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3. GLOSARIO

Artefacto: Producto tangible resultante del proceso de desarrollo de software (o
de una etapa del mismo). Algunos artefactos como los casos de uso, diagrama de
clases u otros modelos UML ayudan a la descripcién de la funcién, la arquitectura
o el disefio del software. Otros se enfocan en el proceso de desarrollo en si
mismo, como planes de proyecto, casos de negocios 0 enfoque de riesgos. Un
artefacto puede ser compuesto por otros artefactos.

BPMN (Business Process Management Notation - Notacion para el
Modelado de procesos de negocio): Notacién grafica que presenta un flujo de
trabajo sobre un negocio, propuesta por la OMG. Actualmente se encuentra en la
version 2.0.

Disciplina: Una disciplina es una categorizacion de las tareas que estan
relacionadas con un area importante de interés y la cooperacién. Por ejemplo, se
pueden identificar en RUP disciplinas de Modelado Empresaria, Requisitos,
Arquitectura, Implementacion, etc.

EDT (Estructura de desglose de trabajo): Estructura jerarquica enfocada en los
entregables que seran realizados por el equipo del proyecto. Equivalente a WBS
(Work Breakdown Structure)

Entregable: Es un grupo de productos de trabajo, generalmente artefactos.
También es considerado una salida del proceso que tiene valor para el cliente,
usuario, u otro stakeholder.

EPF Composer: El| Eclipse Process Framework Composer (EPF Composer), es

una herramienta gratuita, desarrollada por la comunidad Eclipse, que sirve para
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crear y modificar contenido de métodos, procesos o metodologias, y generar

automaticamente documentacion adecuada en formato para la web.

Esquema: Prototipo de representacion simple en donde se emplean trazos,
imagenes simples, donde lo que se busca es representar campos de entrada y

salida, botones. El foco del esquema no es la riqueza grafica.

Fase: Una fase es un tipo de actividad que representa un periodo de tiempo en
un proyecto. Las fases concluyen tipicamente con un hito, 0 con un grupo de
artefactos entregados.

Framework (marco de trabajo): Conjunto estandarizado de conceptos, practicas
y criterios para enfocar un tipo de problematica particular, que sirve como

referencia para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

Guia de adaptacion: Parametrizacion de un método, actividad, artefacto o

entregable para un determinado escenario.

Hito: Un punto o evento significativo dentro de un proyecto.

Iteracion: Es una secuencia de actividades que es realizada mas de una vez. Las

iteraciones ayudan a organizar el trabajo en varios ciclos.
Lista de elementos de trabajo (Work Item List): Documento donde se listan las

tareas clasificadas por sus etapas durante el proyecto, los responsables de cada
tarea y el tiempo estimado.

12



Metodologia: Conjunto de métodos que se siguen en una investigacién cientifica

0 en una exposicién doctrinal.’

Plan de gestion de comunicaciones: Documento formal donde se presentan los

canales de comunicacién que se tendran entre todos los actores del proyecto.

Plan de gestion de riesgos: Documento formal que presenta unos supuestos
sobre los riesgos que pueden afectar el proyecto y sus planes de contingencia.

Plan de proyecto: Documento formal usado como guia para la ejecucion y el
control de un proyecto. El uso primario de un plan de proyecto es documentar los
planes y decisiones, facilitar la comunicacién entre los stakeholders y documentar

el alcance, costos y cronogramas.

Prototipo: Representacion limitada de un sistema, mddulo o funcionalidad,
permite a las partes entender, probar, o hasta explorar su uso. Puede consistir
desde un esquema simple hasta una interfaz enriquecida y con detalles ultimos

de diseno.

Proyecto: Un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto,

servicio o resultado Gnico.?

! REAL ACADEMIA ESPARNOLA. Diccionario de la Lengua Espariola - Vigésima Segunda Edicién.
[en linea]. (Citada: 4 de Julio. 2012) <http://rae.es/rae.html>

2 PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. PMBoK (Project Management Body of Knowledge),
version 4 [en linea]. (Citada: 16 de Junio de 2012) <http:/www.pmi.org/PMBOK-Guide—and—

Standards.aspx>

13



Refactoring (refactorizacién): Técnica de Ingenieria de Software para
reestructurar el cédigo fuente, modificando su estructura (buscando optimizarla)
sin cambiar su comportamiento externo. Esta técnica de modificacion de cédigo
requiere de dos condiciones: la primera, que exista un acuerdo en donde se
consideren los fuentes como propiedad del equipo de trabajo, de forma que la
modificacion se realice sin solicitar permiso de otro miembro; y la segunda, que
exista un repositorio de control de versiones que permita guardar cualquier

modificacion y devolverse a una version anterior.

Rol: Es wun conjunto bien definido de competencias, funciones y
responsabilidades que pueden ser realizadas por una sola o varias personas;

igualmente, una persona puede desempenar varios roles.

RUP: Rational Unified Process es un proceso de desarrollo de software y junto
con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar

mas utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas.

SOFTWARE: Segun la IEEE, software es “Es el conjunto de los programas de
cdémputo, procedimientos, reglas, documentaciéon y datos asociados que forman

parte de las operaciones de un sistema de computacién.”

SPEM (Software & Systems Process Engineering Metamodel Specification): Es
un estandar creado por la OMG (Object Management Group) para documentar

procesos de Ingenieria de Software. Actualmente se encuentra en la version 2.0.

Stakeholder (Interesado): Interesado, involucrado, afectado positiva o
negativamente por la existencia del proyecto de software.

Ejemplos de stakeholders, son:

14



e El gerente del proyecto

e El estudiante ejecutor del proyecto

e Elcliente

e El Sponsor: Persona que patrocina el proyecto con recursos econémicos
e El equipo que construye el proyecto

e | os futuros usuarios del sistema

SUB-OPTIMO: “Hacer lo mejor posible algo que no deberia hacerse” ® . Refinar
algo demasiado sin ser necesario y sin que sea observable. “Perder” tiempo en

tareas 0 minucias que no agregan valor al resultado deseado.

TDD (Test Driven Development - Desarrollo guiado por las pruebas):
Estrategia de desarrollo de software en la cual se escriben primero las pruebas
unitarias y subsecuentemente el codigo, de esta forma se garantiza que el codigo

esta libre de errores.

UML (Unified Modeling Language - Lenguaje Unificado de Modelado): Es un
lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema,

propuesto y mantenido por la OMG.

8 VEGA, Jesus. Suboéptimo. 2010. [en linea] (Citada: 19 de Junio de 2012)
<http://archivo.expansionyempleo.com/2010/09/13/opinion/1284370257.htmI>
15



4. RESUMEN

El Desarrollo de software en escenarios académicos, en especial de pregrado, es
caracterizado por extremos, durante mi ejercicio de la docencia tanto en pregrado
como en posgrado en las universidades de Colombia he notado que este va desde
la informalidad de materias en las que se desarrollan ciertos componentes o
moédulos, hasta la formalidad en materias enfocadas especificamente en
Ingenieria de Software donde se buscan desarrollar pequenos, medianos o hasta
grandes sistemas, y donde el esfuerzo del docente se centra en lograr que los
estudiantes realicen una apropiacion de buenas practicas de ingenieria, como:
andlisis, disefio, documentacion, versionamiento, modelado, descomposicion
funcional, buenas practicas de codificacion, entre muchas otras. Este trabajo
busca proporcionar un framework metodolégico con herramientas, plantillas,
instructivos, politicas, métodos, entre otros, util tanto para los desarrollos formales
en materias relacionadas con Ingenieria de Software como en los desarrollos
“‘informales” en las materias diferentes la misma, adicionalmente en trabajos

dirigidos de grado, tesis y en algunos casos proyectos de investigacion.

El framework se construyé con base en cuatro pilares fundamentales: RUP
(metodologia probada de IBM), CMMI (estandar que propone la incorporacion y el
uso de las mejores practicas de Ingenieria de Software), y PMBoK (mejores
practicas en la gerencia de proyectos), y algunas practicas Agiles, buscando dar al
entorno académico elementos similares al de la industria, pero sin la rigurosidad
de la misma, con el fin de proporcionar una herramienta util al entorno académico

y que siente unas bases soélidas para el ejercicio profesional.

Esta metodologia comprende adaptaciones para proyectos académicos de
diferente magnitud, y establece una guia para cada una de los roles implicados en
el ciclo de vida del proceso de desarrollo de software. Esta orientada

principalmente a miembros del equipo de desarrollo que se dedican a las
16



actividades del ciclo de vida: modelado del negocio, requisitos, analisis y disefio,
implementacién, pruebas, implantacion, gestion de cambios, y gestién del
proyecto. Adicionalmente, es util para que los estudiantes comprendan y aprendan
las actividades a realizar por los diferentes roles en un proyecto tanto al interior de
la academia como en la industria®: analistas (que especifican los requisitos y el
comportamiento del sistema), arquitectos (que disefian los elementos que
satisfacen esos requisitos), desarrolladores (que convierten esos disefios en
cédigo ejecutable), testers (que verifican y validan la estructura y comportamiento
del sistema) y para el lider de proyecto (que coordinan el equipo y se encargan de
lograr la ejecucion del proyecto).

Para la creacion, configuracién y publicacion del framework metodol6gico
SOFTWARE EDUP (nombrado asi debido a que es un framework adaptado del
proceso unificado de software para la educacion), se empleo el marco de trabajo
EPF (Eclipse Process Framework), el cual utiliza el estdndar para la
representacion de modelos de procesos de Ingenieria de Software e Ingenieria de
Sistemas SPEM (Software and Systems Process Engineering Metamodel), version
2.0, definido por el OMG (Object Management Group, Inc.).

* van der Duim, L., Andersson, J., & Sinnema, M. (2007). Good Practices for Educational Software
Engineering Projects. 29th International Conference on Software Engineering (ICSE’'07), 698—707.
doi:10.1109/ICSE.2007.40
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6. INTRODUCCION

El Desarrollo de software es uno de los procesos mas complejos de la industria
humana; implica conocimiento, conocimientos técnicos, un buen proceso, un buen

grado de control y disciplina por parte de todos los involucrados en su realizacion.

Por lo tanto, resolver el “como” realizar el proceso corresponde a las actividades
recurrentes en la Ingenieria de Software, la cual se encuentra en constante
maduracién y evolucidén, pues ese “cOmo” puede involucrar desde un proceso
improvisado de desarrollo de software, que trae consigo malas practicas y
pésimas consecuencias en resultados de tiempo, calidad y dinero; las
metodologias robustas, como lo son el IBM Rational Unified Process, con un alto
grado de formalismo, protocolo, entregables y documentos, hasta las
metodologias Agiles, que tienen poca documentacién, caracteristicas especiales
de contratacién y de involucramiento del cliente, y requieren gran disciplina y
madurez del equipo de trabajo. Disefiar (0 ajustar), ensefar y usar este Proceso
Software dentro de una organizacién puede ser un camino bastante arduo que
puede tomar en la adopcion de CMMi nivel 3 aproximadamente 25 meses®,
trasladando estos esfuerzos a un escenario académico (objeto de este trabajo) se
evidencia la necesidad de esfuerzos adicionales y articulados debido a que los
estudiantes en formacibn no han desempefado labores profesionales en

ingenieria de software.

Es comun que en el Proceso Software usado en las practicas y proyectos
académicos se encuentre sin directrices claras (fases, actividades, entregables,

roles, tareas, procesos y herramientas), y sin la adopcién de un modelo que

® Software Engineering Institute. CMMI for Development SCAMPI Class A Appraisal Results,
2011Update . March 2012. [en linea]. (Citada: 22 de Octubre de 2012) <

www.sei.cmu.edu/cmmi/casestudies/profiles/pdfs/upload/2012MarCMMI.pdf >
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presente las mejores practicas existentes, que logren producir software de calidad
bajo los estandares de documentacién y funcionalidad como las que requiere el
mercado, trayendo consigo proyectos descontextualizados de su entorno, y
estudiantes, grupos de investigacion y de trabajo que los ejecutan, sin
lineamientos claros que incorporen buenas practicas y redunden en beneficio de
su desempenio profesional, centrandose en un desarrollo heroico que se realiza
durante desgastantes horas, pocos dias antes de la entrega® . Similarmente,
profesores expertos en areas de conocimiento especificas de la ingenieria de
sistemas, de software, y ciencias de la computacién, ejecutan, asesoran y
coordinan dichos proyectos sin la adopcion de las mejores practicas de la
industria, haciéndolos propensos al fracaso y deteriorando asi una excelentes

iniciativa.

Es de notar, que el entono académico cuenta con caracteristicas que lo
diferencian de los proyectos de la industria: menor presion por cumplimiento de
cronograma y presupuesto, debido a que se pueden incorporar recursos a muy
bajo costo bajo el esquema de practicas o pasantias; un control de la calidad mas
laxo, pues siempre habran recursos para corregir los errores, baja gestién del
riesgo y una pésima gestion del alcance y de los cambios. Esto que hace que su
control, ejecucion, y adherencia a buenas practicas, tanto de Ingenieria de
Software, como de Gerencia de proyectos, llegue a ser mas permisivo, implicando
gue en el proyecto se inviertan recursos de una forma ineficiente (y hasta ilimitada)
y aumentando la probabilidad de fracaso del mismo.

Aunado a estos hechos las consecuencias también hacen repercusion en los

estudiantes y su “ADN” cognitivo del Proceso Software, donde esas mejores

® Kruchten, P. (2011). Experience teaching software project management in both industrial and
academic settings. 2011 24th |IEEE-CS Conference on Software Engineering Education and
Training (CSEE&T), 199-208. doi:10.1109/CSEET.2011.5876087
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practicas de produccion de software al no ser suficientemente valoradas y exigidas
por el cuerpo docente encargado de la formacidn traen como consecuencia largos
plazos de capacitacion en la industria hacia los egresados (incurriendo en costos
que debieron haber sido resueltos en la fase de formacién profesional), y peor aun
viciando las iniciativas de emprendimiento empresarial con malas préacticas que
traeran como consecuencia una propensién al fracaso o mayores esfuerzos en

alcanzar estandares de la industria.

