/o modifican requerimientos hasta lograr
satisfaccion.

Especificacién: Puede tener muchas formas: Documentos escritos, modelos graficos,
modelos matematicos formales, conjuntos de escenarios de uso, prototipos, o
combinaciones de los mismos.

Validacién: Se analiza la especificacion para garantizar que todos los requerimientos han
sido enunciados, no hay ambigiedades, se corrigieron inconsistencias y errores, y se
siguieron los estandares establecidos. Esto involucra a ingenieros de software, clientes,
usuarios, expertos, etc...

Administracién: Se debe identificar, controlar y dar seguimiento a los requerimientos y a los
cambios que sufran. Determinar como se administraran los cambios.
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Modelado de requerimientos:

Modos de representacion:

Basados en el escenario: requerimientos desde el punto de vista de “actores” del sistema.

De datos: ilustran el dominio de informacién del problema.

Orientados a clases: Desde el punto de vista de los objetos que manipula el sistema para
cumplir los requerimientos del sistema.

Orientados al flujo: transformacién de los datos a medida que se mueven en el sistema.

De comportamiento: modo en el que se comporta el software como consecuencia de
eventos.

Expresion de requerimientos: Los requerimientos pueden ser expresados de multiples
formas:

Caso de uso: Se narra desde el punto de vista del actor, es como dar un tutorial o
explicacién personal (es una narrativa informal).

Secuencia de acciones: Se enumeran las acciones o pasos a seguir en cuenta.

Diagrama Gréafico: Es un grafico de dibujo a semejanza del sistema.

SafeHome

Access camera
surveillance viathe }| | Cameras
Internet

D]
Configure SafeHome
Home- system parameters
owner

Diagrama de actividad: Representacion grafica del flujo de interaccion, especifica diferentes

caminos resultados obtenidos tras tomar diferentes decisiones.

Valid passwords/ID,

Select major
function

Select specific
comera.. humbnals

Select camera ico

( View comera oulput
in lobeled window

Exit this function, See another camera
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Descripciones estaticas: objetos y clases, operaciones, W"“'""'"
relaciones entre objetos. SO marsons
Especificar atributos y definir operaciones. ‘iéi’;:)&'ﬁ.’:f&.n
. e . . chonge 1
Hay que identificar clases, objetos y atributos, y I
. Is placed within »
ocurrencias que suceden dentro del contexto. - s partof
Camera Wall
] g e s
Camera o
E“A e
| ZoomSeking | determinalypel |
iy el e el
location g:gz”ﬂi"'l‘“ﬂ
x i e s Is used to build . o L=t used to build
m“ﬁg%:ng [ busedobold |
determineTypel ) WallSegment Window Door
g":'ﬁ?y'laDL?fuﬁon( ] mpgmﬂgmm ggclcm::m iatxdinws
isi stopCoordinates stopCoardinates inates
disploy¥iow ||| e
displayZoom( ) SteeminaTypel | dnterm ] Semretreel]

Descripciones dinamicas: Descripciones funcionales y diagramas de transicion. Modelan
como se expresan, como ocurren los cambios en las entidades de las descripciones
estaticas. Diagramas de transicion:

Inicial

Solicitud de plaza
‘ Ninguna
Ninguna disponible

Presionar botén

encendido/apagado IR R Solicitada
- Decrementar contador Poner en lista de espera
En espera _ ) Encendido Plaza disponible
Presionar botén Decrementar contador En lista de
. Confirmada
encendido/apagado espera
El cliente ocupa I El cliente desiste
Ninguna EMa Retirar de la lista
) e~ Incrementar d
Presionar botén Apagado
Ocupada Cancelada
apagado total
El cliente a
TR ]
contador Archivada

Tablas de decisiéon: De acuerdo al conjunto de condiciones se definen las acciones a
realizar del sistema.

Grados superiores " vV E B =

Actividades externas = - v F F

Buenas recomendaciones - . - vV E

Enviar carta de rechazo X X X

Enviar formularios de admision X X
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Validacion de requerimientos: Se determina si la especificacion es consistente con la
definicién de los requerimientos. Se asegura de que cada especificacion pueda ser
rastreada hasta su requerimiento en el documento de definicion. Luego, se chequea la
definicion para ver si cada requerimiento es rastreable hasta la especificacion.
Técnicas de validacion:

Lectura.
Cruce de referencias manual.
Entrevistas.
Revisiones.
Técnicas manuales Listas de comprobacion.
Modelos manuales para chequeo de
funciones y relaciones.
Escenarios.
Pruebas matematicas.

Cruce de referencias automatizado.

Técnicas Modelos automatizados para poner en
automatizadas ejecucion funciones.
Prototipos.

Medicién de los requerimientos: Se requiere detalle del proceso de los requerimientos, y
de la calidad de los mismos. Se enfoca en producto, proceso y recursos.
Caracteristicas:

Correctos: sin errores

Consistentes: sin conflictos ni ambigliedades:
Completos: externa e internamente.

Realistas: ¢ puede hacer lo solicitado realmente?
Necesarios: ¢ sin restricciones innecesarias.
Verificables: ¢ Se puede probar que cumplen?
Rastreables: ;Se pueden identificar facilmente?

Diseino de software: Disenar un sistema es determinar un conjunto de componentes y de
interfaces entre componentes que satisfagan un conjunto especifico de requerimientos.

Conceptos de diseino:

Abstraccion: Se plantean distintos niveles de abstraccidon. Abstracciones de procedimiento
(secuencia de instrucciones), abstracciones de datos (conjunto que describe un objeto).
Mas abstraccion, soluciones en términos amplios. Menos abstraccion, descripciones mas
detalladas.

ABSTRACCION DETALLE
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Arquitectura: Estructura de organizacion de los componentes, la forma en la que
interactuan, y las estructuras de datos que utilizan. A partir de ella sale el disefio mas
detallado. Se usan patrones.

Patrones: Describen estructuras de disefio que resuelven un problema particular de disefio
dentro de un contexto especifico

Separacién de Intereses: Problemas complejos se resuelven mas facilmente si se lo
subdivide en partes independientes.

Modularidad: El software se divide en partes separadas (mdodulos). Un sistema es modular
cuando cada actividad la realiza un Unico componente que tiene bien definidas sus entradas
y salidas. El costo de integrar médulos crece a medida que son mas modulos.

Ocultamiento de la informacion: La informacién de cada médulo debe ser inaccesible a los
que no necesiten de ella. Los médulos tienen que conseguir intercambiar solamente la
informacién necesaria para que el software funcione.

