E PROGRNAMANACION NGIL

B Programacion agil

A la hora de realizar un proyecto software de dimensiones considerables, se hace
necesario la utilizacion de técnicas y metodologias que faciliten el desarrollo del mismo
asi como asegurar un codigo eficiente, libre de errores y bien documentado. Con esto
ademas, se persigue reducir el tiempo invertido en obtener el producto final.

Los apartados siguientes hacen mencion a las metodologias utilizadas en el PFC, y

los beneficios que brindan al proyecto.

B.0.4 Diseiio de software por modulos

La programacion modular es un paradigma de programacion que consiste en dividir
un programa en modulos o subprogramas con el fin de hacerlo mas legible y manejable.
Al aplicar la programacion modular, un problema complejo debe ser dividido en varios
subproblemas més simples, y estos a su vez en otros mas simples. Esto debe hacerse
hasta obtener subproblemas lo suficientemente simples como para poder ser resueltos
facilmente con algun lenguaje de programacion. Esta técnica se llama refinamiento su-
cesivo, divide y venceras 6 analisis descendente (7Top-Down).

Cuando se crea una aplicacion modular en vez de una monolitica, se construyen
numerosos modulos independientes (a veces incluso compilados por separado) con el
fin de que sean faciles de implementar. Una vez creados, se les hace trabajar juntos con

lo que se consigue realizar el ejecutable deseado.

101



Esto hace a los sistemas modulares mucho mas reutilizables, puesto que muchos
de dichos modulos pueden utilizarse directamente en otros proyectos. Estos sistemas
tienen también la ventaja de que son mas faciles de construir para un equipo de pro-
gramadores ya que cada miembro se puede concentrar en el desarrollo de un médulo
independiente y no recae en nadie la tarea de crear un sistema complejo entero, lo que
mejora la productividad.

Para que cada modulo sea independiente del resto se utilizan distintos métodos que
se comentaran en los siguientes apartados, y para poder comunicarse unos con otros se
deben definir unas interfaces con las que manejarlos.

Abhora viene el problema del refinamiento sucesivo: ;Cudndo parar la descomposi-
cion en problemas mas simples?. Si el refinamiento es excesivo podria dar lugar a un
nimero tan grande de modulos que haria poco préctica la descomposicion. Hay que lle-
gar entonces a un compromiso entre nimero de modulos resultantes, y tareas claramente

independientes separadas en modulos.

B.0.5 Principios S.O.L.L.D.

Cada sigla representa un principio, y hablan del disefio orientado a objetos en tér-
minos de la gestion de dependencias. Las dependencias entre unas clases y otras son las

que hacen al c6digo mas fragil o mas robusto y reutilizable. Dichos principios son:

>> Single Responsibility Principle (SRP): Viene a decir que cada clase debe de tener
una Unica responsabilidad, es decir, debe de ocuparse de una sola tarea. Visto de
otro modo, cada clase debe de tener s6lo un motivo por el cual tenga que ser mo-
dificada. Como contraejemplo, se propone la tipica clase saco en donde se van
implementando todos los métodos que son 1tiles (por ejemplo funciones de calcu-
lo de areas, convertir unidades, etc.) pero el programador no sabe donde ponerlas;
la clase saco por tanto se encargara de mas de una tarea (tiene mas de una res-
ponsabilidad), por lo que deriva en una clase muy extensa, con métodos diversos
y poco organizados.
El resultado de seguir SRP es la creacion de clases con nombres muy descripti-
vos, con muy pocos métodos y cada método con menos de 15 lineas de codigo
(idealmente). Por encima de este limite, se entiende que posiblemente la funcién

se ocupe de mas tareas de las necesarias, pudiendo refactorizar asi el codigo.
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> Open-Closed Principle (OCP): En este caso se insta a que una entidad software
(clases, modulos o funciones) se encuentren abiertas a extensiones pero cerrada a
modificaciones. Esto quiere decir que se debe poder alterar el funcionamiento sin
tener que modificar su propio codigo fuente ya que, de lo contrario, modificacio-
nes en el codigo de alguna de las entidades pueden generar efectos indeseables
en cascada.
Hay varias técnicas para conseguir este objetivo, si bien las mas utilizadas serian
la herencia y redefinicion de los métodos de la clase padre, o inyeccion de de-
pendencias que cumplen el mismo contrato (que tienen la misma interfaz pero

implementan distinto funcionamiento).