Con esta tesis se quiere proporcionar al ambito académico universitario de un
framework para la ejecucion de proyectos de construccién de software, (esfuerzo
similar en otras latitudes: Canadad’ y la Republica Bolivariana de Venezuela®),
empleando las mejores practicas de desarrollo de software y de gerencia de
proyectos, que permita en las diferentes practicas, tesis y trabajos universitarios
generar software con todos sus entregables, actividades, roles y practicas de
calidad, guardando las proporciones y caracteristicas del entorno, y buscando de
una forma sistematica y contextualizada una apropiaciéon del Proceso Software de
parte de los estudiantes.

6.1 ANTECEDENTES

“La mayoria de los estudiantes universitarios tienen por lo general muy poca idea
sobre lo que significa un proyecto, ven cualquier proyecto de software como un

montén de programacién - en su mayoria por la noche -, con un gran heroismo en

” Pierre N. Robillard, Philippe Kruchten, Patrick d'Astous, "YOOPEEDOO (UPEDU): A Process for
Teaching Software Process," cseet, pp.18, 14th Conference on Software Engineering Education
and Training, 2001

® CENTRO NACIONAL DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION. Metodologia de la red nacional de
integracién y desarrollo de software libre (MeRinde): Guia detallada. (Citada: 16 de Junio. 2012) <
http://merinde.net. >
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depuracion y su experiencia maxima en equipos de trabajo, consiste en tratar con
3 6 4 compafieros de trabajo.” ° Bajo este escenario y la experiencia docente en
espacios universitarios (en ingenieria de software y gestibn de proyectos
informaticos) de estos ultimos 8 anos, se concluye que las practicas académicas,
proyectos de curso, las tesis del ciclo de pregrado y postgrado, proyectos de
investigacion relacionados con el desarrollo de software se realizan en general, sin
un proceso formal que cuente con una metodologia definida y clara que incorpore
las mejores practicas de la industria.

Basado en la bibliografia y en mi experiencia profesional como docente en
pregrados y especializaciones de ingenieria de sistemas, en las materias de
ingenieria de software, y gestion de proyectos informaticos en las Universidades
de Eafit y Medellin de la ciudad de Medellin, y confirmado por La recepcion y
asignacion de los trabajos por parte de los profesores cuenta actualmente con las
siguientes caracteristicas:

e No se trabaja de forma estandarizada (en la misma o diferentes
asignaturas)

e En materias donde existe desarrollo de software o componentes de
software, los entregables esperados son diferentes en esas asignaturas y
en muy pocos casos se solicitan evidencias de un proceso de software
organizado.

e En muchos casos lo Unico que interesa resultado y no el proceso de

obtenerlo."®

® Kruchten, P. (2011). Experience teaching software project management in both industrial and
academic settings. 2011 24th IEEE-CS Conference on Software Engineering Education and
Training (CSEE&T), 199—208. doi:10.1109/CSEET.2011.5876087

'% Bernhart, M., Grechenig, T., Hetzl, J., & Zuser, W. (2006). Dimensions of software engineering
course design. Proceeding of the 28th international conference on Software engineering - ICSE '06,
667. doi:10.1145/1134285.1134387
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Existen esfuerzos aislados de diferentes profesores para inculcar buenas
practicas de desarrollo de software pero no es un trabajo coordinado por
todo el Departamento/Carrera/Equipo.

Existen casos de profesores que enseifan solo su “mundo” sin mirar donde

se encuentra la industria y el mercado local.

De igual forma, desde el punto de vista de los estudiantes, los componentes de

software, médulos y/o sistemas producidos por ellos cuentan con las siguientes

caracteristicas:

Los estudiantes construyen software de la forma que creen o les dicen sus
companeros.

Se emplean los artefactos y practicas que les “obligan” unos profesores en
unas materias pero dejan de ser empleadas al cambiar de asignatura.

Los futuros ingenieros de sistemas aprenden a desarrollar software por “voz
a voz” y no saben cual es la mejor forma de hacerlo.

A los estudiantes les importa solo el resultado, sin percibir lo importante de
tener un buen proceso.

Los estudiantes desarrollan software de forma heroica y no organizada. 2
Los estudiantes por lo general no perciben el desarrollo de software como
un ejercicio social, que involucra interacciones entre muchos interesados. '

El proceso de software no se adhiere a su “ADN de estudiantes” '

" Kruchten, P. (2011). Experience teaching software project management in both industrial and

academic settings. 2011 24th IEEE-CS Conference on Software Engineering Education and
Training (CSEE&T), 199-208. doi:10.1109/CSEET.2011.5876087
"2 ibidem.

'3 van der Duim, L., Andersson, J., & Sinnema, M. (2007). Good Practices for Educational Software

Engineering Projects. 29th International Conference on Software Engineering (ICSE’'07), 698—707.
doi:10.1109/ICSE.2007.40
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Debido a lo anteriormente expuesto tanto por parte de profesores y alumnos, se

estan presentando los siguientes hechos:

No se cuenta con un esquema formal de trabajo coherente que sea
visualizado por los alumnos, con el cual identifiquen como asumir las
mejores practicas para llevar a cabo un proyecto de software exitoso.

No existe uniformidad en los entregables producidos, tanto en la
documentacién funcional como en la técnica.

Carencia de documentacion de soporte al ciclo de vida en los proyectos
académicos de software.

Para las materias diferentes a Ingenieria de Software no hay un esquema
de control en el cual se asegure que se estan adoptando las mejores
practicas de la industria. ™

La evaluacion de los trabajos académicos se concentra fundamentalmente
en los resultados (producto de software) dejando de lado el proceso
realizado y los roles involucrados (dicha evaluacién deberia contar con un
componente de proceso, por ejemplo: repositorio, documentacion, pruebas
unitarias, pruebas funcionales, etc.) '

Falta de uniformidad de criterios para construir y gestionar proyectos de

software en las asignaturas que los incluyen.

'* Bernhart, M., Grechenig, T., Hetzl, J., & Zuser, W. (2006). Dimensions of software engineering

course design. Proceeding of the 28th international conference on Software engineering - ICSE '06,
667. doi:10.1145/1134285.1134387
'S Kruchten, P. (2011). Experience teaching software project management in both industrial and

academic settings. 2011 24th |IEEE-CS Conference on Software Engineering Education and
Training (CSEE&T), 199-208. doi:10.1109/CSEET.2011.5876087
'® van der Duim, L., Andersson, J., & Sinnema, M. (2007). Good Practices for Educational Software

Engineering Projects. 29th International Conference on Software Engineering (ICSE’'07), 698—707.
doi:10.1109/ICSE.2007.40
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e Los frameworks metodolégicos son conocidos por los estudiantes como una
referencia cognitiva, mas estos no son concebidos como una herramienta
clave del desempefio y éxito profesional.'”’

e Ausencia de una metodologia formal de desarrollo de los proyectos de
software en los cursos relacionados con Programacién o Construcciéon de
Software.

e Desconocimiento de tipificacion de proyectos para la construccién de
software, que permita adaptar la metodologia a los diferentes tipos de
proyectos.

e Falta de uniformidad de criterios para construir y gestionar proyectos de
software en las asignaturas que los incluyen.'®

e No se cuenta con un esquema formal de trabajo coherente, que sea
visualizado por los alumnos, con el cual identifiquen como asumir las
mejores practicas para llevar a cabo un proyecto de software exitoso.

e Existe poca o pobre adopcion de las mejores practicas de la industria de
software por parte de los alumnos que estan realizando sus diferentes

practicas académicas.?

"7 Pierre N. Robillard, Philippe Kruchten, Patrick d'Astous, "YOOPEEDOO (UPEDU): A Process for
Teaching Software Process," cseet, pp.18, 14th Conference on Software Engineering Education
and Training, 2001

'® Tremblay, G., Malenfant, B., Salah, A., & Zentilli, P. (2007). Introducing Students to Professional
Software Construction : A “ Software Construction and Maintenance ” Course and its Maintenance
Corpus, 176-180.

"9 Pierre N. Robillard, Philippe Kruchten, Patrick d'Astous, "YOOPEEDOO (UPEDU): A Process for
Teaching Software Process," cseet, pp.18, 14th Conference on Software Engineering Education
and Training, 2001

% Bernhart, M., Grechenig, T., Hetzl, J., & Zuser, W. (2006). Dimensions of software engineering
course design. Proceeding of the 28th international conference on Software engineering - ICSE '06,
667. doi:10.1145/1134285.1134387
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e La adopcién voluntaria y sin seguimiento de buenas practicas de Ingenieria
de Software por parte de los estudiantes, se convierte en un factor de
friccion en la productividad, debido a que al llegar al mundo laboral,
requieren largos periodos de entrenamiento e inversiones de parte del
empleador, que debieron haber sido realizadas y suplidas en el ciclo de
formacion profesional.

e Los emprendimientos realizados por los estudiantes estan viciados por
errores metodologicos que influencian de forma directa y posiblemente

negativa el éxito de la iniciativa

Ante estos hechos y falencias, se busca con este trabajo, proporcionar al
elementos académicos y didacticos para una absorcién en el “ADN del estudiante”
de un buen Proceso Software como la mejor manera de encarar los proyectos. Y
asi lograr que sea intrinseco para el futuro ingeniero el conocimiento y uso del
proceso, la forma de adaptarlo y de emplearlo, y en consecuencia, lograr el
dominio de uno de los vértices del triangulo garantiza un buen producto software.
(Un buen producto o servicio depende de tres variables: procesos, personas y
herramientas)?®’

21 CHRISSIS, Mary Beth, KONRAD, Mike y SHRUM, Sandy. CMMI: Guidelines for Process

Integration and Product Improvement. Second Edition. Boston, MA: Pearson Education, Inc., 2007.
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Figura 1: Vértices que garantizan un buen producto o servicio. (Grafica

adaptada® )

Personas

Herramientas €% “

Se evidencia una necesidad de dar formalidad, uniformidad y coherencia al

proceso de desarrollo de soluciones de software elaboradas en escenarios
académicos, similar a los esfuerzos hechos en el 2005 y 2006 en la materias de
Ingenieria de Software, Taller de Ingenieria de Software en Eafit, o los realizados
por la Ecole Polytechnique de Montréal con UPEDU www.upedu.org ?® (el cual

apoya la ensefianza de cursos de ingenieria de software, mas no a la construccion
de todo tipo de software dentro de los diferentes escenarios académicos) , o el
Gobierno Bolivariano de Venezuela con el Framework de MeRinde

www.merinde.net ?* (el cual acota como audiencia “a cualquier persona implicada

en el proceso de desarrollo de software que se lleva a cabo en el Centro Nacional

de Tecnologias de Informacién (CNTI) — de la Republica Bolivariana de Venezuela

22 bidem.

% Pierre N. Robillard, Philippe Kruchten, Patrick d'Astous, "YOOPEEDOO (UPEDU): A Process for
Teaching Software Process," cseet, pp.18, 14th Conference on Software Engineering Education
and Training, 2001

2 CENTRO NACIONAL DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION. Metodologia de la red nacional
de integracion y desarrollo de software libre (MeRinde): Guia detallada. (Citada: 16 de Junio. 2012)
< http://merinde.net. >
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- y también a cualquier individuo, comunidad u organizacién interesada” ® no se

encuentra disefiado con roles, y entregables especificos para el &mbito académico
universitario.) permitiendo que tanto profesores y alumnos perciban un proceso
estructurado y coherente, para llevar a cabo proyectos de software basandose en
las mejores précticas de la industria y de esa forma lograr una apropiacién del
conocimiento (tan largo como ancho pues implican gran cantidad de disciplinas,

especialidades y técnicas como lo expresa el SWEBOK?® %)

y del proceso por
continuo uso (tanto de estudiantes, como profesores y demas involucrados), de
forma que este conocimiento del area de Ingenieria de Software redunde en

beneficio para la Ingenieria de Sistemas y la Industria de Software en general.

Por lo tanto, este trabajo pretende ser apoyo en la consecucion de una industria
de software local madura con mejores ingenieros, apoyar la formacién de
ingenieros con insumos lo mas similares posibles al mundo industrial®®, un
empresarismo con bases sélidas y con menores tiempos en ciclos de certificacion
en estandares internacionales, pues busca la asimilacion de un proceso—software
por parte de los estudiantes como uno de los elementos clave en la construccion
de soluciones informaticas, para luego replicarlo con éxito en el ambito

profesional.

% fbidem

% Bernhart, M., Grechenig, T., Hetzl, J., & Zuser, W. (2006). Dimensions of software engineering
course design. Proceeding of the 28th international conference on Software engineering - ICSE '06,
667. doi:10.1145/1134285.1134387

%" Abran, A., and Moore, J. W., Guide to the Software Engineering Bodly of

Knowledge: 2004 Edition - SWEBOK, IEEE , 2005.

%8 Bernhart, M., Grechenig, T., Hetzl, J., & Zuser, W. (2006). Dimensions of software engineering
course design. Proceeding of the 28th international conference on Software engineering - ICSE '06,
667. doi:10.1145/1134285.1134387
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6.2 Objetivos

6.2.1 Objetivo General

Construir un framework metodolégico para la ejecucion de proyectos académicos

que involucren el desarrollo de software, tomando como referentes RUP, PMBoK y

CMMI DEV 1.3y préacticas de metodologias agiles.

6.2.2 Objetivos Especificos

Identificar y tipificar diferentes tipos de proyectos académicos que apoyen
tanto la construccién de software en materias de ingenieria de software
como en otras que requieran de la construccién del mismo para validar
conceptos, de forma que se apoye tanto de forma intersemestral como
semestral la construccion de software en las carreras de ingenieria de
sistemas, ingenieria informatica, ciencias de la computacién y afines en el
Valle de Aburra (Antioquia — Colombia).