Independencia funcional: Cada moédulo debe resolver un conjunto especifico de
requerimientos. Resultado de division de problemas y ocultamiento de informacion.

Refinamiento: aka desde arriba hacia abajo, se empieza desde una descripcion general, y
se va refinando hasta llegar a un cédigo en un lenguaje de programacion.

Diseno arquitecténico:

Diseno de Diseiio de Diseno
arquitectura codigo ejecutable
Asocia capacidades Algoritmos y Nivel de detalle atn
del sistema con estructuras de datos mas bajo
componentes que las  mas primitivas del
implementaran. lenguaje de
Médulos y sus programacion.

interconexiones.
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Estilos de arquitectura:

Centrada en los datos (Repositorios): Almacenamiento central de datos. Conjuntos de
componentes que operan sobre el almacenamiento: almacenar, recuperar, actualizar.

Client Client
software software
Client Client
software software
Data store
. {repository or Client
Client blackboord)
software i
L

Flujo de datos: tuberias v filtros:
Tuberias: corrientes de datos para entrada y salida.

Filtros: realizan transformaciones de los datos. Son independientes entre si y se pueden
ejecutar en simultaneo. Se pueden reutilizar en otros sistemas y quitar e incorporar nuevos
en cualquier momento. Desventajas: al ser filtros independientes, se puede duplicar la
funcionalidad que efectuan otros.

/ /Pipes ~_ ->| Filter Filter

—>| Filter Filter Filter Filter

->| Filter | Filter Filter [
|

—I Filter
|

De llamada y retorno: Clasica estructura jerarquica, programa principal y subprogramas
componentes.

Diseio orien j : Los componentes de un sistema encapsulan datos para
trabajarlos. La comunicacién entre componentes se consigue mediante pasaje de mensajes.

Capas: Se define un numero de capas, cada una implementa operaciones. De afuera para
adentro es operaciones de interfaz del usuario, utilidades y funciones de aplicacion,
componentes implementan interfaz con el sistema operativo. Cada capa presta servicios a
la capa superior y es cliente de la inferior. Es simple agregar o modificar capas, se afecta
solo a capas adyacentes, pero no es sencillo estructurar sistemas de esta forma.
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Caracteristicas de un buen diseno:

Que cada componente del disefio sea lo mas independiente del resto posible, ya que

modificarlo no afecta al resto de componentes, y es mas facil identificar fallas. Para medir la

independencia de los componentes usamos dos conceptos:

Acoplamiento: Dos componentes estan acoplados si existe dependencia entre ellos.
Altamente acoplados, mucha dependencia entre ellos. Poco acoplados, pocas
dependencias y/o interconexiones débiles. Depende de: Referencias hechas de un
componente a otro, cantidad de datos pasados entre ellos, grado de control de uno sobre
otro, y complejidad de interfaz entre los componentes.

* Acoplamiento de contenido: Cuando un componente A, modifica un componente B.

B depende completamente de A.

* Acoplamiento comun: Almacenamiento de datos es

comun a dos o mas modulos.

* Acoplamiento de control: Cuando un componente

pasa parametros de control a otro.

* Acoplamiento de molde: Se utiliza una estructura de

datos compleja para pasar informacion de un médulo

a otro.

* Acoplamiento de datos: Solo se comparten datos.

Cohesién: Grado de adhesién interna que tiene el componente. A mayor grado de

cohesion, mas relacionadas estan sus partes internas entre si. Un componente es cohesivo

si todos sus elementos estan orientados a realizar una unica tarea y son esenciales para

llevarla a cabo.

* Cohesion coincidental: las partes no tienen relacién alguna entre si.

* Cohesion l6gica: los elementos estan
relacionados légicamente (todas las funciones
para la entrada de datos sin importar el origen,
por ejemplo).

* Cohesion temporal: las funciones de un
componente estan relacionadas por el momento
en el que ocurren o son invocadas.

* Cohesion de procedimiento: Cuando las
funciones se agrupan unicamente porque estan
relacionadas por un procedimiento, hay un
orden de ejecucion.
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* Cohesion comunicativa: Cuando un componente asocia funciones que trabajan en el
mismo conjunto de datos.

* Cohesion secuencial: Si la relacidon entre las funciones es que se produce la salida que
sirve de entrada a la siguiente.

* Cohesion funcional: Es la ideal. En estos componentes las aprtes estan relacionadas por
la funcioén que realizan: es una Unica funcién y todas las partes son esenciales para
realizarla.

Un buen disefio minimiza el acoplamiento y maximiza la cohesion.
Disefo de situaciones no deseadas: Identificar las excepciones (situaciones que se sabe

que no son las esperadas). El disefio puede incluir manejo de excepciones de modo que el
sistema pueda reaccionar de manera satisfactoria ante un evento de este tipo.

Excepciones comunes: Fracasar al proporcionar un servicio, proporcionar un servicio
erréneo, o corrupcion de datos. Acciones a tomar: Intentar (restaurar el sistema y probar
otra forma), corregir (restaurar el sistema y probar nuevamente), e informar (restaurar el
sistema e informar de lo ocurrido sin proporcionar el servicio).

Implementacioén de una solucioén:

Codificacion del software: varios lenguajes de programacion y personas involucradas, se
coopera y se coordina. Se definen estandares de programacion: Estilo, formato, codigo y
documentacion. A partir del disefio del componente el programador tiene libertad para ser
creativo en la implementacion. Cada componente implica al menos:

* Estructuras de control: Se elige uno segun la estructura del cédigo. Balance entre facilidad
de comprensién del cédigo y eficiencia.

Seleccion

Decision
Secuencia

* Algoritmos: Se tiene en cuenta el tiempo de ejecucion, y el costo (de escritura, de prueba y
modificacion). No vale la pena sacrificar claridad y correccion por velocidad de ejecucion.

* Estructuras de datos: Se busca que el almacenamiento y manipulacion de los datos sea
directa, y que ayude a simplificar el programa. La estructura de datos puede determinar la
estructura del programa
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Documentacién del cédigo: Explica que hace el programa y como lo hace.
Documentacion Interna: material descriptivo escrito dentro del cédigo (quien lo escribio,
justifica las decisiones, ayuda a comprensién).

Documentacién Externa: la que acompanie al programa (descripcion del problema, de los
algoritmos elegidos y de los datos).

Prueba de los programas: Se concentra en busqueda de defectos, encontrarlos. La prueba
es para demostrar su existencia. La prueba es destructiva, es exitosa si encuentra defectos
o fallas.