>> Liskov Substitution Principle (LSP): Esta estrechamente relacionado con el an-
terior en cuanto a la extensibilidad de las clases cuando ésta se realiza mediante
herencia o subtipos. Lo que viene diciendo es que si una funcién recibe un objeto
como parametro, de tipo X y en su lugar se le pasa otro de tipo Y, que hereda de
X, dicha funcion debe proceder correctamente. La cuestion por tanto es si la fun-
cion de verdad esta disefiada para hacer lo que debe, aunque quien recibe como

pardmetro no sea exactamente X, sino Y.

> Interface Segregation Principle (ISP): Cuando se emplea el SRP también se im-
plementa el ISP como efecto colateral. E1 ISP defiende que no hay que obligar a
los clientes (otras clases o entidades) a depender de clases o interfaces que no ne-
cesitan utilizar. Tal imposicion se da cuando una clase o interfaz dispone de més
métodos de los que una entindad cliente necesita para si misma, convirtiéndose
en dependiente y multiplicando la posibilidad de catastrofe frente a cambios de

la interfaz o clase base.

> Dependency Inversion Principle (DIP): La inversion de dependencias da origen
a la conocida inyeccion de dependencias, una de las mejores técnicas para lidiar
con las colaboraciones entre clases, produciendo un codigo reutilizable, sobrio y
preparado para cambiar sin producir efectos bola de nieve. DIP explica que un
modulo concreto A, no debe depender directamente de otro modulo concreto B,
sino de una abstraccion de B. Tal abstraccion es una interfaz o una clase (que

podria ser abstracta) que sirve de base para un conjunto de clases hijas.
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B.0.6 TDD (Test Driven Development)

Desarrollo guiado por pruebas, o Test Driven Development, es una practica de pro-
gramacion agil que involucra otras dos practicas: Escribir las pruebas primero (7est First
Development) y Refactorizacion (Refactoring). TDD facilita un disefio mantenible a
través de la nocion de pruebas. Estas pruebas obligan a reflexionar sobre el comporta-
miento del codigo y la forma de garantizar que funciona segun lo previsto. La mayoria
de las veces, el codigo influenciado por TDD es relativamente seguro, y sin duda, es
bastante simple. Un cédigo seguro y simple es mas facil de cambiar que uno comple-
joy fragil. Dado que en TDD el codigo se respalda con pruebas, cualquier cambio que
rompe el codigo se descubre facilmente por lo que se ahorra tiempo tanto en depuracion

como en desarrollo.

1+ Escribir un test
que fale

2# Hacer que €

3+ Mgorar € ... c6digo funcione

codigo

N

Figura 70: Funcionamiento de TDD

El método a seguir para utilizar esta practica es, en primer lugar, realizar un test
(sin importarnos el que todavia no esté implementado el cédigo que va a testar). En
segundo lugar, se implementard el cddigo justo y necesario (no mas) para hacer que
pase el test. Con esto se consigue un codigo limpio, sin relleno, evitando asi entre otras

cosas funcionalidades extra que no son necesarias en el proyecto.
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Acostumbrarse a TDD no es facil, pero consigue reducir el tiempo invertido en ter-
minar el proyecto. Asi mismo, reduce notablemente el tiempo de correccion de errores,
ya que las pruebas se encargan de delatar las entidades que esta fallando.

Implementar correctamente TDD implica intentar que el 100% del codigo disponga
de un test que verifique su correcto funcionamiento. En la mayoria de los casos existen
situaciones que son imposibles de testar o mejor dicho obligan a invertir demasiado
codigo y tiempo solo para el test, por lo que esos casos especiales se implementaran o
no segun su relevancia y criticidad. Cabe comentar que el codigo de terceros (librerias
ya hechas, etc.) no hay que testarlas puesto que se entienden como cajas negras que

funcionan correctamente.

B.0.7 BDD (Behaviour Driven Development)

Es una técnica de programacion que cuestiona el comportamiento de una aplicacion
antes y durante el proceso de desarrollo. Mediante el enfoque en el comportamiento
de las aplicaciones, los desarrolladores intentan crear un lenguaje comun entre todos:
gestion, usuarios, desarrolladores, jefe de proyecto y expertos de negocio.