Definir los procesos, flujos de trabajo, roles, entregables, actividades, para
las diferentes disciplinas de Ingenieria de Software en la ejecuciéon de
proyectos académicos que involucren la construccién o el desarrollo de
soluciones de software.

Desarrollar un sitio web navegable con el framework propuesto.

Validar la pertinencia del framework en cursos relacionados con Ingenieria

de Software.
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7. MARCO TEORICO

La Ingenieria de Software ha evolucionado hacia modelos que permiten conocer e
implementar la madurez de las organizaciones para desarrollar software CMMi,
SPICE, TSP, PSP; de igual forma se han generado grandes bases de
conocimiento, como lo son RUP, SWEBoK, MSF, XP, OpenUP, entre otros, donde
se consigna desde la mejor forma de construir y gestionar proyectos de software.

Esfuerzos como el de la Ecole Polytechnique de Montréal, con un sitio web

adaptado de RUP http://www.upedu.org/upedu en el que presenta a sus

estudiantes una forma de aproximarse al desarrollo de software desde el Proceso
Unificado de Desarrollo, orientado a soportar su curso de ingenieria de software
de 4 afo®. Otras iniciativas como la del Gobierno Bolivariano de Venezuela, con
la Metodologia de la Red Nacional de Integracion y Desarrollo de Software Libre
(MeRinde) http:/merinde.net *°en donde presentan una adaptacién del Proceso

Unificado de Software para el Desarrollo de Software libre en su pais, teniendo
como audiencia “a cualquier persona implicada en el proceso de desarrollo de
software que se lleva a cabo en el Centro Nacional de Tecnologias de Informacion
(CNTI) — de la Republica Bolivariana de Venezuela - y también a cualquier
individuo, comunidad u organizacion interesada”, teniendo de esta forma una
orientacion estrictamente industrial, mas no enfocado a proyectos de software
dentro de los ambitos académicos. Cabe anotar, que ninguna de estas dos

propuestas tienen caracteristicas de adaptabilidad, limitando su implementacion

?® Pierre N. Robillard, Philippe Kruchten, Patrick d'Astous, "YOOPEEDOO (UPEDU): A Process for
Teaching Software Process," cseet, pp.18, 14th Conference on Software Engineering Education
and Training, 2001

% CENTRO NACIONAL DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION. Metodologia de la red nacional
de integracion y desarrollo de software libre (MeRinde): Guia detallada. (Citada: 16 de Junio. 2012)

< http://merinde.net. >
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solo para un tipo especifico de proyecto, dejando escenarios de trabajo sin cubrir,

siendo esta su principal debilidad, adicional a las del entorno para el cual fueron

desarrollados y el no reflejar las buenas practicas de Gestion de proyectos

proporcionadas por el PMI (Project Management Institute) en PMBoK (Cuerpo de

conocimiento de la Gerencia de proyectos, o en Inglés, Project Management Body

of Knowledge).

Se presentara la construccion de un marco de trabajo metodolégico para el

entorno académico, donde se han considerado los 4 pilares que estan impactando

y orientando la industria de software nacional y constituyen una tendencia mundial:

Proceso Unificado de Desarrollo de Software: El cual no es sélo una
metodologia de desarrollo de software adaptable y comprensible, basada en el
desarrollo iterativo e incremental, sino que constituye una base de
conocimiento de las mejores practicas de la industria, realizado por los

expertos de IBM, que se mantiene en constante evolucién y mantenimiento.

Capability Maturity Model Integration DEV v.1.3: Constituye un modelo de
referencia para la adopcion de buenas practicas de Ingenieria de Software en

el area de construccion de software.

Project Management Body of Knowledge: El cual es el compendio de las
mejores practicas para la gestién de cualquier tipo de proyectos y cuenta con
bastante aceptacion por parte de la industria del software.

Metodologias 4dgiles: Basados en el manifiesto 4gil se han desarrollado,

mejorado, y adaptado metodologias de desarrollo de software que permiten a

los equipos construir software de alta calidad con una inversion de esfuerzo
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bajo pero con una mejora la adopciéon de mejores practicas de ingenieria de

software.

Con estos pilares se desarrollé una metodologia adaptable a los diferentes tipos
de proyectos a los que se ven avocados los estudiantes en su ciclo de formacién,
y que cuente con las mejores practicas de la industria. A continuacion se

profundizara en los conceptos basicos de cada uno de ellos.

7.1 Proceso Unificado de Rational

El Proceso Unificado de Rational, Rational Unified Process en Inglés,
habitualmente resumido como RUP, es un proceso de desarrollo de software y
junto con El Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion de

sistemas orientados a objetos.

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.
También se conoce por este nombre al software desarrollado por Rational, hoy
propiedad de IBM, el cual incluye informacién entrelazada de diversos artefactos y
descripciones de las diversas actividades. Esta incluido en el Rational Method
Composer (RMC), que permite la personalizacion de RUP (roles, entregables,
flujos de procesos, etc.), de acuerdo con las necesidades, y desplegar un sitio web
el cual pueda ser navegable y asequible por todos en la organizacion.

7.1.1 Principios de desarrollo
El RUP esta basado en 6 principios clave, que son:
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Adaptar el proceso: El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias

del proyecto u organizacion.

Equilibrar prioridades: Los requisitos de los diversos participantes pueden
ser diferentes, contradictorios o disputarse recursos limitados. Debe
encontrarse un equilibrio que satisfaga los deseos de todos. Gracias a este

equilibrio se podran corregir desacuerdos que surjan en el futuro.

Demostrar valor iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea de
un modo interno, en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la opinion de
los inversores, la estabilidad y calidad del producto, y se refina la direccién del
proyecto, asi como también los riesgos involucrados.

Colaboracion entre equipos: El desarrollo de software no lo hace una Unica
persona sino multiples equipos. Debe haber una comunicacién fluida para

coordinar requisitos, desarrollo, evaluaciones, planes, resultados, etc.

Elevar el nivel de abstraccion: Este principio dominante motiva el uso de
conceptos reutilizables, tales como patrones de software, lenguajes 4GL o
marcos de referencia (frameworks), por nombrar algunos. Esto evita que los
Ingenieros de Software vayan directamente de los requisitos a la codificaciéon
de software a la medida del cliente, sin saber con certeza qué codificar para
satisfacer de la mejor manera los requisitos y sin comenzar desde un principio
pensando en la reutilizaciéon del cédigo. Un alto nivel de abstraccion también
permite discusiones sobre diversos niveles y soluciones arquitecténicas. Estas
se pueden acompanar por las representaciones visuales de la arquitectura, por
ejemplo, con el lenguaje UML.
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e Enfocarse en la calidad: El control de calidad no debe realizarse al final de
cada iteracion, sino en todos los aspectos de la produccion, implicando que el
aseguramiento de la calidad forme parte del proceso de desarrollo y no de un

grupo independiente al proyecto.

7.1.2 Ciclo de vida

En la metodologia RUP, el ciclo de vida de un proyecto se ve gobernado por
cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicion; como se indica en el
siguiente esquema (Ver Figura 2: Fases del ciclo de vida del Proceso de
Desarrollo de Software de RUP):

Figura 2: Fases del ciclo de vida del Proceso de Desarrollo de Software de
RUP*!

Inicio Elaboracién Construccién Transicién
Milestones de
cada fase
v v v v
Objetivos Arquitectura Capacidad Liberacién del
Operacional Producto
TIEMPO

El ciclo de vida del proceso de desarrollo de software desde la perspectiva de
Administracion del Proyecto se descompone en el tiempo en cuatro fases, que

concluyen cada una con un hito. La finalizacién de cada una de las fases permite

31 IBM. IBM Rational Unified Process (RUP) para proyectos pequenos [en linea]. (Citada: 16 de
Junio 2012)
<http://cgrw01.cgr.go.cr/rup/RUP.es/LargeProjects/index.htmi#tcore.base rup/guidances/supporting

materials/welcome 2BC5187F.html>
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valorar y aprobar el cumplimiento de los objetivos de dicha fase para continuar con
la siguiente.

Estas fases se convierten en los indicadores del progreso del proyecto; las fases

se detallan a continuacion

Fase de Concepcion.

Objetivos:

e Especificar la visién final del producto y sus casos de negocios.
¢ Afinar el alcance del proyecto

e Establecer los servicios de negocio a desarrollar

Fase de Elaboracion.

Objetivos:

¢ Definir la arquitectura del sistema
e Definir y especificar los servicios

e Definir la interfaz grafica del usuario

Fase de Construccion.

Objetivos:

e Construir el producto, evolucionando la vision del negocio, la arquitectura y los
planes hasta que el producto — toda la visién — esté listo para transferencia a la
comunidad de usuarios.

e Desarrollar los servicios, casos de uso (funcionalidades), maddulos,
subsistemas del proyecto.

e Realizar desarrollo por iteraciones, priorizando los servicios, casos de uso,
mddulos y/o subsistemas mas criticos para el negocio.

e Realizar pruebas funcionales de cada uno de los servicios, casos de uso,
maddulos y/o subsistemas, a medida que se vayan desarrollando.
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Fase de Transicion.

Objetivos:

e Lograr la transicion producto software a la comunidad de usuarios la cual
incluye: manufactura, entrega, entrenamiento, soporte, mantenimiento del

producto.

7.1.3 Disciplinas del ciclo de vida del software

Para llevar a cabo exitosamente cada una de las iteraciones definidas en las
fases, se aplican las disciplinas del ciclo de vida del software:

Figura 3: Proceso Unificado de Desarrollo de Software de IBM RATIONAL3?

Disciplinas Faseinicial |  Elaboracién | Construccion | Transicign
| | | | | | |
B Modelado empresarial S - ; | | | |
i ! t
O Requisitos _'ﬁlr_ih—‘.“"—___ | l = L | l l
= e e |
= S SR | —— [ | | [ |
Analisis y disefio : —— el S |
1 i f i I f [
o I A [ S
mplementacion ) ¥ [ -‘\\ N o
I T I T T I i
B Prueba | | | ' '
— -L_'M—
B Despliegue : : | : l - :
m ‘Sestion de cambios | ! | J ! | l
CEEEL L R —M
B Gestion de proyectos : | ! | ! l | : !
| | | |
B Entorno _| =2 | _l | | | :
‘_ Y ﬁ-“—l y :F"_— y
Inicial [ Ex | iE= [ er | c2 | en | 11 | T2

Iteraciones

% |BM. IBM Rational Unified Process (RUP) para proyectos pequefios [en linea]. (Citada: 16 de
Junio. 2012)
<http://cgrw01.cgr.go.cr/rup/RUP.es/LargeProjects/index.htmi#tcore.base rup/guidances/supporting

materials/welcome 2BC5187F.html>
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A continuacién se explica como seran enfocadas las disciplinas que seran usadas

en el proyecto y su alcance.

Modelado de negocio
El proposito de esta disciplina es entender el negocio, principalmente la parte de la
organizacion (procesos, roles, cargos) que interactuaran y/o seran afectados por la

presencia del futuro sistema.

Su alcance es:

e Identificar los problemas y posibilidades de mejora en la organizaciéon que
contara con el sistema.

e Evaluar el impacto del cambio organizacional.

e Asegurar que los clientes, usuarios, desarrolladores, y otras partes tienen una
comprension comun de la organizacion.

e Obtener los requisitos del sistema de software necesarios para apoyar la
organizacioén en la que estara inmerso el sistema.

e Entender como encaja en la organizacién el sistema de software a ser

desplegado.

Gestion de requisitos.

El proposito de la disciplina de Gestién de Requisitos es entender el problema
actual en el proyecto e identificar mejoras potenciales, evaluar el impacto de los
cambios en la organizacion, asegurando que todos los interesados en el proyecto
manejen un lenguaje unificado para listar los Requisitos. Adicionalmente,
establece entre todos los interesados un acuerdo frente a lo que el sistema pueda

hacer y a su vez define el alcance total del sistema.
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Su alcance es:

Establecer y mantener un acuerdo sobre cual es la funcionalidad esperada.
Entregar a los desarrolladores una descripcién clara de los requisitos del
sistema.

Definir los limites del sistema.

Definir el “Look and Feel” de la aplicacion.

Proveer la base para la creacion del plan de iteraciones, la estimacién de
costos y esfuerzos.

Analisis y diseno.

El propésito de la disciplina de Andlisis y Disefio es transformar los requisitos de

negocio en especificaciones de software, detallar y probar la arquitectura de la

solucion.

Su alcance es:

Transformar los requisitos en el disefo del sistema a implementar.

Definir una arquitectura robusta para el sistema.

Entregar a los desarrolladores una especificacion clara de los requisitos del
sistema.

Adaptar el disefio al ambiente de implementacion.

Implementacion.

El propdsito de la disciplina de Implementacién es codificar o configurar los

componentes de software que conforman la solucion para ensamblarlos y

desplegarlos en unidades totalmente funcionales.

Su alcance es:

Implementar la solucién en términos de creacion, codificacién y personalizacién

de componentes.
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Definir la organizacion de componentes como subsistemas o modulos.
Probar los componentes como unidades aisladas.

Liberar médulos totalmente funcionales.

Pruebas.

El propésito de la disciplina de Pruebas es evaluar y determinar la calidad del

producto.

Su alcance es:

Buscar y documentar defectos encontrados en el software.

Determinar la calidad del software.

Validar la especificacion de los requisitos frente al sistema liberado.

Validar el Diseio y Arquitectura del producto de software.

Validar la implementacion de los requisitos.

Asegurar que todos los defectos fueron corregidos antes de desplegar el
producto.

Asegurar la correcta ejecucion del proceso de desarrollo.

Despliegue.

El proposito de la disciplina de Despliegue es asegurar que el producto quede

disponible para su uso por parte de los usuarios finales del proyecto.

