Ejercicio 1 (2.5 puntos)

La empresa BK, tras el desarrollo exitoso de la aplicacién de venta de productos cosméticos
nos ha encargado el desarrollo de una aplicacion para méviles que permita a sus clientes con-
sultar y realizar compras de sus productos. Los objetivos que persiguen con esta aplicacion son
los siguientes:

»  Consultar los productos por categorias.

» Posibilidad de recibir notificaciones en el movil con las principales novedades.

» Visualizacién de ofertas en funcion de las preferencias y compras previas de los clien-

tes.
» Realizacion de pedidos y consulta del estado de un pedido ya realizado.

Tu tarea consiste en disefiar la planificacion del proyecto software encargado, teniendo en
cuenta todos los aspectos estudiados. Para ello lo primero que tendrds que determinar es el
modelo de Ciclo de vida y a continuacién planificar las distintas etapas de desarrollo del softwa-
re.

Ciclo de Vida

El modelo de ciclo de vida idéneo es un modelo en cascada con retroalimentacion ya que
nos encontramos ante un modelo de software clasico, pero donde es necesario introducir
realimentacion entre etapas, de forma que podamos volver atras en cualquier momento
y corregir, modificar o depurar aspectos necesarios. Dado que no se prevén muchos
cambios durante el desarrollo es el modelo mas idéneo. Se trata de un proyecto con po-
cos cambios, poco evolutivo y los requisitos estan claros. El inconveniente de este mode-
lo es que puede ser muy rigido para este proyecto.

No obstante, también podria ser valido un modelo iterativo incremental, que esta basado
en el modelo en cascada con retroalimentacién, ya que se trata de una tecnologia nove-
dosa donde se van ha producir muchos cambios y es posible que haya que introducir
mejoras en diferentes versiones para adaptarnos a los avances tecnoldgicos. En este
caso seria interesante desarrollar varias fases que se repitan y refinan donde se vayan
propagando las mejoras de una fase a las siguientes. Con este modelo también evitamos
la rigidez que puede introducir el modelo en cascada con retroalimientacion.

Basandonos en lo anterior, también seria adecuado un modelo en espiral que nos permi-
ta una construccién repetida en forma de versiones mejoradas del proyecto donde se
vaya incrementando la funcionalidad de cada una de las versiones desarrolladas. No
obstante, este modelo presenta el inconveniente de que es un modelo muy complejo
para este proyecto y de los tres presentados es el menos adecuado.

Adlisis de Requisistos del Sistema:
Requisitos funcionales.

- Consultar los productos por categoria.

- Posibilitar la recepcién de notificaciones en el mévil con las principales noveda-
des.

- Visualizar las ofertas en funcién de las preferencias y compras previas de los
clientes.

- Realizar pedidos.

- Consultar el estado de un pedido realizado.

Requisitos no funcionales.

- Tratamiento simultdneo de peticiones.
- Tiempo de respuesta rapido del programa.
- Seguridad.



Diseno:

En esta etapa vamos a dividir el sistema en partes y a determinar la funcién de cada una
de ellas. Debemos de determina que hard exactamente cada parte, para ello debemos
crear un modelo funcional-estructural de los requerimiento del sistema global y poder asi
dividirlo y afrontar las distintas pares por separado.

De este modo, podriamos distinguir las siguientes partes:

Gestion de productos. Debe de realizar todas las acciones relacionadas con la gestion de
los productos (alta, baja, modificacién, consulta). La informacién de los productos se
guardara en una tabla de la base de datos con los siguientes campos: improducto, nom-
breProducto, descripcionProducto, marcaProducto, modeoProducto, precioProducto.

« Gestién de clientes. Debe de realizar todas las acciones relacionadas con la ges-
tion de los clientes (alta, baja, modificacién, consulta). La informacién de los
clientes se guardara en una tabla de la base de datos con los siguientes campos:
idCliente, dniCliente, nombreCliente, apellidosCliente, direccionCliente, telefono-
Cliente, sexoCliente, fechaNacimientoCliente.