Tipos de defectos:

Algoritmicos: error en la légica de un componente que no produce la salida apropiada.
De sintaxis: en las estructuras del lenguaje.

De computacion y precisién: implementacion erronea de formulas o calculos sin exactitud
necesaria.

De documentaciéon: Cuando no corresponde con lo que hace el programa.

Por estrés o sobrecarga: se sobrepasan las estructuras.

De capacidad o limites: Se deteriora el desempefio del sistema por superar sus limites.
De sincronizacién: coordinacion inadecuada de procesos simultaneos.

De rendimiento: el sistema no opera con el desempefo esperado

De recuperacion: respuesta a una falla no es la esperada.

Vision de los objetos de pruebas:

Caja cerrada o negra: Se analiza el objeto sin conocer el contenido. Alimentar la caja negra
con entradas y observar las salidas.
Caja abierta o blanca: Considera la estructura, y ajusta los casos de prueba en base a esta.

Organizacién de pruebas:

De médulo, de componente o de unidad: Pruebas para verificar si funciona correctamente
con las entradas correctas y esperadas.

De integracién: Si los componentes funcionan correctamente como sistema.

Funcional: Determinar si las funciones que se describieron en la especificacién se cumplen
en el sistema.

De desempefio: Comparar sistema con requerimientos de hardware y software.

De aceptacion: Se prueba el sistema con el cliente para ver si cumple los requerimientos
desde su vision.

De instalacién: para verificar que funcione correctamente una vez instalado

Casos de prueba: Conjunto de casos de entrada a ser utilizados para probar, cambian
segun el enfoque (comprobacion de sentencias, del camino, pruebas de la ramificacion...).
Planificacién de la prueba: - pasos: determinar objetivos, disefiar casos de prueba,lescribir
los casos, verificarlos, ejecutarlos, y evaluar los resultados.

Equipo de prueba: Idealmente el equipo de pruebas debe ser independiente al equipo de
implementacién. Se encargan de organizar, disefiar y ejecutar las pruebas, en simultaneo
con el desarrollo del proyecto y tan pronto como el desarrollo lo permita.
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Unidad 3 — Administracion de proyectos. Proyecto. Actividades. Trabajo. Esfuerzo.
Recursos. Tiempo. Estimaciones. Riesgos. Equipos. Organizaciones. Planificacion.
Seguimiento. Técnicas y herramientas. Teoria de la mediciéon. Mediciones y métricas.
Estandares. Calidad: interna y externa. Calidad del producto y del proceso.
Seguridad. Estandares. Documentacion.

Administraciéon de proyectos: Que actividades involucra el desarrollo, cuanto tiempo
llevara, que costos, por donde empezar. Para responder a esto se determina: El alcance del
proyecto, determinar que tareas se realizaran, construir un cronograma, y analizar costos y
riesgos.

Proyecto de software: Secuencia de actividades (porcidn de trabajo definida y ordenada)
Unicas, complejas y conectadas (actividades complejas, nuevas e interrelacionadas entre si)
que tienen un propdsito y que deben ser completadas para un tiempo determinado. Dentro
del presupuesto y de acuerdo a la especificacion (expectativas del cliente). El proyecto tiene
restricciones: alcance, calidad, costo, tiempo, y recursos.

Alcancey
Calidad

Recursos

ETAPAS

Descomposicion del trabajo:

Desarrollo del proyecto: Se puede separar en fases o etapas,
subdivididas en actividades, y se contintia subdividiendo
hasta llegar a tareas. Cada tarea tiene un entregable

22



Estimaciones:

Duracion: Tiempo transcurrido necesario para terminar una tarea. Va a depender del
esfuerzo que requiera la tarea, y los recursos que se le asignen.

Recursos: Muchos tipos de recursos: personal, instalaciones, equipamiento, dinero,
materiales. Las personas son el recurso mas dificil de administrar. Se especifican las
habilidades o perfiles necesarios, y cuando y cuanto se los necesita.

Costo: Se obtiene una estimacion, y los costos de todos los elementos variaran.

Riesgo: Evento no deseado que tiene consecuencias negativas. Siempre existen, con
diferente probabilidad de ocurrencia y efecto. Administrar el riesgo el realizar las actividades
necesarias para minimizar la probabilidad de ocurrencia y los efectos posibles que conlleva.

Ciclo de vida de administracion de riesgos: Identificar, evaluar, mitigar, monitorear,
controlar,y gestionar el riesgo ocurrido. Una vez identificados, se evalla la probabilidad de
ocurrencia y el impacto de esta. Se debe evaluar el impacto sobre todas las restricciones y
para aquellos con mayor probabilidad e impacto se elabora un plan de riesgos.

Estimacién de riesgos: Solo los riesgos que generen mayor impacto recibirdn mayor
atencion. Se elabora un plan de reduccion, supervision y gestion del riesgo.

Técnicas de estimacion: Similitud con otras tareas, datos histoéricos, asesoramiento experto,
técnica delphi, técnica tres puntos, técnica delphi de banda ancha.

Técnica Delphi: Resume la experiencia de todo el equipo. Cada miembro estima una
duracién, se tabulan los resultados, se justifican las estimaciones extremas, y se estima de
nuevo la duracion. Se repite 3 veces y se promedian los resultados de la tercer pasada.

Técnica de 3 puntos: Se basa en la idea de que la duracion es variable. La misma tarea
puede tener diferentes duraciones. Estimaciones Optimista, Mas probable y Pesimista.
E=(O+4M+P)/6

Técnica Delphi de banda ancha: Combinacion de las anteriores. Las 3 pasadas de Delphi,
en cada pasada los miembros dan sus estimaciones para Optimista, Mas probable y
Pesimista, se recopilan los valores, se descartan los extremos y se calculan los promedios.

Estimacion de recursos: Se pueden usar las técnicas anteriores, menos los recursos
humanos. Para las personas se especifican las habilidades necesitadas, en qué etapa del
proyecto se los necesita, y cuantas personas para cada perfil.

Para recursos humanos podemos usar las matrices de habilidad:

HABILIDADES HABILIDADES ACTIVIDADES
H1|H2|. . .|Hn H1|H2|. . .|Hn A1|A2|. . .|An
A1 P P1
(2} | 1 —
B i — = |37 —
5| 3 3
= o o
- w w
2 . ol . a|.
al T[] Pl T1 T[] Pl [ ] T[]
Inventario de Inventario de Asignaciones

necesidades habilidades de personal 23



Organizacion de equipos: Se tienen en cuenta: capacidad, interés, experiencia, habilidades
de comunicacion, responsabilidad individual y compartida, capacidad de gestion. Se obtiene
mayor productividad y calidad si la gente se siente comoda.