Su alcance es:

Especificar la instalacion del producto.
Probar la instalacion del producto.
Crear el material para consulta y capacitacién del usuario.
Validar el disefio del producto de software.
Asegurar la implementacién de los requisitos suplementarios (requisitos no
funcionales).
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Entregar el producto funcionando al usuario.

Gestion de la configuracion y el cambio (disciplina de apoyo).

El proposito de la disciplina Gestion de la configuracidén y el cambio es la definicion

y conduccién de los artefactos que deben ser controlados, dado su alto nivel de

interaccion dentro del proyecto.

Su alcance es:

Controlar los cambios a los requisitos.
Controlar los cambios a los artefactos.
Mantener la integridad de los artefactos.
Versionar los artefactos.

Permitir conocer el estado de un artefacto.

Gestion del Proyecto.

El propdsito de la disciplina Gestion del Proyecto es proveer un marco de

planeacién, ejecucién, coordinacién y control de todas las actividades que hacen

parte del proyecto, ademas de unificar los canales de comunicacion dentro del

proyecto.

Su alcance es:

Proveer un framework para proyectos de implementacion y desarrollo de
software.
Proveer practicas para la planeacion, ejecucion y monitoreo de proyectos.

Proveer un framework para el manejo de riesgos.

Gestion del Ambiente.
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El propésito de la disciplina de Gestion del Ambiente es proveer el soporte
necesario para la implementacién, describiendo los ambientes, las herramientas y

la logistica para facilitar la ejecucion del proyecto.

Su alcance es:

e Proveer la infraestructura (hardware, software y comunicaciones) para la
implementacion.

e Proveer las actividades, los artefactos y los lineamientos necesarios para el

soporte del proceso.

7.1.4 Elementos de RUP en el framework propuesto
Los elementos de RUP en el framework propuesto se encuentran presentados en

el capitulo 8.4.1 Principios adoptados .

7.2 Capability Maturity Model Integration (CMMi)

CMMI (Capability Maturity Model Integration) es un enfoque de mejora de
procesos que proporciona a las organizaciones los elementos esenciales de
procesos efectivos, 1o que mejorara su rendimiento en tres diferentes aspectos:

Servicios, Adquisiciones y Desarrollo de software.

Los modelos de CMMI son colecciones de las mejores practicas que ayudan a las
organizaciones para mejorar drasticamente la eficacia, eficiencia y calidad.

Las mejores practicas CMMI se publican en los documentos llamados modelos. En

la actualidad hay tres areas de interés cubiertas por los modelos de CMMI:

Desarrollo, Adquisicién y Servicios.
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La version actual de CMMI es la version 1.3. Hay tres constelaciones de la version
1.3 disponible:

e CMMI para el Desarrollo (CMMI-DEV o CMMI for Development), En él
se tratan procesos de desarrollo de productos y servicios.

e CMMI para la Adquisicién (CMMI-ACQ o CMMI for Acquisition). En él se
tratan la gestion de la cadena de suministro, adquisiciéon y contratacion
externa en los procesos del gobierno y la industria.

e CMMI para Servicios (CMMI-SVC o CMMI for Services), esta disefiado
para cubrir todas las actividades que requieren gestionar, establecer y

entregar Servicios.

Dentro de la constelacion CMMI-DEV, existen dos modelos:
e CMMI-DEV
e CMMI-DEV + IPPD (Integrated Product and Process Development)

Independientemente de la constelacion\modelo que opta una organizacién, las
practicas CMMI deben adaptarse a cada organizacién en funcién de sus objetivos

de negocio.

7.2.1 Generalidades

CMMI es la evolucion de CMM. CMM Fue desarrollado desde 1987 hasta 1997.
En 2002 se lanz6 CMMI Version 1.1, luego en agosto de 2006 sigui6 la version 1.2
y en el 2011 la versién 1.3. El objetivo del proyecto CMMI es mejorar la usabilidad
de modelos de madurez, integrando varios modelos diferentes en un solo marco
(framework). Fue creado por miembros de la industria, el gobierno y el SEI
(Software Engineering Institute). Entre los principales patrocinadores se incluyen la
Oficina del Secretario de Defensa (OSD) y la National Defense Industrial

Association.
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Se desarrolla sobre el principio de calidad de Juran: "la calidad del resultado

depende principalmente de la calidad de los procesos empleados en su

desarrollo",

El Modelo tiene dos representaciones: Representacion Continua (Continuous
Representation) y Escalonada (Staged Representation):

Figura 4. Representacion continua del modelo CMMI 3
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¥ SCRUM MANAGER. Glosario [en linea]. (Citada: 5 de Noviembre de 2012) <
http://www.scrummanager.net/oks/mod/glossary/view.php?id=158 >

% SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE. CMMI® for Development, Version 1.3 CMMI-DEV,
V1.3, (November). [en linea]. (Citada: 16 de Junio. 2012) <
http://www.sei.cmu.edu/reports/10tr033.pdf >
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Figura 5. Representacion escalonada del modelo CMMI *°

Representacion por etapas

; -
[ Areas de proceso] .«

Metas Metas
espec'fcas genéricas \
Practicas Practicas
especificas genéricas

Cada organizacién puede optar por seleccionar el esquema que se adapte a sus

-

caracteristicas y prioridades de mejora. Existe una "equivalent stagging" el cual
establece que un Nivel de Madurez equivale a tener un conjunto de PA’s (Areas
de Proceso — Process Area) un determinado para un Nivel de Capacidad
asociado.

La visidén continua proporciona la representacién de nivel de capacidad de cada
una de las Areas de Proceso del modelo.

La vision escalonada definird a la organizacién dandole en su conjunto un nivel de

madurez del 1 al 5.

% bid.
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7.2.2 Componentes del modelo
Figura 6. Componentes del Modelo CMMI3®

Area de proceso

Areas
de proceso
relacicnadas

" Declaraciones Notas
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L

|I \

Practicas
genéricas

Sub-practicas

Practicas
especificas

Sub-practicas

Elaboraciones
de practicas
geneéricas

Productos tipicos
de trabajo

Area de proceso (Process Area — PA): Conjunto de practicas relacionadas que

son ejecutadas de forma conjunta para conseguir un conjunto de objetivos.

En CMMI las Areas de Proceso son el pilar del modelo y constituyen el elemento
clave para definir la madurez de una organizacion de software. Estas constituyen
un grupo de practicas relacionadas con un area de trabajo del modelo en donde se
definen especificamente los “deber ser” de cada una de esas PA’s.

% SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE. CMMI® for Development, Version 1.3 CMMI-DEV,
V1.3, (November). [en linea]. (Citada: 16 de Junio. 2012) <
http://www.sei.cmu.edu/reports/10tr033.pdf >
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El modelo CMMI v1.3 (CMMI-DEV) contiene las siguientes 22 Areas de Proceso:
e Andlisis de Causas y Resolucion (CAR)
e Gestion de la Configuracién (CM)
e Andlisis de Decisiones y Resolucion (DAR)
e Gestidn Integrada de Proyectos (IPM)
e Medicién y Analisis (MA)
e Innovacioén y Despliegue Organizacionales(OID)
e Definicién de Procesos Organizacionales (OPD)
e Enfoque Organizacional del Proceso (OPF)
¢ Rendimiento del Proceso Organizacional (OPP)
e Entrenamiento Organizacional (OT)
e Monitoreo y Control de Proyectos (PMC)
e Planificacién de Proyectos (PP)
e Aseguramiento de Calidad de Procesos y Productos (PPQA)
e Integracién de Producto (PI)
e Gestion Cuantitativa de Proyectos (QPM)
e Gestion de Requisitos (REQM)
e Desarrollo de Requisitos (RD)
e Gestion de Riesgos (RSKM)
e Gestion de Acuerdos con Proveedores (SAM)
e Solucion Técnica (TS)
e Validacion (VAL)
e Verificacion (VER)

Componentes Requeridos
e Objetivo genérico: Los objetivos genéricos asociados a un nivel de capacidad

establecen lo que una organizacion debe alcanzar en ese nivel de capacidad.
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El logro de cada uno de esos objetivos en un Area de Proceso significa mejorar
el control en la ejecucién del Area de Proceso.

Objetivo especifico: Los objetivos especificos se aplican a una Unica area de
proceso y localizan las particularidades que describen qué se debe
implementar para satisfacer el propésito del Area de Proceso.

Componentes Esperados

Practica genérica: Una practica genérica se aplica a cualquier Area de
Proceso porque puede mejorar el funcionamiento y el control de cualquier
proceso.

Practica especifica: Una practica especifica es una actividad que se
considera importante en la realizacion del objetivo especifico al cual esta
asociado.

Las practicas especificas describen las actividades esperadas para lograr la

meta especifica de un Area de Proceso.

Componentes Informativos

Propésito

Notas introductorias

Nombres

Tablas de relaciones practica — objetivo

Practicas

Productos tipicos

Sub—practicas: Una sub—practica es una descripcion detallada que sirve como
guia para la interpretacion de una practica genérica o especifica.
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e Ampliaciones de disciplina: Las ampliaciones contienen informacién relevante
de una disciplina particular y relacionada con una practica especifica.

e Elaboraciones de practicas genéricas: Una elaboracién de una practica
genérica es una guia de cémo la practica genérica debe aplicarse al Area de
Proceso.

7.2.3 Capacidad y Madurez

La capacidad del proceso es la habilidad inherente de un proceso para producir
los resultados planeados. El principal objetivo de un proceso de software maduro
es el de producir productos de calidad que cumplan los requisitos del usuario.
Cuando se habla de madurez del proceso se entiende como el crecimiento
alcanzado en la capacidad del proceso de software, y se considera como una

actividad de largo plazo.

En una compania de software inmadura, el proceso de software es generalmente
improvisado, no existen planes rigurosos, sus actividades se enfocan en resolver
las crisis que se presentan, carecen de bases objetivas para evaluar la calidad de
los productos o para resolver los problemas que se presentan. De manera
contraria, cuando una organizacion alcanza cierto grado de madurez, posee una
gran habilidad para administrar el proceso de desarrollo y mantenimiento de
software, se hacen pruebas y analisis costo—beneficio para mejorar el proceso, el
director supervisa la calidad del producto y la satisfaccion del cliente, se llevan
registros, y todos las personas estan involucradas en el proceso de desarrollo.

7.2.4 Niveles de Madurez (representacion escalonada)
El modelo CMMI consta de cinco niveles (representacion escalonada), disefiados

de manera que los niveles inferiores proveen las bases para el siguiente nivel,
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logrando plasmar un avance progresivo hacia los siguientes niveles. Estas cinco
etapas de desarrollo son conocidas como niveles de madurez (ver

Figura 7. Niveles de Madurez), y cada uno la organizacion alcanza una capacidad
superior del proceso. CMMI plantea que una organizacién puede ubicarse en
alguno de los cinco posibles niveles de madurez, dependiendo del grado de

perfeccion de sus procesos.

Figura 7. Niveles de Madurez®

el 5

b ejoramiento e
innov acidn continuos.

2318 meses

Nivel 4

Proyvectos v organizacion
administrados cuantitativarmente

12 318 meses

12 250 meses Mivel 3
Procesos de gerencia de proyectos

integrados, procesos de ingenieria definidos
S

12 3 30 meses Ni.".el 2

Procesos de gerencia de provectos basicos. Exito
repetible de provecto a provecto

Mivel 1

Procesos Ad-Hoc. Usualmente reactivos, no repetibles.
Organizacion apoyada en hérmes

¢ Nivel de madurez - Inicial: Nivel 1. Las organizaciones en este nivel no
disponen de un proceso estable para el desarrollo y mantenimiento de
software. Aunque se utilicen técnicas correctas de ingenieria, los esfuerzos
se ven consumidos por falta de planificacién y se dependen de esfuerzos
heroicos y personales para lograr el éxito en un proyecto. A menudo se

presentan fracasos y casi siempre retrasos y sobrecostos. El resultado de

¥ |IDER DE PROYECTO. CMMI [en linea]. (Citada: 16 de Junio. 2012) <

http://www.liderdeproyecto.com/manual/cmmi y la administracion de proyectos.html>
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los proyectos es impredecible. Este nivel no tiene asociadas Areas de

Proceso.