La idea es que las palabras usadas en el c6digo, tienen un poder enorme de confundir
o de facilitar el trabajo al desarrollador. Por lo tanto, se tiene que hacer un uso eficiente
de la lengua: Los test deben tener nombres que identifiquen lo que estan probando en
realidad, es decir, el nombre de los test deben ser frases que se entiendan y que digan lo

que hacen, en detalle.

B.0.8 Patrones de disefo

Los patrones de disefio son el esqueleto de las soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software. En otras palabras, los patrones de disefio brindan una solucioén
ya probada y documentada a problemas de desarrollo de software que estan sujetos
a contextos similares. Utilizando patrones de disefio se mejoran caracteristicas de los
disefios, como la cohesion y el acoplamiento.

Los patrones no ofrecen implementaciones concretas para solucionar un problema.
Mais bien nos ofrecen una estructura para relacionar clases y objetos. Dado que existen
similitudes entre el disefio guiado por modelos y el disefio de software, muchos de estos

patrones son igualmente validos y aplicables.
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A continuacion se resumen los patrones de disefio mas usuales y que son aplicables
al disefio guiado por modelos ( En varios modelos y diagramas seran aplicables varios
patrones de disefio. A pesar de que en el mundo real se deban aplicar siempre que sean
posible, en estos no se hara por simplificacion de los diagramas/modelos).

Los patrones de disefio pretenden:
D> Proporcionar catdlogos de elementos reusables en el disefio de sistemas software.

>> Evitar la reiteracion en la busqueda de soluciones a problemas ya conocidos y

solucionados anteriormente.

> Formalizar un vocabulario comun entre disefiadores. Estandarizar el modo en que

se realiza el disefio.

>> Facilitar el aprendizaje de las nuevas generaciones de disefiadores condensando

conocimiento ya existente.
Asimismo, no pretenden:
>> Imponer ciertas alternativas de disefio frente a otras.
> Eliminar la creatividad inherente al proceso de disefio.

> No es obligatorio utilizar los patrones, solo es aconsejable en el caso de tener el
mismo problema o similar que soluciona el patron, siempre teniendo en cuenta
que en un caso particular puede no ser aplicable. ”Abusar o forzar el uso de los

patrones puede ser un error”.
Los patrones de disefio se pueden clasificar en tres grupos fundamentales:

D> Patrones estructurales: Los patrones estructurales describen como utilizar estruc-
turas de datos complejas a partir de elementos mas simples. Sirven para crear las
interconexiones entre los distintos objetos/métodos y que estas relaciones no se

vean afectadas por cambios en los requisitos del sistema.

> Fachada (Facade).
> Adaptador (4Adapter).
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> Patrones creacionales: Los patrones creacionales nos ayudan a gestionar la crea-

cion de objetos.

> Instancia Unica (Singleton). Muy importante para este proyecto, ya que ofre-
ce laposibilidad de que entre todas las aplicaciones pueda existir tnicamente

un objeto de cierta clase.

D> Patrones de comportamiento: Fundamentalmente explican el comportamiento en-

tre objetos/subsistemas de nuestro programa/modelo.

> Estrategia (Strategy).
> Plantilla (7Template).

> Estado (State).

B.0.9 Documentacion

Es una de las partes mas importantes a tener en cuenta en el desarrollo de software.
La principal causa de un llevar a cabo un proyecto a buen ritmo es la reutilizacion de
codigo, ya que si la funcionalidad buscada existe y esta probada, ahorra tiempo y trabajo.
Es por ello que un requisito vital para llevar a cabo ésta tarea es entender el codigo que
se va a reutilizar. Puesto que uno no sabe a priori si va a necesitar el cédigo que esta
desarrollando, o si otra persona ajena al proyecto en ese momento se incorpora o necesita
utilizar nuestro codigo, es necesario documentar correctamente todo el proyecto.

