@

Universidad Simén Bolivar
Departamento de Computacion y Tecnologia de la informacién
CI-2691- Laboratorio de algoritmos |

Pre-Laboratorio 8

El objetivo de este laboratorio es presentar una introduccién a los principios de desarrollo

agil, practica de programacion en parejas, ritmo sostenido y desarrollo de casos de prueba.

Principios de los procesos de desarrollo agil

El desarrollo agil es muy utilizado actualmente en el area de computacion para construir

sistemas de software. En éste participan pequefios equipos que trabajan en colaboracion
organizada y disciplinada. La idea es desarrollar software de corte pequefio y mediano en
lapsos cortos de tiempo. Se basa en ciertos principios, entre los cuales destacan:

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenido, es decir, el equipo debe
mantener un ritmo constante de forma indefinida.

La atencién continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

El desarrollo agil promueve ciertas practicas que son esenciales para obtener un

producto de software de calidad. EI mayor beneficio de practicas que se describen a
continuacién, se consigue con su aplicacion conjunta y equilibrada:

Diseno simple: Se debe disenar la solucién mas simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto.

Refactorizacién (Refactoring): Es una actividad constante de reestructuracion o
modificacion del codigo con el propdsito de remover su repeticién o duplicacion, mejorar
su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible; facilitando de esta manera
aprendizaje, reutilizacion y cambios futuros. Se mejora la estructura interna del cédigo
sin alterar su comportamiento externo.

Programacién en parejas: Toda la producciéon de codigo debe realizarse con trabajo
en parejas de programadores. Esto conlleva a las siguientes ventajas: menor tasa de
errores, mejor disefio, mayor satisfaccion de los programadores, entre otras.

Propiedad colectiva del cédigo: Cualquier miembro del equipo puede cambiar
cualquier parte del codigo en cualquier momento.



Estandares de programacion: Se enfatiza que se debe establecer directrices o
lineamientos para que exista un lenguaje comun entre los programadores con el
proposito de mantener el cédigo legible.

Principios de buena programacion

Para el desarrollo de sistemas de software bajo las practicas de la programacién agil, es

imprescindible seguir los principios que rigen una buena programacion. A continuacion se listan
los principios que pueden ser aprovechados en una primera experiencia de programacion con
este método de desarrollo:

Evitar la repeticiéon de cédigo o documentacioén y en su lugar reutilizar.
Principio de abstraccion: “Cada pieza de funcionalidad significativa en un programa
debe ser implementada en un sélo lugar del cédigo fuente”

La mejor solucién a un problema es la mas simple: Ejemplo:
# EJEMPLO DE UNA SOLUCION POCO SIMPLE
i=e
j=100
while (1 < j ):
# Este ciclo tiene 50 iteraciones.
i= i+l
j=j1

# EJEMPLO DE UNA SOLUCION SIMPLE
i=o
while ( i < 50 ):
# Este ciclo también tiene 50 iteraciones.
i=1i+1
Hacer pruebas unitarias.
Usar identificadores descriptivos: Los nombres de las funciones, variables, etc. deben
sefialar claramente lo que hacen: Ejemplos:

# EJEMPLO DE NOMBRES POCO DESCRIPTIVOS
dia® = int( input( "Dia de nacimiento: "
mes® = int( input( "Mes de nacimiento: "
afo = int( input( "Ano de nacimiento: " ) )
dial = int( input( "Dia actual: " )
mesl = int( input( "Mes actual: " )
afol = int( input( "Afo actual: " )
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# EJEMPLO DE NOMBRES DESCRIPTIVOS
diaDeNacimiento = int( input( "Dia de nacimiento: " ) )
mesDeNacimiento = int( input( "Mes de nacimiento: " ) )
afioDeNacimiento = int( input( "Afo de nacimiento: " ) )
diaActual = int( input( "Dia actual: " ) )
mesActual = int( input( "Mes actual: " ) )
afoActual = int( input( "Afo actual: " ) )



e Principio del menor asombro: El nombre de un subprograma deberia corresponder
con lo que hace.

e Principio de responsabilidad unica: Un componente de codigo (subprograma) debe
ejecutar una unica y bien definida tarea.

e Minimizar el acoplamiento: Cada componente (bloque de cddigo, subprograma, etc.)
debe minimizar las dependencias de otros componentes.

e Maximizar cohesion: Evitar implementar en un componente dos funcionalidades que
no estan relacionadas, cumpliendo tareas que no tienen relacion.

e Lareutilizaciéon de cédigo es buena.

e No usar mas parametros de entrada de los que se necesitan: Asegurarse de que los
parametros recibidos son los que se esperan.