Nivel de madurez — Administrado: Nivel 2 (conocido también como
proyecto administrado). En este nivel las organizaciones disponen de
unas préacticas institucionalizadas de gestién de proyectos, existen unas
métricas basicas y un razonable seguimiento de la calidad. La relacidén con
subcontratistas y clientes esta gestionada sistematicamente. Las areas de
procesos asociadas con este nivel, son:

o Medicion y Analisis (MA)

o Monitoreo y Control de Proyectos (PMC)

o Planificaciéon de Proyectos (PP)

o Aseguramiento de Calidad de Procesos y Productos (PPQA)

o Gestién de Requisitos (REQM)

o Gestién de Acuerdos con Proveedores (SAM)

o Gestidn de la Configuracién (CM)

Nivel de madurez — Definido: Nivel 3 (conocido también como proceso
definido). El proceso de software se encuentra documentado,
estandarizado e integrado en un proceso de software estandar dentro de la
organizacion, para las actividades administrativas y técnicas. El grupo que
trabaja en el proceso enfoca y guia sus esfuerzos al mejoramiento del
proceso, facilita la introduccién de técnicas y métodos, e informa a la
gerencia el estado del proceso. La capacidad del proceso esta basada en
una amplia compresion, dentro de la organizacion, de las actividades, roles,
y responsabilidades definidas en el proceso de software. Las Areas de
Procesos asociadas con este nivel, son:
o Gestion Integrada de Proyectos (IPM)

o Definicién de Procesos Organizacionales (OPD)
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o Enfoque Organizacional del Proceso (OPF)
o Entrenamiento Organizacional (OT)

o Integracion de Producto (PI)

o Desarrollo de Requisitos (RD)

o Gestion de Riesgos (RSKM)

o Solucién Técnica (TS)

o Validacién (VAL)

o Verificaciéon (VER)

o Andlisis de Decisiones y Resolucién (DAR)

Nivel de madurez — Administrado Cuantitativamente: Nivel 4. Se
caracteriza porque las organizaciones disponen de un conjunto de métricas
significativas de calidad y productividad, que se usan de modo sistemético
para la toma de decisiones y la gestion de riesgos. El software resultante es
de alta calidad. Las Areas de Procesos asociadas con este nivel, son:

o Rendimiento del Proceso Organizacional (OPP)

o Gestién Cuantitativa de Proyectos (QPM)

Nivel de madurez — Optimizando: Nivel 5. La organizacion completa esta
volcada en la mejora continua de los procesos. Se hace uso intensivo de
las métricas y se gestiona el proceso de innovacion. Las Areas de Procesos
asociadas con este nivel, son:

o Innovacion y Despliegue Organizacionales(OID)

o Andlisis de Causas y Resolucién (CAR)
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Cada nivel de madurez, con excepcién del inicial, se caracteriza por un conjunto
de Areas de Proceso que agrupan buenas practicas, las cuales, al ser ejecutadas
colectivamente, permiten cumplir con algun objetivo que es considerado
importante para el modelo. En la Tabla 1. Niveles de madurez, Areas de Proceso y
Categorias de Areas de Proceso, se ilustra las Areas de Proceso en cada nivel de
madurez, correspondientes a una categoria determinada, y se puede observar que
antes de introducir practicas de un nivel determinado, deben estabilizarse las
practicas del nivel anterior.
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Tabla 1. Niveles de madurez, Areas de Proceso y Categorias de Areas de Proceso®
Nivel Administracion de Gestion de Proyectos Ingenieria Soporte
Procesos

5 Innovacion y Despliegue Andlisis de Causas y
Organizacional (OID) Resolucién (CAR)

4 Rendimiento del Proceso Gestion Cuantitativa de Proyectos
Organizacional (OPP) (QPM)

3 Enfoque Organizacional del Gestion Integrada de Proyectos Desarrollo de Requisitos | Analisis de Decisiones y
Proceso (OPF) (IPM) (RD) Resolucion (DAR)
Definicién de Procesos Gestién de Riesgos (RSKM) Solucién Técnica (TS)

Organizacionales (OPD)
Verificacion (VER)
Entrenamiento
Organizacional (OT) Validacién (VAL)
Integracién de Producto
(P1)
2 Planificacion de Proyectos (PP) Gestion de Requisitos Gestién de la Configuracion
(REQM) (CM)
Monitoreo y Control de Proyectos
(PMC) Aseguramiento de Calidad de
Procesos y Productos (PPQA)
Gestion de Acuerdos con
Proveedores (SAM) Medicién y Analisis (MA)
1 NA NA NA NA

% Elaboracién propia
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Ademas de presentar las Areas de Proceso por nivel de madurez, el modelo

propone una vista alternativa (representacion continua), en donde las PA’s estan

agrupadas por categoria, estas categorias reciben el nombre de niveles de

capacidad (ver Tabla 1. Niveles de madurez, Areas de Proceso y Categorias de

Areas de Proceso).

7.2.5 Niveles de Capacidad de los procesos (Representacion Continua)

Los 6 niveles definidos en CMMI para medir la capacidad de los procesos, son:

0.— Incompleto: El proceso no se realiza, 0 no se consiguen sus objetivos.

1.— Ejecutado: El proceso se ejecuta y se logra su objetivo.

2.— Gestionado: Ademas de ejecutarse, el proceso se planifica, se revisa y se
evalua para comprobar que cumple los requisitos.

3.— Definido: Ademas de ser un proceso gestionado, se ajusta a la politica de
procesos que existe en la organizacién, alineada con las directivas de la
empresa.

4 — Cuantitativamente gestionado: Ademas de ser un proceso definido, se
controla utilizando técnicas cuantitativas.

5.— Optimizando: Ademas de ser un proceso cuantitativamente gestionado, de
forma sistemética se revisa y modifica 0 cambia para adaptarlo a los objetivos
del negocio. Mejora continua.
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Figura 8. Areas de Proceso en la Representacion Continua y nivel de

capacidad (CL: Capability Level).*®
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Por lo tanto, una organizacion en vez de decidirse por mejorar su capacidad por
niveles de madurez en donde tiene que realizar un esfuerzo general por areas por
varias Areas de Proceso al tiempo, puede elegir Areas de Proceso en especifico y
mejorar por nivel de capacidad (CL: Capability Level) segun su interés. En
consecuencia, una organizacion orientada interesada en mejorar su Gestion de
Proyectos, probablemente elija llevar las PA’s de PP y PMC a un CL3 o superior.

7.2.6 Elementos de CMMi en el framework propuesto
Los elementos de CMMi en el framework propuesto se encuentran presentados en

el capitulo 8.4.1 Principios adoptados .

% SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE. CMMI for development, version 1.3 [en linea]. (Citada:
16 de Junio. 2012) <http://www.sei.cmu.edu/library/abstracts/reports/10tr033.cfm>
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7.3 Project Management Body Of Knowledge (PMBoK)

La Guia del PMBOK® es un estandar en la Administracion de proyectos,
desarrollado por el Project Management Institute (PMI). La misma comprende dos
grandes secciones; la primera sobre los procesos y contextos de un proyecto, la
segunda sobre las areas de conocimiento especifico para la gestion de un

proyecto.

En 1987, el PMI publico la primera edicion del PMBOK® en un intento por
documentar y estandarizar informacién y practicas generalmente aceptadas en la
Gestion de proyectos. Actualmente se encuentra en la cuarta edicion, la cual
provee de referencias basicas a cualquiera que esté interesado en la gestion de
proyectos. Posee un léxico comun y una estructura consistente para el campo de

la gestiéon de proyectos.

Consiste en una colecciéon de procesos y areas de conocimiento generalmente
aceptadas como las mejores practicas dentro de la Gestion de proyectos. El
PMBOK es un estandar reconocido internacionalmente (IEEE Std 1490-2003) que
provee los fundamentos de la Gestion de proyectos que son aplicables a un
amplio rango de proyectos, incluyendo construccién, software, ingenieria, entre

otros.

El 'PMBOK' reconoce cinco Grupos de procesos basicos:

e I|nicio

e Planeacion

e Ejecucion

e Monitoreo y control

e (Cierre
Estos grupos de procesos se encuentran presentes en el desarrollo de un
proyecto o fase del mismo.
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Adicionalmente, cuenta con nueve Areas de Conocimiento comunes a casi todos
los proyectos:

e Gestion de la Integracion

e Gestion del Alcance

e Gestion del Tiempo

e (Gestién de la Calidad

e Gestion de Costos

e Gestion del Riesgo

e (Gestion de Recursos Humanos

e (Gestion de la Comunicacién

e Gestidn de las Compras y Adquisiciones

Los procesos se traslapan e interactuan a través de un proyecto o fase y son

descritos en términos de:
e Entradas (documentos, planes, disefnos, etc.)
e Herramientas y Técnicas (mecanismos aplicados a las entradas)

e Salidas (documentos, productos, etc.).

A continuacién se explican los Grupos de proceso y las Areas de conocimiento.

7.3.1 Grupos de procesos de la Gerencia de proyectos
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Figura 9. Grupos de procesos de la Gerencia de proyectos*’
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1. Iniciacion:
Define el proyecto en sus aspectos principales, como tiempo, costo, alcance,

riesgos, recursos, y autoriza el proyecto o una fase del mismo.

2. Planificacion:

Define, refina los objetivos y planifica el curso de accién requerido para lograr los
objetivos y el alcance pretendido del proyecto. Se realiza la manufactura de los
diferentes planes que serviran para administrar el proyecto. Esta formado por

veinte procesos.

“ PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. PMBoK (Project Management Body of Knowledge),
version 4 [en linea). (Citada: 16 de Junio. 2012) < http://www.pmi.org/PMBOK-Guide—and-
Standards.aspx>
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3. Ejecucion:

Compuesto por aquellos procesos realizados para completar el trabajo definido en
el plan (plan de planes) a fin de cumplir con las especificaciones del mismo.
Implica coordinar personas y recursos, asi como integrar y realizar actividades del
proyecto en conformidad con el plan para la direccion del proyecto. Esta formado

por ocho procesos.

4. Seguimiento y Control:
Mide, supervisa y regula el progreso y desempefo del proyecto, para identificar
areas en las que el plan requiera cambios. Esta formado por diez procesos.

5. Cierre:
Formaliza la aceptacién del producto, servicio o resultado, y termina
ordenadamente el proyecto o una fase del mismo. Esta formado por dos procesos.

7.3.2 Areas de Conocimiento.*'

Las nueve Areas del conocimiento mencionadas en el PMBOK, son:

1. Gestion de la Integracion del Proyecto:

Incluye los procesos y actividades necesarios para identificar, definir, combinar,
unificar y coordinar los diversos procesos y actividades de la Gestidn de proyectos
dentro de los Grupos de procesos de Gestion de proyectos. La integracion incluye

caracteristicas de unificacidn, consolidacién, articulacién, asi como las acciones

* PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. PMBoK (Project Management Body of Knowledge),
version 4 [en linea). (Citada: 16 de Junio. 2012) <http:/www.pmi.org/PMBOK-Guide—and—

Standards.aspx>
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integradoras que son cruciales para la terminacién del proyecto, la gestiéon exitosa

de las expectativas de los interesados y el cumplimiento de los requisitos.

Los procesos de Gestion de la Integracion del Proyecto, incluyen:

Desarrollar el Acta de Constitucion del Proyecto: Desarrollar el documento
que autoriza formalmente un proyecto o una fase y documentar los requisitos
iniciales que satisfacen las necesidades y expectativas de los interesados.
Desarrollar el Plan para la Direccion del Proyecto: Consiste en documentar
las acciones necesarias para definir, preparar, integrar y coordinar todos los
planes subsidiarios. El plan del proyecto es un plan de planes.

Dirigir y Gestionar la Ejecucion del Proyecto: Es el proceso que consiste en
ejecutar el trabajo definido en el plan para la Gestién del proyecto para cumplir
con los objetivos del mismao.

Monitorear y Controlar el Trabajo del Proyecto: Es el proceso que consiste
en monitorear, revisar y regular el avance a fin de cumplir con los objetivos de
desempeno definidos en el plan para la Gestion del proyecto.

Realizar el Control Integrado de Cambios: Es el proceso que consiste en
revisar todas las solicitudes de cambios, aprobar los cambios y gestionar los
cambios a los entregables, a los activos de los procesos de la organizacién, a
los documentos del proyecto y al plan para la Gestién del proyecto.

Cerrar Proyecto o Fase: Es el proceso que consiste en finalizar todas las
actividades a través de todos los Grupos de procesos de Gestion de proyectos

para completar formalmente el proyecto o una fase del mismo.

2. Gestion del Alcance del Proyecto:

Incluye los procesos necesarios para garantizar que el proyecto incluya todo (y

unicamente todo) el trabajo requerido para completarlo con éxito. El objetivo

principal de la Gestién del Alcance del Proyecto es definir y controlar qué se
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incluye y qué no se incluye en el proyecto. Los procesos de Gestion del Alcance

del Proyecto incluyen:

¢ Recopilar Requisitos: Es el proceso que consiste en definir y documentar las

necesidades de los interesados a fin de cumplir con los objetivos del proyecto.

e Definir el Alcance: Es el proceso que consiste en desarrollar una descripcion

detallada del proyecto y del producto.

e Crear la EDT: Es el proceso que consiste en subdividir los entregables y el

trabajo del proyecto en componentes mas pequefios y mas faciles de manejar.

e Verificar el Alcance: Es el proceso que consiste en formalizar la aceptacion

de los entregables del proyecto que se han completado.

e Controlar el Alcance: Es el proceso que consiste en monitorear el estado del

alcance del proyecto y del producto, y en gestionar cambios a la linea base del

alcance.

3. Gestion del Tiempo del Proyecto:

Incluye los procesos requeridos para administrar la finalizacién del proyecto a

tiempo. Los procesos de Gestidn del Tiempo del Proyecto incluyen:

Definir las Actividades: Consiste en identificar las acciones especificas a
ser realizadas para elaborar los entregables del proyecto.

Secuenciar las Actividades: Es el proceso que consiste en identificar y
documentar las interrelaciones entre las actividades del proyecto
apoyandose en diagramas de red u otras herramientas.

Estimar los Recursos de las Actividades: Consiste en estimar el tipo y
las cantidades de recursos, tanto humanos como fisicos para ejecutar cada
actividad.

Estimar la Duracion de las Actividades: Es el proceso que consiste en
establecer aproximadamente la cantidad de periodos de trabajo necesarios

para finalizar cada actividad con los recursos estimados.

61



e Desarrollar el Cronograma: Consiste en analizar el orden de las
actividades, su duracion, los requisitos de recursos y las restricciones del
cronograma para crear el cronograma del proyecto.

e Controlar el Cronograma: Es el proceso por el que se da seguimiento al
estado del proyecto para actualizar el avance del mismo y gestionar
cambios a la linea base del cronograma.

4. Gestion de los Costos del Proyecto:

Incluye los procesos involucrados en estimar, presupuestar y controlar los costos,

de modo que se complete el proyecto dentro del presupuesto aprobado. Los

procesos de Gestion de los Costos del Proyecto incluyen:

e Estimar los Costos: Es el proceso que consiste en desarrollar una
aproximacién de los recursos financieros necesarios para completar las
actividades del proyecto.

e Determinar el Presupuesto: Es el proceso que consiste en sumar los costos
estimados de actividades individuales o paquetes de trabajo para establecer
una linea base de costo autorizada.

e Controlar los Costos: Es el proceso que consiste en monitorear la situacion
del proyecto para actualizar el presupuesto del mismo y gestionar cambios a la
linea base de costo.