Existen herramientas que ayudan a crear una buena documentacion, como por ejem-
plo Doxygen. Es una herramienta muy potente que convierte los comentarios (bien for-
mateados segun unas reglas para poder captarlos), en un manual web, bien estructurado

y sencillo de entender.
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AfterDocs

Main Page Files |

/*! A test class */

class Test

' {

Class List | Class Index | Class Members

Test Class Reference public:
/** An enum type.
#include <afterdoc.h> * The documentation block cannot be put after the enum!
List of all members. */
enum EnumType
Public Types (
enum EnumType { EVall, Eval2 } int EVall, /**< enum value 1 */
An enum type. More... 5
int EVal2 /**< enum value 2 */
Public Member Functions }i
void member () void member () ; //'< a member function.
a member function.
Protected Attributes protected:
int value int value; /*!< an integer value */

}i

Detailed Description

A back rlace

Figura 71: Izq: Ejemplo de manual generado por Doxygen. Dcha: Cédigo comentado
adecuadamente.

B.0.10 Compilacion

Aunque los entornos de desarrollo comunes como Eclipse, Visual Studio, etc. dis-
ponen de su propia funcionalidad para llamar al compilador, solamente hacen eso: com-
pilar las cabeceras y codigo fuente de la estructura del proyecto.

Ciertamente, para proyectos pequenos suele ser suficiente, pero existen otras tareas
a tener en cuenta a la hora de compilar que se pueden automatizar, lo que no se con-
templa en los IDE normalmente. Se habla por ejemplo de la capacidad de programar
tareas antes y después de la compilacion, como copiar las librerias de las que se depen-
da directamente de los directorios donde los demas proyectos las han compilado, y asi
asegurarse que siempre se copia la tiltima version actualizada de la libreria. Otras tareas
importantes como mantener una estructura de directorios personalizada no puede lle-
varse a cabo en los entornos habituales, o ejecutar scripts y/o aplicaciones adicionales.

Todas las tareas descritas y mas, se pueden realizar gracias a herramientas de com-
pilacion externas, que permiten al programador automatizar procesos gracias a la utili-
zacion de scripting (bien con lenguajes conocidos o uno especifico).

De entre las herramientas propuestas en un principio a utilizar en el proyecto (a
saber: MAVEN, ANT, CMAKE y SCONS), se escogio ANT después de ver las si-
guientes comparativas. MAVEN estd pensado unicamente para proyectos JAVA por lo

que se descarta directamente.
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SCONS

CMAKE

Scons y Python dependen

entre siy sus actualizaciones

gran comunidad de

desarrolladores

Dependencias ) ] Cmake so6lo depende de C++
pueden hacer inservibles los
scripts creados anteriormente
Permite introducir nuevos
Con Python se puede ]
o ) ] comandos a través de una
Extensibilidad extender la funcionalidad ) . i
instruccion de su propio
todo lo que se desee .
lenguaje
) Mas lento en grandes ] ] .
Velocidad Mayor rapidez de ejecucion
proyectos
Tareas comunes Mas cantidad de codigo Implementacion sencilla
Estabilidad - Mas estable y robusto
Aprendizaje Hay que aprender Python Sintaxis sencilla
. ) . Funciona bien en Linux y
Plataforma Funciona bien en Linux i
Windows
Muy buena, distintos )
. Buena, bien estructurada y
- formatos, bien estructurada y )
Documentacion gran comunidad de

desarrolladores

Debido a la gran dependencia de SCONS con las versiones de python, y teniendo

en cuenta que es mas lento que CMAKE, se descarta a favor de éste ultimo.

ANT CMAKE
Dependencias Es necesario instalar la JVM | Cmake s6lo depende de C++
Lenguaje propio (Heredado
o XML (Aporta mayor < J. propio ( .
Scripting o de versiones anteriores de
legibilidad)
make y autoconf)
Plataforma Cross-platform (JVM) Linux y Windows

109




. . Permite introducir nuevos
Permite definir etiquetas .
o comandos a través de una
Extensibilidad nuevas para aumentar su ) . )
) ) instruccion de su propio
funcionalidad )
lenguaje

Buena, bien estructurada y
Documentacion | Poco documentado para C++ gran comunidad de

desarrolladores

Recomendado para

Otros - GoogleTest y otras

tecnologias

Como solucion final se implementd ANT frente a CMAKE dada la facilidad de in-
tegracion con Eclipse, mayor facilidad de uso y aprendizaje, y la posibilidad de poder
invocar a CMAKE u otra herramienta en caso de necesitar alguna funcionalidad espe-

cifica no contemplada en ANT de forma sencilla.