Incrementar la cantidad de personas no necesariamente va a incrementar la productividad
(mas canales de comunicacion, mas necesidad de documentar, mas responsabilidad). Cada
persona debe mantener una comunicacion fluida con el resto de integrantes.

Cada uno debe tener un rol distinto, debe haber un lider que conozca a los integrantes y sus
capacidades y personalidades. Debe poder motivar a todos los miembros del equipo,
habilidades para organizar, buscar las mejores herramientas y métodos.

Hay diferentes estilos de trabajo y personalidades y hay que comprenderlos para saber qué
esperar de cada integrante y decidir como delegar tareas.

Actividades: Existen dependencias entre las actividades:

Técnicas: Porque una tarea requiere la salida de otra para poder comenzar el trabajo.
De gestion: decisiones del administrador del proyecto para conseguir objetivos.

Entre proyectos: cuando un proyecto grande es dividido en subproyectos.

De fechas: restricciones de fecha de comienzo o de completitud. Evitar.

Cuatro tipos de dependencia:

Fin a comienzo: Tarea predecesora A, debe finalizar para que B comience. La mas comun.
Comienzo a comienzo: La predecesora A debe comenzar para que sucesora B pueda
comenzar.

Fin a fin: Predecesora A debe finalizar para que Sucesora B finalice.

Comienzo a fin: La predecesora A debe comenzar para que la Sucesora B finalice.

Planificacién: Una vez estimadas la duracion de tareas, recursos, y tareas de
administracion de riesgos a realizar, se comienza a planificar. Se utilizan diagramas de red
que muestran las dependencias y el orden y el tiempo en el que se realizan.

Diagrama de Gantt: Un rectangulo por tarea, muestra que tareas se pueden trabajar en
simultaneo. La longitud corresponde a la duracion de la tarea. Es simple pero deja de lado
demasiado detalle. No muestra dependencias.

Time in Months
(4] 1 2 3 R s 6 7 8 9 1077 .12 13 14 15 %

A— Do preliminary market analysis [ [ |

— — 1 - t T '

B— Develop preliminary product designs

manufacturing study

_ | -
t best product design R
!

E— Develop detailed marketing plans

C—Do prelim

D—Evaluate

F— Design manufacturing process

G—Develop detailed product design

H—Build and test prototype | | { N

|—Finalize product design

o —t—t—t—]

L— Install production equipment 1

7SRO N0 A a2 13 1415 16
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Diagramas de red: Las tareas son nodos, las dependencias los arcos que unen. Muestra el
flujo secuencial del trabajo. Incluye detalles de la planificacion, fechas de comienzo, fin de
tareas.

Diagramas con actividades en los arcos:

Tarea D )o

Diagrama con actividades en los nodos:

A ] |D
Start: 6/1/05 D: 1 1 » | Start: 6/2/05 ID: 4
Firesh: 6/1/05 Dwr: 1 day | Finish: 6/7/0S Dur: 4 days
Res: - 1 | Res: H
Start: 6/10§05 ID- &
jFﬂsh:hHHCﬁ Dur: 6 days
Res:
B E
Start: 6f1/0S Io: 2 Start: &43J0S ID: S
Firush: 6/2/05 Dur: 2 days Firush: 649/05 Duwr: S days x
Res: Res P
J
b Start: 6/20/05  ID: 10
[ FA L o Finish: 6/22/05  Dur: 3days
Start: 6/3/05 D: 6 Ses =
Firush: 6/8/05 Dur: 4 days
| Res: o o o

[c |G ]
| Start: 671705 ID: 3 Start: &/6/0S ID: 7 - Start: 6/14/0S ID: 9
}an &/3/05 Dur: 3 days Finish: 6/13/05  Dur: 6 days Finish: 6/15/05  Dur: 2 days

Res: |Res: Res

@ Diagrama de precedencias para el proyecto

Lista de compras

Diagrama de precedencia nos ayuda a determinar la fecha fin de proyecto, planificacion
mas temprana del proyecto, identificar proyectos temprano, concurrencia de actividades,
detectar retrasos.

Camino critico: Es el camino o secuencia de tareas mas larga del diagrama, que determina
la terminacion del proyecto y si se retrasa, retrasa todo.
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Calidad:

Calidad del disefio: caracteristicas que los disefiadores especifican para un producto.
Aumenta la calidad del producto si se fabrica de acuerdo a las especificaciones.

Calidad de la conformidad: grado en el que el resultado cumple con sus metas.
Satisfaccion del usuario = producto que funciona + buena calidad + entrega dentro de
presupuesto y plazo.

Calidad del software: Proceso eficaz de software que se aplica de manera que permita crear
un producto util que proporciona valor medible a quienes lo producen y quienes lo utilizan.

Costos de calidad: Hay costos por buscar calidad, y costos por falta de calidad. Existen
costos de prevencion, evaluacién y fallas internas y externas. Aumentan a medida que
avanza el proyecto

Actividades de prevencion:

Administracion: planear y coordinar actividades de control y aseguramiento de calidad.
Pruebas: planear las pruebas.
Técnicas: agregadas para desarrollar modelos completos de requerimientos y disefio.

Capacitacioén: toda la capacitacion asociada con actividades de prevencion.

Evaluacién: Investigar condicién del producto antes de ingresar a cada proceso. Revisiones
técnicas, obtencion de datos, medidas, pruebas.

Costos por Falla: Se eliminarian si no hubiese errores antes o después de enviar el
producto. Internos (detectados antes del envio del producto) y Externos (encontrados
después de enviar el producto al consumidor). Mas avanzado en el proyecto se encuentran
errores, mas esfuerzo van a requerir arreglarlos y mas efectos van a tener.
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Factores de calidad de McCall: Clasificacion de factores que afectan a la calidad del
software.

Operacion del
producto

Operacion del producto:

Correctitud: grado en el que satisface sus especificaciones y en el que cumple con los
objetivos del cliente

Confiabilidad: grado en el que se espera que cumpla con su funcion y con la precisién
requerida.

Usabilidad: esfuerzo que se requiere para aprender, operar, preparar las entradas e
interpretar las salidas del programa.

Integridad: grado en el que es posible controlar el acceso de personas no autorizadas al
software o a los datos.

Eficiencia: cantidad de recursos de computo y de codigo que requiere para llevar a cabo su
funcién.