5. Gestion de la Calidad del Proyecto:

Incluye los procesos y actividades de la organizacion ejecutante que determinan
responsabilidades, objetivos y politicas de calidad a fin de que el proyecto
satisfaga las necesidades por la cuales fue emprendido. Implementa el sistema de
gestién de calidad por medio de politicas y procedimientos, con actividades de
mejora continua de los procesos llevados a cabo durante todo el proyecto, segun
corresponda. Los procesos de Gestidn de la Calidad del Proyecto incluyen:
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Planificar la Calidad: Es el proceso por el cual se identifican los requisitos de
calidad y/o normas para el proyecto y el producto, documentando la manera
como el proyecto demostrara el cumplimiento con los mismos.

Realizar el Aseguramiento de Calidad: Es el proceso que consiste en auditar
los requisitos de calidad y los resultados de las medidas de Control de calidad,
para asegurar que se utilicen los estandares, procedimientos, las normas de
calidad apropiadas y las definiciones operacionales. En este proceso se
realizan las auditorias al proceso y su forma de ejecucién

Realizar el Control de Calidad: Es el proceso por el cual se monitorean y
registran los resultados de la ejecucion de actividades de Control de calidad, a
fin de evaluar el desempefo y recomendar cambios necesarios. En este

proceso se evalua el producto.

6. Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto:

La Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto incluye los procesos que

organizan, gestionan y conducen el equipo del proyecto. El equipo del proyecto

esta conformado por aquellas personas a las que se les han asignado roles y

responsabilidades para completar el proyecto. Los procesos de Gestion de los

Recursos Humanos del Proyecto incluyen:

Desarrollar el Plan de Recursos Humanos: Es el proceso por el cual se
identifican 'y documentan los roles dentro de wun proyecto, las
responsabilidades, las habilidades requeridas y las relaciones de
comunicacion, y se crea el plan para la direccién de personal.

Adquirir el Equipo del Proyecto: Es el proceso por el cual se confirman los
recursos humanos disponibles y se forma el equipo necesario para completar

las asignaciones del proyecto.
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Desarrollar el Equipo del Proyecto: Es el proceso que consiste en mejorar
las competencias, la interaccién de los miembros del equipo y el ambiente
general del equipo para lograr un mejor desempeno del proyecto.

Dirigir el Equipo del Proyecto: Es el proceso que consiste en dar
seguimiento al desempefio de los miembros del equipo, proporcionar
retroalimentacion, resolver problemas y gestionar cambios a fin de optimizar el

desempenio del proyecto.

7. Gestion de las Comunicaciones del Proyecto:

Incluye los procesos requeridos para garantizar que la generacion, la recopilacién,

la distribucidn, el almacenamiento, la recuperaciéon y la disposicion final de la

informacion del proyecto sean adecuados, oportunos y entregada a quien

corresponda (interesados del proyecto o stakeholders). Los procesos de Gestion

de los Recursos Humanos del Proyecto incluyen:

Identificar a los Interesados: Es el proceso que consiste en identificar a todas
las personas u organizaciones que reciben el impacto del proyecto, y en
documentar informacion relevante relativa a sus intereses, participacion e
impacto en el éxito del proyecto.

Planificar las Comunicaciones: Es el proceso para determinar las
necesidades de informacién de los interesados en el proyecto y para definir
cdémo abordar las comunicaciones.

Distribuir la Informacion: Es el proceso para poner la informacién relevante a
disposicion de los interesados en el proyecto, de acuerdo con el plan
establecido.

Gestionar las Expectativas de los Interesados: Es el proceso que consiste
en comunicarse y trabajar en conjunto con los interesados para satisfacer sus

necesidades y abordar los problemas conforme se presentan.
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Informar el Desempeno: Es el proceso de recopilacion y distribucion de la
informacion sobre el desempeno, incluidos los informes de estado, las

mediciones del avance y las proyecciones.

8. Gestion de los Riesgos del Proyecto:

Incluye los procesos relacionados con llevar a cabo la planificacion de la gestién,

identificacién, el analisis, la planificacion de respuesta a los riesgos, asi como su

monitoreo y control en un proyecto. Los objetivos de la Gestion de los Riesgos del

Proyecto son aumentar la probabilidad y el impacto de eventos positivos, y

disminuir la probabilidad y el impacto de eventos negativos para el proyecto. Los

procesos de Gestidon de los Riesgos del Proyecto incluyen:

Planificar la Gestion de Riesgos: Es el proceso por el cual se define cémo
realizar las actividades de gestidn de los riesgos para un proyecto.

Identificar los Riesgos: Es el proceso por el cual se determinan los riesgos
que pueden afectar el proyecto y se documentan sus caracteristicas.

Realizar el Analisis Cualitativo de Riesgos: Es el proceso que consiste en
priorizar los riesgos para realizar otros analisis o acciones posteriores,
evaluando y combinando la probabilidad de ocurrencia y el impacto de dichos
riesgos.

Realizar el Analisis Cuantitativo de Riesgos: Es el proceso que consiste en
analizar numéricamente el efecto de los riesgos identificados sobre los
objetivos generales del proyecto.

Planificar la Respuesta a los Riesgos: Es el proceso por el cual se
desarrollan opciones y acciones para mejorar las oportunidades y reducir las
amenazas a los objetivos del proyecto.

Monitorear y Controlar los Riesgos: Es el proceso por el cual se

implementan planes de respuesta a los riesgos, se rastrean los riesgos
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identificados, se monitorean los riesgos residuales, se identifican nuevos

riesgos y se evalla el proceso de riesgos a través del proyecto.

9. Gestion de las Adquisiciones del Proyecto:

La Gestidn de las Adquisiciones del Proyecto incluye los procesos de compra o
adquisicion de los productos, servicios o resultados que es necesario obtener
fuera del equipo del proyecto a fin de realizar el trabajo. La Gestion de las
Adquisiciones del Proyecto incluye los procesos de gestién del contrato y de
control de cambios necesarios para desarrollar y administrar contratos u érdenes
de compra emitidas por miembros autorizados del equipo del proyecto. Los

procesos de Gestidn de las Adquisiciones del Proyecto incluyen:

¢ Planificar las Adquisiciones: Es el proceso de documentar las decisiones de
compra para el proyecto; se especifica el enfoque y se identifican los posibles
vendedores.

e Efectuar las Adquisiciones: Es el proceso de obtener respuestas de los
vendedores, seleccionar un vendedor y adjudicar un contrato.

e Administrar las Adquisiciones: Es el proceso de gestionar las relaciones de
adquisiciones, monitorear la ejecucion de los contratos, y efectuar cambios y
correcciones segun sea necesatrio.

e Cerrar las Adquisiciones: Es el proceso de finalizar cada adquisiciéon para el

proyecto.

7.3.3 Relacion entre los Grupos de procesos y las Areas de conocimiento
A continuacién, en la Tabla 2 se presentan los procesos relacionados con cada
una de las Areas de conocimiento y Grupos de procesos:
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Tabla 2. Correspondencia entre los Grupos de Procesos y las Areas de

Conocimiento de la Gestion de proyectos*?

Grupo de

Grupo de

Procesos Elilfpoes ot Procesos de Clil]ro el
de Procesos de Procesos de Seguimiento Procesos de
Iniciacién Planificacion Ejecucion y Control Cierre
Monitorear y
Controlar el
Desarrollar | Desarrollar el Dirigir elogio Gl
Gestion de la gry Proyecto Cerrar
by el Acta de Plan para la Gestionar la
L2t 2L Constitucién | Direccién del ejecucion del e ©
Proyecto J Realizar el Fase
del Proyecto | Proyecto Proyecto Control
Integrado de
Cambios
Recopilar e
requisitos Xﬁ:rglcz:?ar e
Gestion del
Alcance del Definir el Controlar el
Proyecto Alcance
Alcance
Crear EDT
Definir las
actividades
Secuenciar las
actividades
Gestion del Estimar los
. Recursos de las Controlar el
Tiempo del Actividades Cronograma
Proyecto 9
Estimar la
Duracién de las
Actividades
Desarrollar el
Cronograma
Gestion de los Estimar los
Costos del Costos gggg)zlar los
Proyecto

* PROJECT MANAGEMENT INSTITUTE. PMBoK (Project Management Body of Knowledge),
version 4 [en linea). (Citada: 16 de Junio. 2012) <http:/www.pmi.org/PMBOK-Guide—and—

Standards.aspx>
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Grupo de

Procesos
de
Iniciacion

Gestion de la

Calidad del

Proyecto

Gestion de los

Recursos

Humanos del

Proyecto

Gestion de las Identificar a

Comunicaciones | los

del Proyecto Interesados

Gestion de los
Riesgos del
Proyecto

Gestion de las

Grupo de
Procesos de
Planificacion

Determinar el
Presupuesto

Planificar la
Calidad

Desarrollar el
Plan de
Recursos
Humanos

Planificar las
Comunicaciones

Planificar la
Gestion de
Riesgos

Identificar los
Riesgos

Realizar el
Analisis
Cualitativo de
Riesgos

Realizar el
Analisis
Cuantitativo de
Riesgos

Planificar la
Respuesta a los
riesgos
Planificar las

Grupo de

Grupo de Grupo de
Procesos de g;‘;%?:ﬁ:nc:g Procesos de
Ejecucion y Control Cierre
Realizar el Realizar el
Aseguramiento | Control de
de Calidad Calidad
Adquirir el
Equipo del
Proyecto
Desarrollar el
Equipo del
Proyecto
Dirigir el
Equipo del
Proyecto
Distribuir la
Informacion
. Informar el
Gestionar las "~
. Desemperio
expectativas
de los
interesados
Monitorizar y
Controlar los
Riesgos
Efectuar las Administrar Cerrar las
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Grupo de Grupo de
Grupo de Grupo de Grupo de
:;ocesos Proc_e_sos _d,e Proces_qs de g;‘;ﬁ?:ﬁ:nc:g Procesos de
Iniciacién Planificacion Ejecucion y Control Cierre
Adquisiciones Adquisiciones Adquisiciones |las Adquisiciones
del Proyecto Adquisiciones

7.3.4 Elementos del PMBoK en el framework propuesto
Los elementos del PMBoK en el framework propuesto se encuentran presentados
en el capitulo 8.4.1 Principios adoptados .

7.4 Desarrollo Agil de Software

El desarrollo agil de software es un conjunto de métodos y metodologias de
desarrollo de software basado en el ciclo de vida de desarrollo de software
iterativo e incremental, donde las necesidades y soluciones evolucionan a través
de la colaboracién entre la auto-organizacion, equipos multi-funcionales.
Promueve la planificacion adaptativa, el desarrollo evolutivo, liberaciones utiles y
progresivas, enfoque iterativo basado en la restriccion del tiempo (timebox = se
produce todo lo que mas se pueda en una cantidad de tiempo finito, yendo en
contraposicién de desarrollar un alcance fijo en un tiempo limitado), y alienta
rapida y respuesta flexible a los cambios.

Las primeras definiciones de las metodologias agiles se realizaron en la década
de los 90’s como respuesta a las metodologias robustas y pesadas predominantes
en esa época, con: Scrum (1995), Crystal Clear, Extreme Programming XP (1996),
Adaptive Software Development, Feature Driven Development, and Dynamic
Systems Development Method (DSDM) (1995); pero comienzan a tener fuerza
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fuertemente con la proclamacion de “El Manifiesto Agil™® el cual se realiz en el

2001

7.4.1 El manifiesto Agil

En febrero de 2001, 17 desarrolladores de software se reunieron en el Snowbird,
Utah localidad, para discutir los las metodologias &giles de desarrollo. De esta
reunion ellos publicaron el Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software (En inglés
: “Manifesto for Agile Software Development”), definiendo el enfoque ahora se
conoce como desarrollo agil de software. Algunos de los autores del Manifiesto
formaron la Agile Alliance, una organizacion sin fines de lucro que promueve el
desarrollo de software de acuerdo con los principios del Manifiesto. El Manifiesto
Agil reza asi:

“Estamos descubriendo formas mejores de desarrollar software tanto por nuestra
propia experiencia como ayudando a terceros. A través de este trabajo hemos
aprendido a valorar:

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
Software funcionando sobre documentacién extensiva
Colaboracion con el cliente sobre negociacién contractual

Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha, valoramos mas los de la

izquierda.

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward

Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron

“ Beck, Kent , et al. (2001). "Manifesto for Agile Software Development" . Agile Alliance . (Citada:
21 de Junio de 2012) <http://agilemanifesto.org/iso/es/>
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Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber,

Jeff Sutherland, Dave Thomas™**

De igual forma bajo este manifiesto hay un compromiso a cumplir con los

siguientes principios:

1. “Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana
y continua de software con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar
ventaja competitiva al cliente.

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos
meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles
el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacién cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo
constante de forma indefinida.

9. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
Agilidad.

10.La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

* Beck, Kent , et al. (2001). "Manifesto for Agile Software Development" . Agile Alliance . (Citada:
21 de Junio de 2012) <http://agilemanifesto.org/iso/es/>
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11.Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.
12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.”*

7.4.2 Caracteristicas

Hay muchas metodologias de desarrollo agil. La mayoria de promueven el
desarrollo, el trabajo en equipo, la colaboracion y adaptabilidad en todo el proceso
del ciclo de vida del proyecto, y la aceptacién del cambio.

