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Verificacidon ordenada y aleatoria de algoritmos. Uso de la potencia del ordenador.

ALGORITMOS GENERICOS. VERIFICACION FUNCIONAL Y VERIFICACION TOTAL

Dentro de las técnicas descritas para la verificacion de algoritmos indicamos la posibilidad de uso del
ordenador para realizar una “programacién rdpida”. Esta técnica, para el desarrollo de algoritmos
genéricos, puede resultar extraordinariamente util y a ello vamos a dedicar las préximas lineas.

Con el fin de ordenar ideas vamos a ver una clasificacion de vias de verificacion de un algoritmo basada
no en la técnica empleada, sino en el enfoque que el programador hace de la verificacion.
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Llamamos Verificacion puntual a una prueba de algoritmo en que los datos de entrada son Unicos de
forma que, una vez realizada la verificacidn, la fiabilidad es total.

Verificacion ordenada seria el conjunto de pruebas con una serie de datos de entrada finitos los cuales
son probados uno por uno. Terminado el proceso se conoce que la fiabilidad es total.

Verificacion razonada comprenderia lo expuesto anteriormente en relacién con la verificacion de
algoritmos genéricos: el nimero de posibles datos de entrada es muy amplio y no es viable una
verificacion total, por lo que se recurre a la eleccién de una serie de casos representativos. El
programador valora qué casos elegir y por qué.

Por ultimo, la verificacion aleatoria partiria también de un amplio rango de datos de entrada que hacen
no viable una verificacidn total, pero los casos que se prueban se escogen de forma aleatoria. El
numero de casos a probar puede estar definido de antemano por el programador o bien éste comienza
la prueba y va observando resultados hasta, en un momento dado, darla por buena. Cualquiera de las
formas de verificacion expuestas puede ser desarrollada con alguna de las técnicas vistas, pero la
verificacion ordenada vy la verificacion aleatoria “invitan” al uso del ordenador. El nimero de casos a
procesar suele ser relativamente elevado, por lo que el uso de tablas de variables puede requerir un
tiempo excesivo.

Esquematicamente los procesos serian estos:

Verificacion ordenada

No quedan
datos

Siguiente dato de Muestra Fin
—_—

X —  » Procesa ——p
entrada en la serie resultados

Si quedan datos
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Verificacion aleatoria

Genera datos Muestra
: ——» Procesa ——p
aleatorios resultados
St Permiso para L’ Fin
continuar

Los datos aleatorios se pueden preparar para que entren en paquetes, de forma que no hay que estar
dando permiso para continuar uno a uno. Por ejemplo, que entren 10 datos habiendo 10 procesos y 10
resultados, tras cuya evaluacién decidimos si generar otros 10 ¢ finalizar. La verificacién aleatoria es
muy Util cuando no se encuentran criterios para elegir casos o cuando queremos realizar un nimero de
pruebas grande sobre un rango de datos amplio. El término “aleatorio” no debe confundirse con “sin
ton ni son”. Cuando se manda al ordenador a generar un nimero entero, por ejemplo, éste puede ser
muy pequefio (supongamos 3) o muy grande (como 30000). Conviene pensar bien qué datos son
aceptables y cudles nos pueden causar problemas. Si por ejemplo en el bucle:

[Ejemplo aprenderaprogramar.com]
1. Desde i = 1 hasta b Hacer
2. Desde j = 1 hasta n Hacer
3. A=i*j
4. Mostrar A
5. Siguiente j
6. Siguiente i

Establecemos b y n como aleatorios enteros sin mas, podria ocurrir que b tome valor 29683 y n valor
27324. Imaginemos la tabla de variables para estos numeritos: jdescomunal! Ni siquiera la potencia del
ordenador podra con ellos y quedara bloqueado.

En estas situaciones se realiza una generacion de aleatorios acotada entre un valor maximo y minimo.
En este ejemplo podriamos poner:

b < aleatorio entre 2 y 20

n < aleatorio entre 2y 5

No hemos visto las instrucciones para generar nimeros aleatorios, que no tienen mayor complicacion.
Las dejaremos para su analisis cuando hablemos de lenguajes concretos como pueden ser Visual Basic,
C, C++, Pascal, Java, etc.
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