Revision del producto:

Facilidad de recibir mantenimiento: esfuerzo requerido para detectar y corregir un error en el
programa (esto seria el mantenimiento correctivo solamente, hay adaptativo, perfectivo y
preventivo)

Elexibilidad: esfuerzo necesario para modificar un programa que se encuentra en
produccién.

Susceptibilidad de someterse a pruebas: esfuerzo requerido para probarlo a fin de

garantizar que realiza la funcion pretendida.

Transicién del producto:

Portabilidad: esfuerzo necesario para transferir un programa de un ambiente de hw o sw a
otro diferente.

Reusabilidad: grado en el que un programa o sus partes pueden volver a utilizarse en otra
aplicaciones.

Interoperabilidad: esfuerzo requerido para acoplar un sistema con otro.

Estos factores se miden de manera indirecta.
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Estandares: Documentos, recomendaciones, reglas producidas por organizaciones
reconocidas. Su adopcion es opcional aunque pueden ser impuestas por reglamentaciones
o clientes.

ISO: Organizacién internacional de estandarizacion. Norma ISO 9000 (estandares
relacionados con la administracién de la calidad en los sistemas, provee guias y
herramientas para organizaciones que quieran asegurar la calidad de sus productos y
servicios) . Norma ISO 9001 (establece sistema de administracion de calidad).

La norma ISO 9000 define los siguientes principios: foco en el cliente, liderazgo,
participacién de la gente, método de procesos, decisiones basadas en evidencia, mejora
continua, gestién de relaciones.

Norma ISO/IEC 25000 (SQuaRE): evolucion de otras normas.

CMM: Modelo de madurez de capacidad.

CMMI: Integracion de modelo de madurez de capacidad.

Enfoque de mejoramiento de procesos, define elementos claves de un proceso efectivo y un
camino de mejora evolutivo. 5 niveles de madurez (inicial, repetible, definido, dirigido,
optimizado).

ISO/NEC 2501n: ISO/NEC 2502n:
Division parael Division parala
modelode calidad |medicionde calidad

ISO/IEC 2503n: ISONEC 2504n:
Division para los Division parala
requisitos de evaluacionde
calidad CENLET

Certificacion: Organizaciones deben certificar cumplimiento de normas o modelos. Hay
empresas que evallan y pueden otorgar la certificacion. Es costoso pero otorga beneficios a
las organizaciones (se mejoran procesos, eficiencia, competitividad, calidad y se gana
imagen frente a clientes.).
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Proceso de medicién:

Métrica basada en funciones: La intencion es predecir el tamafio del producto de software
que resultara. El tamafo puede indicar la complejidad del disefio, el esfuerzo que requerira
codificarlo, integrarlo o probarlo. Ej:

Puntos de funcion (PF): Se usa para predecir la funcionalidad de un sistema. Estima costos
o esfuerzo requerido para disefiar, codificar y probar el software. Predice el numero de
errores durante pruebas y el nimero de componentes y/o lineas de codigo del sistema a
implementar.

Para calidad de especificacion: Se mide la calidad del software. Sugiere representar las
caracteristicas mediante una o mas métricas.

Métricas del disefio arquitectonico: Se enfocan en caracteristicas de la arquitectura del
programa. Son de caja negra (no requieren conocimiento sobre el funcionamiento interior de
los componentes). Si aumenta la complejidad arquitecténica aumenta el esfuerzo de
integracién de médulos y de pruebas. Medidas propuestas: Card y Glass

Del diseno orientado a objetos: Caracteristicas medibles de un sistema orientado a objetos:
tamafo, complejidad, acoplamiento, suficiencia, completitud, cohesién, primitivismo,
similitud, volatilidad. Hay tres tipos de métricas de este tipo: Orientadas a la clase (CK),
orientadas a la clase (MOOD) y de Lorenz y Kidd.

De la interfaz del usuario: La calidad y usabilidad. Colores, tipografias, graficos.

Para el cédigo: LOC: Ver cuantas lineas de cddigo hay en el programa o modulo, ver si vale
la pena comprimir lineas o no, comentarios, lineas en blanco.

Halstead: Expresiones de longitud del programa, volumen de informacién, nivel del
programa, lenguaje, etc..

Para las pruebas: La mayor parte se enfoca en el proceso de las pruebas, no en las
caracteristicas técnicas de las pruebas. Métrica de Halstead (estima el esfuerzo de pruebas
mediante métricas derivadas de las de Halstead) y Métricas para pruebas OO (consideran
aspectos de encapsulacion y herencia).

Para el mantenimiento: Pueden usarse todas las anteriores. Se utiliza el indice de madurez
de software, y se basa en los cambios ocurridos en cada version del software (cantidad de
modulos originales, actuales, agregados, borrados).
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Métricas del proceso: El objetivo es proporcionar indicadores para mejorar el software a

largo plazo. Se recopilan durante mucho tiempo. Permiten valorar el estado del proyecto en
marcha, rastrear riesgos potenciales, descubrir areas del problema con anticipacion, ajustar

el flujo de trabajo, evaluar la habilidad del equipo para controlar calidad de los productos.

Métricas del proyecto: Utiles durante estimacion. Resultados anteriores se usan como base

de estimaciones actuales. Minimizar calendario de desarrollo, valorar calidad de producto
actual, modificar enfoque técnico.

Proceso de medicion: Puede caracterizarse mediante 5 actividades:
Formulacion: Derivacion de medidas y métricas apropiadas.
Recoleccioén: de datos para obtener las métricas formuladas.

Analisis: calculo de métricas y aplicacion de matematicas.
Interpretacién: conocimiento ganado a partir de la representacion usada.

Retroalimentacion: Recomendaciones derivadas de la interpretacién y analisis de los
resultados.
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Unidad 4 - Sistemas de informacién. Teoria de la informacion y la comunicacion.
Definicion de sistemas. Teoria general de sistemas. Sistemas de software.
Clasificacion de sistemas. Tecnologias de la informacién.

Dato: Hecho aislado. NUmero de documento, valor de venta, nombre de una materia.

Informacion: conjunto de datos organizados de tal forma que poseen un valor adicional.
Ventas totales de una empresa, ventas totales por productos, productos mas rentables.
Debe ser accesible, exacta, completa, econdmica, flexible, relevante, confiable, segura,
simple, oportuna, verificable.

Conocimiento: Comprension de un conjunto de informacion y de las formas en que esta
puede convertirse en algo Util para realizar una tarea especifica o tomar una decision.