Las iteraciones

Otra de las caracteristicas de las metodologias agiles es dividir las tareas en
pequefos incrementos que impliguen un planificacibn minima sin involucrar
planeaciones a largo plazo. Iteraciones son de plazos cortos fijos (timeboxes) que
tipicamente duran de una a cuatro semanas. Cada iteracién incluye un equipo
interdisciplinario de trabajo, funcional en todas las disciplinas de ingenieria de
software: planificacion, anadlisis de requisitos, disefo, codificacién, pruebas
unitarias y pruebas de aceptacion, y despliegue. Al final de la iteracién un producto
de trabajo se presenta a las partes interesadas. Esto minimiza el riesgo global del
proyecto y permite adaptarse a los cambios con rapidez. Una iteracién no puede
adicionar suficiente funcionalidad para justificar una salida al mercado, pero la
meta es tener una version disponible (con un minimo de errores) al final de cada
iteracion, la cual sea usable, testeable y valiosa para el cliente, en la que perciba
un avance significativo. Multiples iteraciones podrian ser necesarias para lanzar un

producto o nuevas caracteristicas.

*® Beck, Kent; et al. (2001). "Principles behind the Agile Manifesto". Agile Alliance. Archived from
the orignal on 14 June 2010. Citada e 24 de octubre de 2012
<http://agilemanifesto.org/iso/es/principles.html>
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El equipo y la colaboracion

La composicion del equipo en un proyecto agil suele ser multi-funcional y la auto-
organizacion, sin considerar jerarquia o roles corporativos de los de los miembros
del equipo. Los miembros del equipo deciden individualmente la forma de

satisfacer las necesidades y tareas de una iteracion.

Las metodologias agiles enfatizan en la comunicacién cara a cara en lugar de
documentos escritos (cuando el equipo se encuentra en el mismo lugar). La
mayoria de los equipos agiles trabajar en una sola oficina abierta, que facilita la
comunicaciéon. Tamano del equipo suele ser pequeno (5-9 personas) para
simplificar la comunicaciéon del equipo y la colaboracion en equipo. Grandes
esfuerzos de desarrollo se pueden entregar por varios equipos de trabajo hacia un
objetivo comun o en diferentes partes de un esfuerzo. Esto puede requerir una

coordinacién de prioridades entre los equipos.

El cliente

Cada equipo agil incluira un representante del cliente. Esta persona es designada
por las partes interesadas para que actue en su nombre y hace un compromiso
personal de estar disponible para los desarrolladores, para resolver todas las
preguntas requeridas para finalizar la iteracién. Al final de cada iteracién, los
interesados (todos los afectados por la existencia del proyecto, en especial el
equipo desarrollador) y el representante del cliente revisan el progreso y re-
evaluan prioridades con miras optimizar el retorno de la inversion (ROI) y asegurar
la alineacion con las necesidades del cliente y los objetivos de la empresa.

Reunion diaria
Algunas metodologias agiles emplean una reunién diaria cara a cara entre los
miembros del equipo. Esto incluye especificamente el representante del cliente y

los interesados. En esta breve sesién (de no mas de 15 minutos y realizada de
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pie), los miembros del equipo informaran mutuamente sobre lo que hicieron el dia
anterior, lo que van a hacer hoy, y cudles son sus obstaculos tienen al momento.
Esto ayuda a tener el equipo alineados con los objetivos y lograr compromisos de
trabajo. En esta sesion no se resuelven temas técnicos, solo se habla tareas
realizadas, tareas a realzar e inconvenientes para que el lider del proyecto se

encargue de removerlos. Esta técnica hace parte de la metodologia de SCRUM.

La métrica del avance

El desarrollo agil de software enfatiza como la principal medida de progreso el
software funcionando. Esto, combinado con la preferencia por la comunicacién
cara a cara, produce menos documentacion escrita que otras metodologias. Las
metodologias agiles alientan a los interesados a dar prioridad a sus "necesidades”,
basandose exclusivamente en el valor que estas necesidades convertidas en

funcionalidades le agregan al negocio.

Algunas herramientas y técnicas

Herramientas y técnicas especificas, tales como la integracién continua,
automatizacién de pruebas unitarias, programacion por pares, el desarrollo basado
en pruebas test-driven development), conocimiento y buen uso de patrones de
disefio, disefio basado en el dominio (domain-driven design), refactorizacién de
cbdigo, pruebas automatizadas de interfaz de usuario, desarrollo basado en
comportamientos (behavior driven development) y otras técnicas se utilizan a
menudo para mejorar la calidad y aumentar la agilidad del proyecto.

Como Ilo menciona la pagina especializada en metodologias &giles
http://versionone.com y lo esquematiza en Figura 10, existen multiples practicas
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para realizar en un proyecto con “sabor’ agil THE AGILE CHECKLIST* (El

checklist agil), estas se presentan a continuacion:

Figura 10. The Agile Checklist*’

transparency
Agility is... B e simplicity
STRATEGY .
estimation unity
goals RELEASE
-

’f‘.!i‘j;m_‘ ITERATION retrospective

CONTINUOUS
TDD buik

refactoring tegratior

burndown
collaboration

’ Working
~ Software

velocity

burnup

Las practicas y sus momentos de uso se presentan en la Tabla 3.

“® VERSIONONE. The agile checklist [en linea]. (Citada: 21 de Junio de 2012)
<http://pm.versionone.com/AgileChecklist.html>. Ver también <http://it-talents.org/agile-

development-rhythms-meeting-checklist>

* VERSIONONE. Understand agile development methods with the agile development poster. [en
linea). (Citada: 21 de Junio de 2012) <http://pm.versionone.com/AgilePoster.html>
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Tabla 3. Practicas agiles y su momento de uso (Elaboracién Propia)

Momento Practicas Agiles

Practicas continuas | e TDD — Test Driven Development. Desarrollo Dirigido por
las Pruebas.

e Integracion

e Refactoring

e Colaboracién entre el equipo

Diarias e Standup meeting

e Test de Aceptacion

lteracidn e Plan de iteracién
e Revisiéon

e Reunidn retrospectiva

Release e Backlog: Pila de trabajo
e Plan de release

e Estimacion por parte del equipo

Estrategia e Visién
e Objetivos
e Carta de Inicio

e Aprobacién de presupuesto

7.4.3 Elementos de las metodologias agiles en el framework propuesto

Los elementos del las metodologias agiles en el framework propuesto se
encuentran presentados en el capitulo 8.4.2 Practicas adoptadas de las
metodologias agiles.
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8. METODOLOGIA DE TRABAJO

Considerando el Proceso Software tal como lo cita Ruiz*®* es “Un conjunto

coherente de politicas, estructura organizacionales, tecnologias, procedimientos y

artefactos que son necesarios para concebir, desarrollar, instalar y mantener un

producto software. (Fugetta, 2000)”, para la construccibn del framework

metodolégico se determinaron y consideraron estos diferentes elementos a definir

y a configurar, para tal fin se realizaron las siguientes actividades:

© N o 0 &

. Se eligié una herramienta para plasmar el framework

Se identificaron los tipos de proyectos a soportar y la forma de
diferenciacion

Se identificaron cudles de las mejores practicas disponibles en el marco
tedrico basado en RUP, PMBoK, CMMI, deberian quedar plasmadas en el
framework.

Se identificaron unas practicas agiles a incluir en el framework.

Se cred la EDT de cada tipo de proyecto

Se identificaron y definieron los roles involucrados

Se identificaron los entregables / artefactos a generar

Se configuro la herramienta para soportar metodologias.

* RUIZ, Francisco. Ingenieria de Procesos Software. [en linea]. (Citada: 17 de

Junio

de 2012) < http://alarcos.inf-

cr.uclm.es/doc/psqgc/doc/psgc0809 parte2b ips.pdfs.
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8.1 ELECCION DE LA HERRAMIENTA EMPLEADA PARA LA PUBLICACION
DEL FRAMEWORK

Al momento de elegir cual herramienta era la mas adecuada para cumplir con el

objetivo especifico, “Desarrollar un sitio web navegable con el framework

propuesto”, se evaluaron las siguientes alternativas:

e Crear un sitio web de forma manual empleando una herramienta como Adobe

Dreamweaver.

e Utilizar un administrador de contenido web (CMS — Content Management

System)

e Emplear herramientas especificas para Ingenieria de Software como:

o Enterprise Architect de Sparxs Systems
o Eclipse Process Framework

o Rational Method Composer

A continuacion se presenta un cuadro comparativo de dichas herramientas. Como

criterios de seleccion se escogieron los siguientes:

Costo de licenciamiento: Corresponde a la necesidad de adquirir licencia
del producto realizando compra de la misma, o si corresponde a alguna
iniciativa de Open Source o freeware

Orientacién a Ingenieria de Software: En este criterio se evalua si la
herramienta fue concebida para soportar exclusivamente ingenieria de
software, o cualquiera de sus procesos.

Uso de estandares de la industria: En este criterio se evalia si la
herramienta fue concebida para cumplir con estandares de la industria de
software.

Orientacién a estandares de Ingenieria de Software: Este criterio evalua si
la herramienta esta cumpliendo con estdndares de la ingenieria de software
Facilidad de uso y necesidad de entrenamiento: Este criterio evallta si la

herramienta es facil de usar y requiere entrenamiento para su empleo.
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Tabla 4. Tabla comparativa de herramientas para publicacion del framework
(Elaboracién Propia)

i .. Uso de Orientacion a
Orientacion a : -
Costo de o estandares estandares Facilidad .
Licenciamiento g ;nsg;::f;: de la de Ingenieria de uso Sl En e
industria de Software
No,
Adobe . . Requiere .
Dreamweaver. Si No Si No entrenami Ninguna
ento
Administrador (De;indie Requiere de
web de contenido Algunos CMS lo No Si No ndo del ser.vldo.r de
(CMS) son. e se aplicaciones para
que < ser usado
escoja)
Enterprise Permite publicar
. . . . . . procesos basados
érchnecédet Si Si Si Si Si en ol estandar
parxs Systems SPEM*®
Eclipse Process Diseniada
. . . . especificamente
El:nn:ec\;ysgrrk No Si Si Si Si para soportar
P SPEM
Disefiada
Rational Method . . . . . especificamente
Composer Si Si Si Si Si para soportar
SPEM

Dadas las condiciones académicas de esta tesis, enmarcadas en el propdsito de
libre distribucion de este trabajo, adopcion de estandares y ser una herramienta
especificamente creada para este propédsito, se elige el ECLIPSE PROCESS
FRAMEWORK COMPOSER, en adelante EPF Composer, como la herramienta
para la publicacion del framework construido en esta tesis.

8.1.1 Caracteristicas del EPF Composer.
El editor EPF Composer, es una herramienta gratuita, desarrollada por la

comunidad Eclipse, que sirve para crear y modificar contenido de métodos,

* SPEM: (Software & Systems Process Engineering Metamodel Specification). Es un estandar
creado por la OMG (Object Management Group) para documentar procesos de Ingenieria de

Software. Actualmente se encuentra en la version 2.0
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procesos 0 metodologias, y generar automaticamente documentacién adecuada
en formato para la web. La direccion del proyecto es http://www.eclipse.org/epf/.

Es una herramienta para producir frameworks personalizables de procesos de
Ingenieria de Software, que contiene ademas procesos ejemplo que soportan una

gran cantidad de herramientas y proyectos con estilos diferentes de desarrollo.

Como se explica en el sitio del proyecto (http://www.eclipse.org/epf/), la
herramienta cuenta con dos objetivos primordiales®:

e Proporcionar un framework extensible con herramientas para la Ingenieria
de procesos de software, - el método, la creacién (autoria) de procesos, la
gestién de bibliotecas, configuracién y publicacién de un proceso.

e Proporcionar el contenido de proceso de ejemplo y extensible para una
amplia gama de procesos de desarrollos de software, soportando el
desarrollo iterativo, agil, incremental, y aplicable a un amplio conjunto de

plataformas de desarrollo y aplicaciones.

Por lo general, existen dos problemas clave que deben abordarse para

implementar un proceso

e En primer lugar, los desarrolladores necesitan entender los métodos y las

practicas mas importantes de desarrollo de software.

e En segundo lugar, los equipos de desarrollo necesitan definir como aplicar sus
métodos de desarrollo y sus mejores practicas, a lo largo del ciclo de vida de

desarrollo.

S0ECLIPSE. Eclipse Process Framwork [en linea]. (Citada: 17 de Junio de 2012)

<http://www.eclipse.org/epf/>
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El proyecto Eclipse Process Framework proporciona soluciones a problemas

comunes que los equipos de desarrollo enfrentan en la creacién y gestidén de sus

métodos y procesos®'. Por ejemplo:

Los equipos de desarrollo necesitan un acceso facil y centralizado a la
informacion: por lo general, las organizaciones de desarrollo y en las
universidades, no mantienen bases de datos centralizadas para sus practicas y
procesos. Por lo general, los procesos no esta documentados en absoluto bajo
una misma directriz, o estan fisicamente distribuidos en diferentes formatos de
presentacion. Los procesos necesitan desplegarse y accederse en las
instalaciones donde se ejecutan los proyectos, para proporcionar la
documentacién del proceso, mientras que el trabajo se esta realizando.

Es dificil integrar procesos de desarrollo que se implementan en un formato
propietario: cada libro y publicacion presenta el contenido de método y el
proceso utilizando un formato diferente. La falta de estandares ampliamente
adoptados y conceptos claramente definidos para representar el contenido del
método y los procesos hacen que sea dificil integrar los procesos de diferentes
autores y tendencias académicas.

Los equipos de trabajo que realizan software académico carecen de una base
de conocimientos actualizada para capacitarse en métodos y mejores
practicas: antes de utilizar los procesos de desarrollo, los equipos deben ser

entrenados.

> HAUMER, Peter. Eclipse Process Framework Composer. Part 1: Key Concepts. 2007. [en linea]
(Citada: 17 de Junio de 2012).
<http://www.eclipse.org/epf/general/lEPFComposerOverviewPart1.pdf>
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Los equipos de trabajo de proyectos académicos orientados a construccion de
mddulos, sistemas, proyectos de grado necesitan dimensionar correctamente
sus procesos, dichos procesos deben adaptarse no sélo para un proyecto en
particular, sino también continuamente durante todo el ciclo de vida del

proyecto.