* Gestién de pedidos. Debe de realizar todas las acciones relacionadas con la ges-
tion de los pedidos (alta, baja, modificacién, consulta). La informacién de los pe-
didos se guardara en una tabla de la base de datos con los siguientes campos:
idPedido, fechaPedido, idCliente, productosPedido, precioPedido.

* Gestién de novedades. Debe de realizar todas las acciones relacionadas con la
gestion de las ofertas (alta, baja, modificacién, consulta, configuracién). La infor-
macion de las ofertas se guardard en una tabla de la base de datos con los si-
guientes campos: idOferta, productosOferta, precioOferta, fechalnicioOferta, fe-
chaFinOferta.

Estos mddulos estarian relacionados de la siguiente forma en el sistema.

Gestion de Gestion de Gestion de
clientes pedidos productos

Gestion de
novedades

Tratdndose de una aplicacién para telefonia moévil, lo ideal es usar un lenguaje de pro-
gramacion multiplataforma que proporcione portabilidad a los distintos sistemas operati-
vos para dispositivos méviles. Un leguaje tan difundido como Java seria una buena elec-
cion.

Lo mismo ocurre a la hora de elegir un sistema gestor de bases de datos. Lo ideal es
buscar una solucién tipo Oracle o MySQL.

Codificacion:

En la etapa de codificacién de debe de elegir un lenguajes de programacién y codificar el
programa. La eleccién del lenguaje de programacién para codificar un programa depen-
derd de las caracteristicas del problema a resolver, pero teniendo en cuenta que cual-
quier cddigo fuente, debe de presentar caracteristicas como modularidad, correccion, fa-
cil de leer, eficiencia y portabilidad. Por ello una buena eleccién es usar como lenguaje
de programacion Java, que ademas de facilitar la consecucion de las caracteristicas ante-



riormente expuestas se trata de un software libre y permite programacién orientada a
objetos. Al tratare se un lenguaje ampliamente difundido, también dispone de una am-
plia gama de librerias que puede facilitar mucho nuestro trabajo.

Como entorno de desarrollo se puede usar NetBeans ya que es una herramienta consoli-
dada en el mercado.

Pruebas:

En esta etapa se prueban los programas para detectar errores y se depuran.
Generaremos un conjunto de datos de prueba para poder realizarlas. Usaremos un
conjunto seleccionado y predefinido de valores limite a los que someteros la aplicacién.
En la realizacion de pruebas es imprescindible para asegurar la validacién y la
verificacién del software desarrollado.

Se efectuaran se siguientes tipos de pruebas sobre el software:

* Pruebas unitarias. Consisten en probar, una a una, las diferentes partes de
software y comprobar su funcionamiento (por separado, de manera
independiente). Una buena eleccion para este tipo de pruebas es la herramienta
JUnit de Java.

* Pruebas de integracién. Se lleva a cabo una vez que se han realizado con éxito
las pruebas unitarias y consisten en comprobar el funcionamiento del sistema
completo.

* Levaremos también a cabo una prueba Beta Test que se realizard sobre el
entorno de produccién donde el software va a ser utilizado por el cliente. En este
caso, un teléfono movil.

El periodo de prueba serd pactado con el cliente.

Documentacion:

Todas las etapas en el desarrollo deben quedar perfectamente documentadas. Es nece-
sario dar toda la informacién a los usuarios del software que hemos desarrollado y poder
acometer futuras revisiones del proyecto.

Se debe de ir documentando el proyecto en todas las fases del mismo, para pasar de
una a otra de una forma clara y definida. De esta forma crearemos los siguientes docu-
mentos:

* Guia técnica. El objetivo de este documento es facilitar un correcto desarrollo,
realizar correcciones en los programas y permitir un mantenimiento futuro. En él
especificaremos el disefio de la aplicacién, la codificacion de los programas y las
pruebas realizadas. Ird dirigido al personal técnico en informatica (analistas y
programadores).