Nivel de insulina: dato

Historia médica de la persona: informacion

Insulina observada en relacién a la historia médica de la persona permite que alguien con el
conocimiento pueda hacer un diagnéstico.

Sistema: Conjunto de elementos o componentes que interactian para alcanzar un objetivo.
(Entradas, mecanismos de procesamiento, salidas, retroalimentacion. EJ: Lavado de autos).

Sistema de informacién: Conjunto de componentes interrelacionados que recaban,
procesan, almacenan y distribuyen datos e informacién y proporcionan un mecanismo de
retroalimentacion para cumplir un objetivo. Ayuda a organizaciones a incrementar
ganancias, mejorar servicio, reducir costos, aumentar la velocidad.

Entrada: Actividad consistente en recopilacion y captura de datos.
Procesamiento: Conversion o transformacién de datos en salidas utiles.
Salida: produccion de informacioén util en forma de reportes o documentos.

Retroalimentacién: informacién proveniente del sistema que se utiliza para realizar cambios
en las actividades de entrada y procesamiento.

Sistema de informacion manual: calcular tendencias en base a recopilacion de documentos,
lectura, intuicion.

Sistema de informacién computarizado: grandes cantidades de info, calculos y
predicciones.

Hardware + software + bases de datos +
telecomunicaciones + personas + procedimientos |

~

Recolectar, manipular, almacenar y
procesar datos para convertirlos en:

Informacion
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Desemperfio del sistema:
Eficiencia: que se produce dividido que se consume.
Eficacia: en qué grado el sistema alcanza sus objetivos

Modelo de comunicacion:

Teoria de la informacién: Se estudian los mecanismo de codificaciéon para enviar
informacién de emisor a receptor.

Fuente de informacion: Selecciona el mensaje deseado de un conjunto de mensajes.
Transmisor: transforma o codifica esta informacion de forma apropiada al canal.

Seial: mensaje codificado por el transmisor.

Canal: medio por el cual las sefales son transmitidas al punto de recepcion.

Fuente de ruido: distorsiones o adiciones no deseadas por la fuente de informacién que
afectan a la sefal que afectan a la sefial (de sonido, de imagen, transmision).
Receptor: decodifica o vuelve a transformar la senal transmitida en el mensaje original
haciéndolo llegar a destino.

Proceso de comunicacion (niveles de analisis): Técnico (Se analizan problemas de fidelidad

de la transmisién del emisor al receptor), Semantico (significado del mensaje e
interpretacion), Pragmatico (Efectos conductuales de la comunicacion, influencia y
efectividad del mensaje).

Telecomunicaciones: Transmision electronica de sefiales para las comunicaciones por
teléfono, radio, televisién. EI modelo general es: Sistema de computo o equipo emisor envia
una sefal a otro dispositivo por medio de una transmision, este mismo envia esa sefal a
otro sistema de computo que es el equipo receptor de la sefial.

De tipo medio: sustancia material que pueda transportar una sefal para permitir
comunicacion entre emisor y receptor.

De tipo protocolo: reglas que gobiernan el intercambio de informacion a través de un medio
de comunicacion.

Redes: dispositivos conectados a una red para compartir datos, informacién y tareas de

procesamiento. Hay hw y sw que también permite establecer conexiones (mddem, sistema
operativos de red, sw de administracion de redes).
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Software de sistemas: controla una o mas computadoras, posibilita la interaccién con el
usuario, administracion de archivos y memoria, conexion de redes, interfaz del usuario
(entrada y salida de dispositivos).

Software de aplicacién: Procesamiento de texto, bases de datos, manipulacién de
imagenes, administracion de informacién personal o financiera:

* Software de aplicacion a medida:

Ventajas: Se obtiene lo que se necesita, se puede controlar resultados e incorporar
modificaciones.

Desventajas: Toma tiempo y recursos desarrollar las funciones necesarias, estrés para el
personal, y riesgos potenciales.

*

Software de aplicacién comercial:
Ventajas: Menor costo inicial, mayor calidad asegurada, seguro se cubran todas las

necesidades basicas del negocio.
Desventajas: Se pagara por caracteristicas que no se usen, puede requerir modificaciones
costosas.

Sistemas de bases de datos:

Sistemas de administracion de bases de datos: grupo de programas que manipulan bases
de datos y brindan una interfaz entre esta, los usuarios y otros programas de aplicacion.
Mantiene la integridad y la seguridad de los datos.

Las bases de datos consisten en Campos (bloque basico de informacién), Registros
(conjunto de campos relacionados) y Tablas (conjunto de registros relacionados).

Ventajas: Mejor uso de datos corporativos, proteccion e integridad de datos, mantenimiento
de datos mas sencillo, separacién de datos y programa.

| \
'l Tabla
Campo

Registro

Desventajas: Mayor complejidad y costo. Dificultad para reparar fallas.

Sistemas de informacion en organizaciones: con objetivos de lucro (maximizar valor de la

inversioén) y no lucro (grupos sociales o religiosos, entidades educativas).
Sistema organizacional: Toman como entrada recursos (materiales, personal, dinero), se
transforma el producto y se toma como salida bienes y servicios, a lo que se le agrega un

valor llamado valor agregado.

Fin de los usos de sistemas de informacién: Reducir costos y mejorar productividad, ventaja
competitiva, y retorno de la inversién. Si se invierte X cantidad, recuperar X y un poco mas.
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Clasificacion de sistemas de informacion:

Comercio electréonico: Buscar e identificar articulos en venta - seleccionar articulos /
negociar precios - pagar - obtener producto - soporte post-venta.

e-Commerce: Transaccion de negocios que se lleve a cabo de manera electrénica entre:
empresas, empresa y consumidor, consumidores, negocios y sector publico.
m-Commerce: Transacciones en cualquier lugar y momento mediante dispositivos moviles,
tabletas, etc. Venta de objetos, marketing, finanzas, subastas.

Ventajas: Reduccion de costos y tiempos, servicio mas agil, mejora en el servicio al cliente.
Desventajas: Desafios como definir la estrategia de comercio, enfrentar problemas de
privacidad de clientes y crear estrategias de construccién de confianza. Si se busca un
comercio global, redisefar algo apto para todo publico y cultura (tiempo, distancia, divisas,
leyes). Configurar seguridad en la pagina para evitar robo de datos, encriptar informacién y
alertar a clientes de phishing. Tener en cuenta el soporte de hw e infraestructura que
aguante.

Sistemas Empresariales: Garantiza que la informacion se pueda compartir a través de
todas sus funciones de negocios y todos su niveles de gestidon para soportar su operacion y
administracion.