Programacion por Pares o en Pareja

La Programacion por pares es considerada como uno de los pilares de una metodologia
agil. Es una técnica relativamente sencilla de aplicar en la cual dos programadores trabajan
codo con codo, en un unico computador, para desarrollar el codigo de un programa. En este
contexto, la persona que codifica recibe el nombre de conductor, mientras que la persona que
revisa el codigo recibe el nombre de observador o navegante. Estos dos roles, conductor y
observador (o navegante), en ningin momento, deben ser considerados como roles estaticos.

Los miembros de la pareja deben intercambiar sus roles de manera frecuente durante
toda la actividad de desarrollo. Si no se cumple este sencillo requisito, no se podra hablar de
una verdadera Programacién por Pares. El objetivo de este método de programacion es
mejorar la calidad del codigo. Las buenas practicas en la programacion por pares son:

e Todo se comparte. Los miembros de la pareja, sin importar el rol que estén
desempefiando en un determinado momento, son los autores del codigo. Ambos
tendran que aprender a compartir sus éxitos y sus fracasos, expresandose mediante
frases como "cometimos un error en esta parte del codigo" o, mucho mejor, "hemos
pasado todas las pruebas sin errores".

e Observador activo: No debe caerse en el error de confundir el rol de observador con
disponer de un periodo de descanso, realizar una llamada o contestar a un mensaje de
texto recibido en el teléfono. Por el contrario el observador activo ocupa su tiempo
realizando un proceso continuo de analisis, disefio y verificaciéon del cédigo desarrollado
por el conductor, tratando en todo momento de que la pareja sea capaz de alcanzar la
excelencia del codigo.

e Deslizar el teclado, no cambiar las sillas: Esta regla indica que el espacio de trabajo
debe estar dispuesto de modo que no sea necesario intercambiar el lugar frente al
teclado (cambiar las sillas) para poder intercambiar los roles. Con el simple movimiento
de deslizar el teclado para que éste cambie de manos la pareja debe ser capaz de
intercambiar los roles de conductor a observador/navegante y viceversa.

e La importancia del descanso: Deben realizarse descansos de manera periddica, que
ayudaran a la pareja a retomar el desarrollo con la energia necesaria, por lo que es



imprescindible que,durante los mismos, los dos desarrolladores mantengan sus manos
y su mente alejados de la tarea que estén desarrollando en pareja. Algunas tareas que
se pueden realizar durante estos periodos de descanso son: revisar el correo
electrénico personal, realizar una llamada de teléfono pendiente, contestar a los
mensajes de texto recibidos en el mévil, navegar por la red, comer, incluso, estudiar otra
materia.

Programacion Sostenida

Es importante llevar un ritmo sostenido de trabajo. El concepto que se desea establecer
con esta practica es el de planificar el trabajo para mantener un ritmo constante y razonable,
sin sobrecargar al equipo. Cuando un proyecto se retrasa, trabajar tiempo extra puede ser mas
perjudicial que beneficioso. El trabajo extra desmotiva inmediatamente al grupo e impacta en la
calidad del producto.

Programacién dirigida por las pruebas o Test-driven programming (TDD)

En las metodologias tradicionales, la fase de pruebas, incluyendo la definicion de los
tests, es usualmente realizada sobre el final del proyecto, o sobre el final del desarrollo de cada
modulo. Las metodologias agiles proponen un modelo inverso, en el que, lo primero que se
escribe son las pruebas que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el minimo
necesario para pasar las pruebas previamente definidas. Estas pruebas, llamadas pruebas
unitarias, corresponden a probar cada componente de software (o subprograma) de manera
individual. Para ello, hay que intentar que los casos de prueba elegidos cubran la posibilidad de
encontrar el mayor niumero de errores posibles, ya que los errores permaneceran ocultos hasta
que se ejecute la porcién de codigo que los provoca y para que dicha porcion se ejecute es
necesario que el programador realice las acciones necesarias para provocarlo.

Algunas recomendaciones para hacer pruebas: verificar el tipo de datos de entrada, las
precondiciones, los resultados esperados (correctos o incorrectos). En resumen se deben
generar los “escenarios de pruebas”, es decir, las diferentes condiciones en las que el
programa debera trabajar.

Ejercicios a entregar: Para cada uno de los ejercicios del laboratorio 6, escriba un
documento en donde coloque las pruebas realizadas. En los escenarios de pruebas debe haber
al menos: entradas correctas, entradas incorrectas y salida esperada. Cada documento
guardelo con los nombres: “PruebaEjerciciolLab6.txt’, “PruebaEjercicio2Lab6.txt’ y
“PruebaEjercicio3Lab6.txt”. Debe subir al aula virtual un archivo comprimido que contenga los
tres archivos antreriores, llamado PreLab8-X.tgz donde X es su numero de carné. La entrega
la debe realizar antes del martes 09 de junio a las 9:00 am.
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