* Guia de uso. Con este documento buscamos dar a los usuarios finales toda la in-
formacidn necesaria para utilizar la aplicaciéon. Contendra la descripcién de la
funcionalidad de la aplicacién, la forma de comenzar a ejecutar la aplicacién,
ejemplos de uso del programa, los requerimientos software de la aplicacién y la
solucién de los posibles problemas que se pueden presentar. Este documento ira
dirigido a los usuarios que van a usar la aplicacién (clientes).

* Guia de instalacién. A través de este documento se pretende dar toda la informa-
Cién necesaria para garantizar que la implantacion de la aplicacién se realice de
forma segura, confiable y precisa. Contendra toda la informacién necesaria para
poner en marcha la aplicacién, para su explotacién y para mantener la seguridad
del sistema. Este documento estard dirigido al personal informatico responsable
de la instalacién, en colaboracién con los usuarios que van a usar la aplicacién
(clientes).




Explotacion:

La fase de explotacién es la fase en la que los usuarios finales conocen la aplicacién y
comienzan a utilizarla. Durante esta fase, se instalard la aplicacidn, se realizard la puesta
a punto y se comprobara el funcionamiento de la aplicacion en el equipo final del cliente
(teléfono movil). Los programas seran transferidos al computador del usuario cliente y se
configuraran y verificardn. Al tratarse de una aplicaciéon para telefonia movil, la
instalacién la llevard a cabo el cliente descargdndola desde la pagina web
correspondiente, pero antes de esto, habremos realizado una fase de explotacién previa
que garantice que no se produce ningun error mientras lo hace el cliente.

En este momento, llevaremos a cabo las Beta Test, que son las Ultimas pruebas que se
realizan en los propios equipos del cliente y bajo cargas normales de trabajo.

Una vez instalada la aplicacién, pasaremos a la fase de configuracién. En ella,
asignaremos los parametros de funcionamiento normal y probaremos que la aplicacién
es operativa.

Mantenimiento:

La fase de mantenimiento es la fase en la que el software debera actualizarse y
evolucionar. Deberd ir adaptandose de forma paralela a las mejoras del hardware en el
mercado y afrontar situaciones nuevas que no existian cuando el software se construyd.

Por otro lado, siempre surgen errores que habra que ir corrigiendo y nuevas versiones
mejoradas del producto.

Por ello, se pactara con el cliente un servicio de mantenimiento de la aplicacién. Este
servicio, tendra un coste temporal y econédmico.

Durante este proceso se realizara el control, mejora y optimizacién del software.

También tendremos en cuenta aspectos como nuevas necesidades del cliente,
adaptaciones a nuevas tendencias del mercado o nuevos componentes software y la
correccion de posible errores futuros.

Ejercicio 2 (2.5 puntos)
Se esta desarrollando un software que permita realizar operaciones con numeros complejos. El

siguiente codigo muestra la codificacion de la clase Complejo que ha realizado un programador
y que deberds testear adecuadamente.

/**

* Clase basica que modela las operaciones de un numero complejo
* @author Jose Luis Berenguel

*/

public class Complejo {

private double real;

private double imaginaria;

/**

* Constructor por defecto de la clase. Construye el objeto inicializa-
do

* a los valores (0,0).

*/

public Complejo(){
this(0,0);

}




/**
* Constructor con paréametros para inicializar el objeto
* @param real Valor de la parte real del numero complejo
* @param imaginaria Valor de la parte imaginaria del numero complejo
*/
public Complejo(double real, double imaginaria){
this.real = real;
this.imaginaria = imaginaria;

3

/**
* Obtiene el valor de la parte real del numero complejo
* @return E1 valor de la parte real del numero complejo
*/
public double getImaginaria() {

return imaginaria;
}

/**
* Modifica el valor de la parte imaginaria del numero complejo
* @param imaginaria Nuevo valor de la parte imaginaria
*/
public void setImaginaria(double imaginaria) {
this.imaginaria = imaginaria;
}