Sistemas de procesamiento de transacciones: para registrar operaciones de negocios
(entrada de pedidos, control de inventarios, cuentas por pagar y cobrar).

Las transacciones se procesan: por lotes (se acumulan transacciones por un periodo, y se
procesan como unidades o lotes) o por procesamiento en linea (se procesan transacciones
de inmediato, no existen demoras).

De planificacion de recursos empresariales: conjunto de programas integrados que

administra las operaciones de negocios vitales de una compafiia. Administracién de
produccién y cadena de suministro, de la relacidn con el cliente y las ventas. Reemplazan
muchos sistemas con un conjunto de programas unificados mas eficiente y facil de usar.

Sistemas de Informacién y soporte a las decisiones:

Sistema de informacién administrativa: formado por un conjunto de personas,
procedimientos, bases de datos y dispositivos que proporcionan informacion rutinaria a los
administradores y personas que toman decisiones, proporcionan reportes y estandares y
estan conectados por una misma base de datos.

Sistema de soporte a las decisiones: formado por un conjunto de personas, procedimientos,
software, bases de datos y dispositivos que se utilizan para ayudar a tomar decisiones que
resuelvan problemas. Le dan soporte a la decisidon administrativa, se enfocan en tomar
decisiones eficientes. Hay sistemas de soporte a grupos (para toma de decisiones grupales)
o sistemas de soporte ejecutivo (para decisiones estratégicas).
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Sistemas de informacién de Negocios especializados:

Administracién del conocimiento: conjunto organizado de personas, procedimientos,
software, bases de datos y dispositivos utilizados para crear, almacenar, compartir y usar el
conocimiento y la experiencia de la organizacion.

Inteligencia artificial: Duplicar o replicar inteligencia humana. Adquirir caracteristicas de
inteligencia humana (Ej: diagndsticos médicos, asistir en disefio y desarrollo de sistema).
Aprenden de la experiencia, manejo de situaciones complejas, resolver problemas con
informacion imprecisa, determinar qué es importante, reaccionar ante situaciones nuevas.
Sistemas de aprendizaje automatico y redes neuronales (sistemas de computo inspirados
en el cerebro humano).

Sistemas expertos: permiten que una computadora haga sugerencias y funcione como un
experto conocedor de un campo determinado, para ayudar al usuario principiante en su
desempefio. Tiene una base de conocimiento que almacena toda la informacion relevante
que utiliza el sistema experto. Justifica como llega a ciertas conclusiones.

Realidad virtual: Simulaciéon de un ambiente que puede experimentarse en tres
dimensiones.
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Unidad 5 — Computacién y sociedad.

Impacto social y personal.

Beneficios: aumento de ganancias, bienes y servicios, mejora en la calidad de vida, facilidad
para la comunicacion.

Problemas: Desperdicio y errores, crimenes, problemas con la privacidad, conflicto éticos.

Desperdicios: Desechos tecnoldgicos (hw, sw), gasto de recursos innecesario (construccion,
mantenimiento), desperdicio de tiempo, dinero y de energia.

Errores: Por procedimientos inadecuados o por falta de retroalimentacién (en entrada o
captura de datos, mal manejo de archivos y de salidas, control o capacidad del computo
inadecuada).

Prevencion de errores: Organizaciones deben establecer politicas y procedimientos para
identificar los errores y definir como controlarlos, deben estar orientados a: adquisicion y
uso de sistemas (se describen y justifican las adquisiciones). Se enlistan las posibles
sistemas y equipos a adquirir y se selecciona entre los ofrecidos.

Politicas: Establecer - Implementar - Monitorear - Revisar

Crimenes: Como herramientas (ciberataques, robo de identidad, juegos de azar) o como
objetos (acceso y uso ilegal, malware, robo de informacion, violaciones de patentes /
derechos de autor, estafas).

Prevencion de crimenes: Hardware y software especializado para proteger sistema y datos,
esquemas de privilegios de acceso, servidores dedicados para distintas aplicaciones,
respaldos de datos, auditorias periddicas.

Conflictos de privacidad: Constantemente se generan, recolectan y almacenan datos de las
personas. Los sitios web que manejan informacion delicada deben encontrar la forma de
garantizar la seguridad de los clientes e informarlos.

Problemas en el ambiente laboral: Los empleos requieren cada vez mas conocimiento en
tecnologia, las personas temen ser reemplazadas o no aprender a tiempo.

Problemas sanitarios: Estrés ocupacional (necesidad de sentirse productivo), aumenta el
sedentarismo, riesgos por usar el equipamiento (sillas, mouse, pantallas).
Prevencion: revisar configuracion de pantallas, posiciones de escritorio, silla, teclado.

Conflictos éticos: Demanda de centros de datos y procesamiento muy grandes genera
consumos de energia muy grandes para operar y refrigerarse. Se contratan empresas que
se encargan de la seguridad de datos. Hay gobiernos que controlan la informacién que
aparece en las redes.
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Ejemplo: Uso de tecnologia para elecciones:

Voto electrénico: incorporaciéon de recursos informaticos en cualquier parte del proceso
electoral.

Sistema de recuento automatico: Se deben auditar manualmente los resultados, luego del
acto eleccionario. Susceptible a ataques y riesgo de perder anonimato.

Sistema de registro electrénico directo: se registra el voto en simultaneo mediante un
dispositivo (teclado, botonera o pantalla tactil), registro en memoria del dispositivo.
Recuento inmediato y sin boletas a custodiar, Agilidad VS Seguridad.

Sistemas de votacién a través de internet: Mecanismos que permiten emitir sufragio desde
computadoras conectadas a internet desde cualquier parte.

Diferentes profesionales definen cédigos de ética y conducta profesional. Incluyen reglas
morales generales, responsabilidades profesionales especificas, reglas para los lideres, por
ejemplo: la ACM.

Aspectos legales:

Propiedad intelectual - Art. 1: La proteccién del derecho de autor abarcara la expresion de
ideas, procedimientos, métodos de operacién y conceptos matematicos pero no esas ideas,
procedimientos, métodos y conceptos en si.

Art 4: Son titulares del derecho de propiedad intelectual el autor de la obra, sus herederos o
derechohabientes, los que con permiso del autor traducen, adaptan, modifican, aquellos
contratados para elaborar el sistema.