B.0.11 Entorno de desarrollo

La arquitectura seleccionada para llevar a cabo el proyecto se compone de una
workstation con Ubuntu 10.4 LTS, para la edicion de coédigo en C++; un repositorio
en red, para el control de versiones del codigo; una maquina de compilacion, encargada
de compilar periédicamente la ultima version del proyecto disponible en el repositorio
y comprobar su correcta compilacion; una maquina de referencia, que en un proyec-
to comercial hace las veces del equipo destinado a utilizar la aplicacion y es donde la
maquina de compilacion ejecuta los test; y un equipo Hudson para controlar las dos

maquina anteriores.
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Repository

Build machine

Reference
machine

Figura 72: Arquitectura de red para el entorno de desarrollo.

El despliegue de hardware utilizado conlleva un rendimiento mayor a la hora de
desarrollar software, ya que automatizando ciertas tareas, se detectan y corrigen los
errores con mayor facilidad, pudiendo avanzar mas rapidamente.

Los equipos y el software necesario para la realizacion del proyecto se detalla como

sigue:

Maquina de desarrollo.

Es una workstation donde se ha instalado el IDE de software libre Eclipse Helios, con
el plugin CDT para la composicion de codigo en C++ (ya que originalmente Eclipse
se utiliza para entornos Java). Para tener un mayor control a la hora de compilar, tal
y como se ha explicado, se ha optado por utilizar la herramienta de compilacion ANT
en vez del propio Eclipse, ya que otorga mediante scripting mayores posibilidades que
simplemente compilar codigo.

Ademas, para la implementacion de TDD se han instalado las librerias de Google
Test y Google Mock, ambas de libre distribucion y cddigo abierto. La primera permite
la creacion sencilla de tests, poniendo al servicio del programador multitud de macros
y funciones para monitorizar los resultados de la ejecucion del codigo testado.

La segunda libreria, permite la creacion de lo que comtiinmente se denominan “mocks”,
que vienen a ser objetos de las clases del codigo fuente que falsifican su funcionamiento

pero presentan al resto del test la misma interfaz y comportamiento. En otras palabras,
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se tiene un objeto “comodin” con la apariencia del objeto real, pero vacio en codigo,
al que se le especifican los resultados que tiene que devolver al llamar a sus funciones
falsificadas. Esto permite probar clases que de otra forma no permiten ser testadas, co-
mo por ejemplo clases que utilicen en sus métodos una llamada a una base de datos que
no esté disponible o que en el momento de crear la clase todavia no exista. Mediante la
creacion de un mock, se puede falsificar el funcionamiento de ése método que accede
a la base de datos, y hacer que devuelva siempre el valor deseado para poder seguir
testando el resto del codigo.

Para cualquier aplicacion que se precie, debe existir la capacidad de llevar un histo-
rial de ejecucion, o lo que es lo mismo, un log. Mediante la creacion de logs, se puede
seguir la ejecucion del programa viendo en qué funciones entra, cuando sale, errores
del aplicativo, avisos para el usuario, o mensajes para el desarrollador. Para el HMI se
busco directamente librerias de log de software libre que fuesen populares, y resulto ser
Log4cplus, la cual se encuentra bien documentada (de hecho mediante Doxygen), y al
ser de libre distribucion dispone de gran aceptacion por parte de los usuarios por lo que
es relativamente facil encontrar ejemplos, soluciones a posibles problemas, etc.

Por ultimo, la aplicacién o libreria creada debe tener capacidad de configuracion
por parte del usuario, lo que se consigue mediante ficheros que contienen informacion
relevante al funcionamiento y que se pueden cambiar seglin las necesidades. En el caso
de éste proyecto, se configura la aplicacion al inicio, teniendo efecto nulo en la ejecucion
actual el cambio de algiin parametro del fichero de configuracion, para lo que habra que
reiniciar el aplicativo.

Segun el tipo de aplicacion, se ha utilizado Rudeconfig para la lectura de ficheros
de texto plano que contienen los pardmetros de configuracion, o mediante las librerias
Qt, que ofrece el objeto OSettings el cual dispone de métodos ya implementados para

acceder y almacenar facilmente la configuracion albergada en un fichero.