/**
* Obtiene el valor de la parte real del numero complejo
* @return E1 valor de la parte real del numero complejo
*/
public double getReal() {

return real;
}

/**
* Modifica el valor de la parte real del numero complejo
* @param real Nuevo valor de la parte real
*/
public void setReal(double real) {
this.real = real;
}

/**
* Suma el numero complejo <code>c</code> al objeto.
* @param c Objeto a sumar.
*/
public void suma(Complejo c){
this.real = this.real + c.real;
this.imaginaria = this.imaginaria + c.imaginaria;

b

/**
* Calcula la multiplicacidén del complejo <code>c</code> con el objeto.
* @param c Objeto a multiplicar
*/
public void multiplicacion(Complejo c){
this.real = this.real*c.real - this.imaginaria*c.imaginaria;
this.imaginaria = this.real*c.imaginaria + this.imaginaria*c.real;




/**

* Compara si dos numeros complejos son iguales. Dos numeros complejos

son

* jguales si la parte real y la parte imaginaria de ambos es igual.

* @param c E1 numero complejo a comparar.

* @return <code>true</code> si los numeros son iguales y

<code>false</code>

* en caso contrario.

*/

public boolean equals(Complejo c){

boolean sonIguales=false;

if(this.real == c.real && this.imaginaria == c.imaginaria)

sonIguales = true;
return sonIguales;

b

Las operaciones de numeros complejos se realizan del siguiente modo. Sean los dos nimeros
complejos c1(3,5) y c2(4,8):

e cl+c2=(3+4,5+8) =(7,13);

e cl*c2=(3*4-5%8, 3*8 + 5*4) = (-28, 44)

Tu tarea sera realizar la implementacion de los test unitarios para los siguientes métodos:
* Método suma.
* Método multiplicacion.
e Método de comparacién de igualdad.

Test unitario para el Método Suma

/**

* . Prueba Exitosa.

*/

public void testSumaOk() {
System.out.printin("Test para el método Suma");

double parteReall = 3;
double parteReal2 = 4;
double partelmagniarial = 5;
double partelmagniaria2 = 8;

Complejo numComlejol = new Complejo(parteReall, partelmaginarial);
Complejo numComlejo2 = new Complejo(parteReal2, partelmaginaria2);

try{
numComplejol.suma(numComplejo2);

assertTrue( (humComplejol.getReal()==7) &&
(numComplejol.getimaginaria()==13));
}catch (Exception e){
fail("El método suma ha fallado.");
}
}



Test unitario para el Método Multiplicacién

/**

* Prueba exitosa.

*I

public void testMultiplicacionOk() {

System.out.printin("Test para el método Multiplicacion");

double parteReall = 3;
double parteReal2 = 4;
double partelmagniarial = 5;
double partelmagniaria2 = 8;

Complejo numComlejol = new Complejo(parteReall, partelmaginarial);
Complejo numComlejo2 = new Complejo(parteReal2, partelmaginaria2);

try{
numComplejol.multiplicacion(numComplejo2);

assertTrue((numComplejol.getReal()==-

28)&&(numComplejol.getimaginaria()==44));

}

}catch (Exception e){ {

fail("El método multiplicacion ha fallado.");

}

Test unitario para el Método de Comparacién de Igualdad

/**

* Prueba exitosa.

*

public void testEqualsOk() {

}

System.out.printin("Test para el método Equals");

double parteReall = 3;
double parteReal2 = 3;
double partelmagniarial = 7;
double partelmagniaria2 = 7,

Complejo numComlejol = new Complejo(parteReall, partelmaginarial);
Complejo numComlejo2 = new Complejo(parteReal2, partelmaginaria2);

boolean expResult = true;

try{
boolean result = numComplejol.equals(numComplejo2);
assertEquals(expResult, result);

}catch (Exception e){
fail("El método equals ha fallado.");

}