Art 9: Nadie tiene derecho a publicar sin permiso de los autores una produccion artistica
que se haya anotado durante su exposicion. Quien haya recibido una licencia para usarlo de
los autores, podra reproducir una unica copia de salvaguardia, que debera estar
debidamente identificada y no podra ser utilizada para otra cosa que para reemplazar el
ejemplar original.

Art 55 bis: La explotacion de la propiedad intelectual sobre los programas de computacion
incluira los contratos de licencia para su uso o reproduccion.

Art 57: En el registro nacional de la propiedad intelectual debera depositar el editor de las
obras en el articulo 1, tres ejemplares completos de la obra publicada.

Penas para quien: edite venda o reproduzca una obra inédita o publicada sin autorizacion

de su autor o derechohabientes, quien falsifique obras intelectuales, quien edite, venda o
reproduzca con plagio, o el que reproduzca mas ejemplares de los autorizados.
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¢Por qué registrar software?

Seguridad: probar que existe desde determinada fecha

Prueba de auditoria: presuncion de autoria otorgada por el estado en cierta fecha.
Elementos de comparacion: en supuestos de plagio y pirateria. Se valora en poder judicial.
Proteccién del usuario de buena fé: El autor de la obra es quien figure en el certificado de
registro salvo se pruebe lo contrario.

Para registrarlo depende de si es obra inédita (autores vy titulares lo usaron de forma
personal o en empresa), obra publicada (puesta en conocimiento publico) o contrato de
software (licencias de uso y otros).

Pr ion rsonal

Art 1: tiene por objeto la proteccion integral de datos personales asentados en archivos,
registros, bancos de datos, sean publicos o privados destinados a informes, asi como
también se registra el acceso a las mismas.

Art 2: Datos personales (informacion referida a personas fisicas), datos sensibles (origen
racial, etnico, opinion politica, religion/filosofica/moral, afiliacion sindical, salud y vida
sexual).

Datos informatizados: datos personales sometidos al tratamiento o procesamiento
electrénico o automatizado.

Estan los Responsables de archivo, registro, base o banco de datos (titular de un archivo o
registro) y los titulos de los datos (datos personales del titular).

Usuario de datos: quien haga tratamiento de datos, archivos o registros a través de
conexion con estos.

Art 5: Tratamiento de datos personales es ilicito cuando el titular no presté su
consentimiento expreso e informado (por escrito).

Firma digital: Ley 25.506: Resultado de aplicar a un documento digital un procedimiento
matematico que requiere exclusivo conocimiento del firmante, encontrandose ésta bajo su
absoluto control, identificando al firmante y detectando cualquier alteracién posterior a su
firma.

Delitos informaticos:

Art 153: Sera reprimido con prisién de 15 dias a 6 meses quien acceda indebidamente a
algun archivo o comunicacion que no le sea dirigida aunque no este cerrado o quien lo
desvie de su destino.

Art 153 bis: Reprimido de 15 dias a 6 meses el que acceda sin autorizacién o excediendo
la que posea, a un sistema o dato informatico de acceso restringido

Art 173: Inciso 16: El que defraudare a otro mediante técnicas de manipulacién informatica
que altere el normal funcionamiento de un sistema informatico o transmisién de datos.

Art 183: Reprimido de 15 dias a 1 afio quien destruye, inutilice o desaparezca una cosa,
mueble, inmueble, animal total o parcialmente ajeno.

Se agrega que en la misma pena, incurrira que alterare, destruyere o inutilizare datos,
documentos, programas o sistemas informaticos; vendiere o distribuyere, hiciere circular o
introdujere en un sistema informatico, cualquier programa destinado a causar dafos.
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Teletrabajo: Una manera de organizar y realizar el trabajo a distancia con el uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacion (TICS) en el domicilio del trabajador o en un
lugar o establecimiento ajeno al empleador.

Ventajas: Mejora la calidad de vida, ahorra dinero y traslado, mas tiempo para actividades
extra laborales, facilita insercién de grupos vulnerables, acompafna a mujer durante
lactancia, pandemias o catastrofes naturales.

Desventajas: No se garantizan condiciones de trabajo, aisla al empleado, provoca mayor
estrés, disminuye productividad, extiende tiempo de trabajo, patrimonio exclusivo del sector
privado.

Art 1: Avisar a la ART con informacién del empleado a implementar teletrabajo.
Auditorias:

Abuso computacional: Cualquier incidente asociado con tecnologia de computadoras, en el

que una victima sufre o puede haber sufrido una pérdida y que un perpetrador con intencién
obtuvo o puede haber obtenido una ganancia.

TIPOS DE ABUSO CONSECUENCIAS

Hackeo Destruccion Dano fisico al personal
Virus Hurto Uso no autorizado
Acceso fisico ilegal Modificacion Interrupcién de
Abuso de privilegios Violaciones de privacidad operaciones
Costos por

Valor del Mantenimiento
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Control y auditoria

La auditoria de sistemas de informacion es el proceso de recoleccion y evaluacion de
evidencia para determinar si un sistema salvaguarda sus activos (hw, sw, instalaciones,
documentacién, personas), mantiene la integridad de sus datos (completos, sanos, puros,
veraces), permite alcanzar sus objetivos de manera efectiva (necesidades del usuario) y usa
los recursos de manera eficiente (consumo de recursos).
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Control interno: Sistema para conseguir objetivos

Separacién de tareas: Iniciar y registrar transacciones, custodiar activos. Determinar
correctitud de funcionamiento: separar funciones, ejecutar sw y realizarle cambios.

Delegar: Delegar autoridad y responsabilidades, se asignan duefios a datos.

Reclutamiento y entrenamiento: Poder y responsabilidad depositados en personal
responsable de los sistemas incrementa.

Sistema de autorizaciones: Autorizaciones para procedimientos se automatizan (evaluar
trabajo de empleados o procesamiento del sistema).

Documentos y reqistros adecuados: garantizar traza de actividades, bitacora o logs con
detalle adecuado.

Control fisico sobre los recursos: Centralizacién de datos lo hace mas complejo,
consecuencias de pérdida son mayores.

Supervision gerencial: empleados mas cerca de los clientes, mas lejos de los supervisores.

Chequeos independientes de performance: detectar olvidos, errores, descuidos, este

proceso pierde sentido cuando se automatiza.

Comparar registros con activos: Datos y activos deben ser comparados y chequeados con
los registros para detectar inexactitudes.

Cambios en la auditoria: Recoleccién de evidencia (confiabilidad del sistema manual vs
computacional, evolucion de tecnologias), evaluacion de evidencia (es mas dificil hacer
trazabilidad de errores, errores de diferentes tipos)
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