Repositorio en red
Un repositorio no es mas que una zona de almacenamiento donde guardar el codigo
fuente del proyecto. La funcionalidad que lo hace necesario es la capacidad de alma-
cenar las distintas versiones del codigo a medida que se va avanzando en el desarrollo.
En principio no existe ninguna necesidad de tener que implementar el repositorio en

red, dado que se puede ubicar en cualquier carpeta local a eleccion del programador. La
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necesidad de estar en red, viene entonces por el uso de metodologias agiles en grupo, ya
que se busca que varias personas puedan acceder al codigo bien para reutilizarlo en sus
proyectos o bien para colaborar en su desarrollo, pero garantizando una correcta gestion
de los datos para no perderlos ni reemplazarlos por otros que sean erroneos.

Cada equipo que vaya a colaborar en el desarrollo de un proyecto ubicado en el
repositorio de red, tiene que instalarse un software cliente para acceder al repositorio.
Este tipo de software, permite clonar los datos remotos a una carpeta en el disco duro
local, ademas de llevar un control de todos los cambios que afecten a los ficheros y
estructura de directorios dentro de dicha carpeta para poder actualizar la version online
y que el resto de participantes puedan beneficiarse de los cambios. Para ello, después
de modificar o afiadir archivos, se requiere hacer lo que se denomina un commit, que es
escribir una descripcion de los cambios realizados. El software de control de versiones
relaciona dicha descripcion con los cambios realizados y asi poder separar cada version
subida por los usuarios.

Es deber del usuario mirar si ha habido cambios en el repositorio antes de subir
su version del proyecto. En caso de haber cambios, significa que otro programador ha
subido modificaciones, por lo que se deberan bajar las nuevas, volver a compilar el c6-
digo y hacer pasar los tests para comprobar que todo sigue funcionando correctamente
al haber afiadido nuestros cambios. Una vez realizadas las comprobaciones y/o modi-
ficaciones oportunas, se sube al repositorio remoto con lo que los demads participantes

podran ver una nueva version, y asi continuamente.

BEE

Tools View Navigate Synchronize Filter Help

"A N & é &

v 2 A A & 3 o |hitpy/bitbucket.org/tortoisehg/stable | v | After Pull: | Nothing ¢ | K

e A
C 4

® AllO Tagged O Ancestry O Parents O Heads O Merges (] Hide Merges | Branches... ¢ || Keywords
U, . h s A
Repositories list Mercurial crap HImALY, = User e
revert: implement simple revert dialog SteveBorho  2weeks agc
Name
2f-test Apl

Contact Last chang L Merge Steve Borho 2weeks agd|=

t change &
Prueba Zend Frameword ST i ] o | vz2 | nss | Aton | papending: and parevert 2weeks agc

merge: pass rev as stri date() 2weeks agc
Merge Steve Borho 2weeks agc
i t tatus() it tab s visible 2weeks age

pbranch: Add pnew Peer Sommerlund 3 weeks agc
wix: add compiled Python C extensions added ial exten. 2 week
T D
[J Diff to second Parent Changeset: 9521 (28eSecf9albf) Merge with stable |
(Al Fies] User: Steve Borho <steve@borho.org>
Date: 2010-11-29 19:32:00-0600 (2 weeks ago)
Parent: 9519 (bflascfbaecc) Merge
Parent: : Pass rev as stril
S Child: 9523 (s51dc3decz6c) Merge
Merge with stable

=== (+2,-2) tortoisehg/hgtk/nerge.py ===
@@ -62,7 +62,7 @@
gtklib.idle add_single call(self.hide)
return False
self.repo.ui.quiet = True
conmands . update (self. repo.ui, self.repo, rev=reve, check=
commands. update(self. repo.ui, self.repo, rev=str(reve), c
self.repo.ui.quiet = False
~l

I >
500 of 9622 Revisions

Figura 73: Izq: Interfaz de Mercurial. Dcha: Interfaz de TortoiseHg.
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Las ventajas de utilizar un repositorio, ademas de las ya comentadas, es la facilidad
de volver a versiones anteriores en caso de haber errores. Para ello es recomendable
realizar commits muy a menudo, a cada poco cambio que se haga, para que sea mas
facil ver en que momento se ha roto el codigo.

El repositorio elegido para albergar los proyectos, ha sido Mercurial, un sistema
de control de versiones distribuido. Otras alternativas igualmente populares son Git y
Bazaar, pero descartadas ya que Mercurial se entiende como un motor mas sencillo y
amigable de configurar y manejar, a lo que Git responde con mayor dificultad ya que
permite mayores comandos a bajo nivel que no son necesarios en este caso. Bazaar sin
embargo, también se corresponde con un sistema sencillo, pero no concibe la integra-
cion de IDE multiplataforma, lo que supone una desventaja ya que se decidi6 mantener
abierta la posibilidad de desarrollar tanto en plataforma Windows como en Linux.

Como cliente Mercurial, se instalo TortoiseHg, ya que es dedicado a dicho sistema
de control de versiones y puede correr perfectamente tanto en Windows como en siste-
mas Linux. La comunicacion entre los equipos de desarrollo y el repositorio pueden ser
tanto HTTP como SSH, seglin se requiera méas o menos proteccion en las transacciones

(por ejemplo para repositorios en los que haya que salir de la red local).

Maquina de compilacion.

Como bien se puede adivinar, es un equipo dedicado exclusivamente a la compilacion
de proyectos. Es por ello que incluso no seria necesaria la instalaciéon de un sistema
operativo con interfaz grafica, pudiendo administrarse inicamente desde consola.

La maquina unicamente debera tener, ademas de lo necesario para poder adminis-
trarla, el software y librerias necesarias para llevar a cabo la compilacion. Esto entiende
una configuracion igual que el equipo de desarrollo, teniendo las mismas versiones de
librerias, por lo que cualquier actualizacion en el equipo de desarrollo debera realizarse
en la maquina de compilacion.

Una pregunta normal seria: ;y para qué utilizar una maquina para compilar si en
el equipo de desarrollo ya hay que compilar el proyecto?. La respuesta se encuentra
en la necesidad de automatizar el proceso de compilacion y testado de codigo para la
deteccion precoz de errores en una maquina que tiene lo justo para hacer funcionar el
aplicativo, lo que no es asi en el equipo de desarrollo ya que suele estar mucho mas

equipado, lo que puede llegar a encubrir errores en el cédigo por dependencias no con-
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templadas.

Maquina de referencia.
Es una copia del tipo de maquina que finalmente sera la que ejecute la aplicacion, por lo
que es un sistema limpio. Esto significa que dispone de todavia menos software insta-
lado que la maquina de compilacion, teniendo unicamente las librerias necesarias para
poder ejecutar el archivo binario del aplicativo sin problemas, ademas de los test que
comprobaran no solamente que la aplicacion esta correctamente construida, sino ade-

mas testaran su integracion con el entorno en el que se debe ejecutar.

Maquina Hudson.

En las técnicas programacion agil, se hace necesaria una herramienta de integracion
continua. Esto no es mas que lo ya explicado: realizar “integraciones automaticas” de
un proyecto lo més a menudo posible para detectar los fallos cuanto antes. Este proceso
comprende la compilacién y la ejecucion de los test de un proyecto.

Es aqui donde entra en juego una nueva herramienta: Hudson. Es una aplicacion que
se encarga de realizar automatica y periddicamente las tareas de compilacion y ejecu-
cion de test. Se configura para que se conecte a la maquina de compilacion y referencia,
se descargue en la maquina de compilacion la Gltima version de los proyectos y los com-
pile, para posteriormente copiar los archivos binarios (aplicacion y tests) en la maquina

de referencia, ejecutarlos, y comprobar que funcionaron correctamente.
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YOU BROKE THE BUILD!
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Figura 74: A riesgo de parecer inapropiado, denotar que en el mundo de la programacion
€s muy comun encontrar chistes para promocionar las buenas practicas.

Como resultado, Hudson ofrece informacion mediante una interfaz web en la que se
puede observar todas las iteraciones realizadas hasta el momento en cada uno de los pro-
yectos. En cuanto un proceso de compilacion o ejecucion de test falla, remarca el estado
del proyecto como fallido, en cuyo caso se debe dejar lo que se estd haciendo y subsanar
el error. Esto es, darle maxima prioridad a Hudson, ya que el resultado correcto de sus
iteraciones es garantia de funcionamiento del proyecto, y no tomar en consideracion
sus resultados y seguir avanzando en el c6digo seguramente ocasiona errores graves y
dificiles de reparar rapidamente.

Es por ello que normalmente existen numerosas bromas que arremeten contra la
incorrecta compilacion de codigo, buscando por medio de hacer gracia que el progra-
mador se acuerde de estar pendiente de los resultados y asi ademés promocionar las

técnicas de desarrollo agil para un software de calidad.
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