EPF Composer ofrece los siguientes puntos clave:

Creacién de procesos con editores de estructura de desglose y diagramas de
flujo de trabajo, utilizando editores de proceso de multiple presentacion,
diferentes vistas del proceso, y sincronizacion de las vistas con los cambios

que se realicen en los procesos.

Reutilizacion de patrones de mejores practicas, para un agil ensamble de
procesos con la facilidad de arrastrar y soltar.

Seleccionar, combinar, adaptar y rapidamente ensamblar configuraciones de
proceso a partir de contenidos de método, para los proyectos de desarrollo de

una organizacion.

Una estructura de gestion y apariencia comuan, para el contenido de una

organizacion.
Creacién de métodos y procesos con contenidos enriquecidos, como texto,
imagenes y multimedia, manteniendo la independencia de la arquitectura del

proceso.

Administracion del contenido utilizando interfaces de usuario simples y editores
de texto enriquecido para la creacién de descripciones del contenido.
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e Mudltiples vistas del contenido por medio de representaciones de texto y
gréficas, y de editores que permiten el uso de estilos, imagenes, tablas,
hipervinculos, y edicién de HTML.

e Publicacién de configuraciones de proceso utilizando diferentes formatos,
como HTML y PDF.

8.1.2 Terminologia y conceptos manejados en el EPF Composer
Para un trabajo eficiente con el EPF Composer es necesario entender algunos

conceptos que se utilizan para organizar el contenido.

El principio mas importante en EPF Composer es la separacion, en dos
dimensiones diferentes, del contenido del método y su aplicacion en procesos. El
contenido (Method Content) define lo que se va a producir, las habilidades que se
necesitan, y las explicaciones paso a paso que describen cédmo alcanzar los
objetivos especificos de desarrollo. Las descripciones del contenido son
independientes del ciclo de vida del desarrollo. Los procesos (Processes)
describen el ciclo de vida de desarrollo. Los procesos toman los elementos de
contenido y los relacionan en secuencias ordenadas que se adaptan a diferentes
tipos de proyecto.
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Figura 11. Contenido del método vs Proceso (en ejemplo en RUP)*?
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En la Figura 11 se muestra un ejemplo de cOmo esta separacién se representa en

la metodologia RUP (Proceso Unificado de Rational, por sus siglas en Espanol). El
contenido del método (Method Content) se clasifica en disciplinas, a lo largo del
eje Y. El proceso (Process) representa el tiempo, a lo largo del eje X. Este es el

ciclo de vida de un proyecto de desarrollo.

EPF Composer permite que el contenido sea estructurado de una forma especifica
por medio de un esquema predefinido. Este esquema es una evolucion de la
especificacion SPEM (Software and Systems Process Engineering Metamodel)
versiéon 2.0, anteriormente UMA (Unified Method Architecture). Los contenidos de
método y los procesos no se limitan a la Ingenieria de Software, también pueden
abarcar otras disciplinas de disefio e ingenieria, tales como la ingenieria

mecanica, transformacidn del negocio, ciclos de ventas, etc.

°2 TABARES, Luis. Personalizacién de RUP para proyectos académicos de desarrollo de software.
Universidad Eafit. 2011.
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Figura 12. Un resumen de la terminologia propuesta para el Eclipse Process
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La Figura 12 ofrece un resumen de los elementos clave que se utilizan en el EPF
Composer, y sus relaciones con los procesos o el contenido de métodos. Como se
puede apreciar, el contenido (Method Content) es enunciado principalmente a
través de productos de trabajo, roles, tareas, y guias. Las categorias son
necesarias para la publicacién de las metodologias de proceso en su sitio web.
Las guias, como listas de verificacion, ejemplos, o planes de trabajo, también se
pueden definir para proporcionar tutoriales de un proceso.

En el lado derecho de la Figura 12, se muestran los elementos utilizados para
representar los procesos (Process) en EPF Composer. El principal elemento de
proceso es la actividad, la cual puede ser anidada para definir estructuras de

® HAUMER, Peter. Eclipse Process Framework Composer. Part 1: Key Concepts. 2007. [en linea]
(Citada: 17 de Junio de 2012).

<http://www.eclipse.org/epf/general/EPFComposerOverviewPart1.pdf>
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desglose de trabajo, que pueden relacionarse entre si para definir un flujo de
trabajo. Las actividades también contienen descriptores que hacen referencia al
contenido. En EPF Composer se utilizan las actividades para definir procesos, y

éstos se clasifican en procesos de entrega y patrones de capacidad.

Los procesos de entrega (Delivery processes) representa una plantilla de proceso
completa e integrada para la realizacidon de un tipo especifico de proyecto. Un
proceso de entrega describe un ciclo de vida de proyecto completo, de principio a
fin, y puede ser utilizado como referencia para la ejecucion de proyectos con

caracteristicas similares.

Los patrones de capacidad (Capability patterns) son componentes que expresan y
comunican el proceso de un area clave, como una disciplina 0 una practica. Se
utilizan como bloques de construccion para formar procesos de entrega o patrones
de capacidad mas grandes. Esto permite asegurar una Optima reutilizacion y
aplicacién de las principales mejores practicas en la creacidén de procesos, en EPF

Composer.

En caso de requerirse mas informacién acerca de la herramienta, se sugiere visitar
“Getting Started’ del sitio oficial del EPF Composer™.

8.2 Framework Propuesto

El framework metodoldgico propuesto el cual de ahora en adelante se denominara
SOFTWARE EDUP, nombrado asi debido a su enfoque educativo (EDU) y su
apoyo en el Proceso Unificado (Unified Process — UP). Se encuentra apoyado

basicamente en el proceso unificado de Rational al cual se le suprimieron y

** ECLIPSE. Eclipse Process Framework - Getting Started. [en linea] (Citada: 17 de Junio de 2012).
<http://www.eclipse.org/epf/general/getting_started.php>
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adaptaron elementos en busqueda de la simplificacién y facilidad de uso en e

escenarios académicos.

Con este framework metodolégico se busca proporcionar una documentacion
consistente que pueda ser empleada a lo largo de la formaciéon profesional,
buscando que el estudiante perciba un proceso disciplinado a seguir un proceso
disciplinado para producir un componente de software, el cual sea empleado como

un referente intrinseco en el estudiante debido a su uso frecuente.

El sector educativo tiene como una de sus principales responsabilidades en los
programas Ingenieria de Sistemas, Ingenieria Informatica o similares, preparar a
los estudiantes para trabajar en la industria del software®, basados en el cuerpo
de conocimiento relacionado con la Ingenieria de software®. Esta responsabilidad
debe verse reflejada, asegurando que los objetivos y resultados de los programas
se correspondan con la estructura y contenido de los mismos. Los proyectos
académicos de desarrollo de software son el punto més critico en el cumplimiento
de esta responsabilidad, al tratar de hacer una comparacion, o al menos una
analogia, entre la realidad del desarrollo de software en la industria con la realidad

actual en la universidad.

Los proyectos académicos de desarrollo de software deben proporcionar a los
estudiantes la oportunidad de poner en practica el conocimiento y las habilidades

adquiridas en cursos anteriores, en contextos de problemas de diferente alcance,

% Kruchten, P. (2011). Experience teaching software project management in both industrial and
academic settings. 2011 24th |IEEE-CS Conference on Software Engineering Education and
Training (CSEE&T), 199—-208. doi:10.1109/CSEET.2011.5876087

°¢ Bernhart, M., Grechenig, T., Hetzl, J., & Zuser, W. (2006). Dimensions of software engineering
course design. Proceeding of the 28th international conference on Software engineering - ICSE '06,
667. doi:10.1145/1134285.1134387
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desde la concepcién hasta la implementacion de la solucion. Los escenarios para
estas experiencias deben emular la realidad de la industria tan cerca como sea
posible, utilizando clientes reales (docentes, lideres de investigacion, directores de
proyecto), procesos, herramientas y criterios de tiempo y calidad. Los escenarios
también deben reflejar la realidad de las responsabilidades que se asignan, tanto a
una persona como a un equipo de trabajo, el compromiso entre el tiempo y la
calidad, y la necesidad de adaptarse y hacer frente a los imprevistos. El
aprendizaje al practicar y la toma de decisiones criticas, en entornos con algo de

incertidumbre, también deben formar parte de esa realidad.

En la Figura 13. Enfoque de RUP, XP y Scrum (Adaptado de Corallis) se
presentan para el escenario de tiempo y de gestion e ingenieria, la aplicabilidad de
diferentes tipos de metodologias.

Figura 13. Enfoque de RUP, XP y Scrum (Adaptado de Corallis)*’
A
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" COLLARIS, Remi-Armand y DEKKER, Eef. Comparing Methods. 2011.[en linea] (Citada: 17 de
Junio de 2012). <http://blog.scrumup.com/2011/05/comparing-methods.html>
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De acuerdo con la Figura 13 (eje X, rangos de tiempo, y eje Y, disciplinas de

trabajo), se puede apreciar una comparacion entre las metodologias descritas en

el marco teédrico, y se evidencia que la metodologia RUP cubre todas las

disciplinas que se pretenden poner en practica en la ejecucién de proyectos

académicos, contando con una leve presencia en el campo de gestion del

proyecto, el cual el mismo RUP delega en el PMBoK.

Otras caracteristicas valoradas para la seleccion de RUP como la metodologia

referente, son:

RUP es una metodologia bien definida, que utiliza el ciclo de vida iterativo e
incremental y se encuentra muy bien documentada. Estas caracteristicas
son fundamentales para SOFTWARE EDUP, donde los estudiantes con
una orientacién minima deben adquirir un conocimiento practico de los
elementos clave del proceso de software y ser productivos en los roles
asignados para la ejecucién de los proyectos académicos de desarrollo de

software.

RUP promueve la utilizacién de casos de uso para la descripcion de los
requisitos de software. Los estudiantes universitarios estan familiarizados
con el Lenguaje de Modelado Unificado (UML, por sus siglas en Inglés), y

los casos de uso, por las asignaturas cursadas en sus programas.

RUP se enfoca en el desarrollo basado en componentes, como una de sus
mejores practicas, concepto que se debe ensenar a los estudiantes.

89



e RUP es un estandar en la industria, que ha sido adaptado por diferentes
companias en el medio local y nacional, permitiéndoles ser mas eficientes y

rentables en la labor de desarrollar software.

e RUP estructura el desarrollo en cuatro fases, cada una ejecutada en una o
mas iteraciones, permitiendo una temprana mitigacion del riesgo durante
todo el proceso. El énfasis en la mitigacién del riesgo en proyectos
académicos, con equipos de estudiantes desarrollando un producto de
software, dentro de un plazo de tres o cuatro meses, es una necesidad.

e RUP es configurable. Esta flexibilidad es fundamental para adaptarse a
proyectos de diferente magnitud en el ambito académico.

El marco del trabajo SOFTWARE EDUP propone una metodologia para orientar el
desarrollo de software en proyectos académicos de diferente alcance, teniendo
como base a RUP (ampliamente utilizada en la industria nacional) pero
fortaleciendo el dia a dia y la gerencia de proyectos. Este enfoque se observa en
la Figura 14.
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Figura 14. Software EDUP - Disciplinas y alcance del ciclo de vida.
(Elaboracion Propia)
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De acuerdo con lo anterior, el framework metodolégico propuesto en SOFTWARE
EDUP implementa una personalizaciéon de la metodologia RUP, e incorpora
algunas practicas de las metodologias OpenUP, XP y Scrum, permitiendo de esta
forma establecer una guia para el desarrollo de software en proyectos académicos
de diferente magnitud.

A continuacién se presentan los elementos constituyentes del framework,
enfocandose en practicas adoptadas de desarrollo de software que seran
implementadas y que formaran la linea base para determinar como deben ser
abordados los proyectos académicos de desarrollo de software al emplear la
presente propuesta metodoldgica.
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8.3 Procesos y Proyectos Propuestos

El framework SOFTWARE EDUP se encuentra configurado para dos tipos de
procesos que reflejan dos tipos de proyectos académicos de desarrollo de
software; estos se clasificaron como:

¢ Proyecto Tipo 1 (Proceso Basico)

e Proyecto Tipo 2 (Proceso Completo)

Con base en las areas de conocimiento de la Gerencia de proyectos (PMBoK),
ambos tipos de proyectos se describen en la Tabla 5, presentada continuacion:
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Tabla 5. Caracteristicas de los proyectos soportados por el framework (Elaboracion Propia)

Tipo de Proyecto

Areas de Proyecto Tipo 1 Proyecto tipo 2

conocimiento

Tiempo Duracién méxima 2 meses Duracién méaxima un semestre.

Debido a la no existencia de la gestién de costos Debido a la no existencia de la gestién de costos
existe un esfuerzo importante en la gestion del existe un esfuerzo importante en la gestién del
tiempo. tiempo.

Costo Los tiempos de las personas involucradas, su costo Los tiempos de las personas involucradas, su costo
en el mercado laboral, adicionalmente los recursos en el mercado laboral, adicionalmente los recursos
fisicos involucrados (equipos, licencias, internet, fisicos involucrados (equipos, licencias, internet,
papel, etc.) pueden cuantificados y administrados papel, etc.) pueden cuantificados y administrados en
en el proyecto. Queda a eleccion del equipo el proyecto. Queda a eleccion del equipo hacerlo,
hacerlo, mas no son objeto de esta version del mas no son objeto de esta version del framework.
framework.

Alcance Desarrollo tipo practica Desarrollo tipo practica del semestre o proyecto de
Implica el desarrollo de varias funcionalidades, o un grado.
médulo. Implica el desarrollo de un médulo, varios moédulos o
Probablemente no existan controles de cambio un sistema

Muy pocos o ningln control de cambio durante el
proyecto.

Calidad Calidad del proceso Calidad del proceso

o Guiada por el docente a través de o Responsabilidad del equipo del proyecto
revisiones formales o Guiada por el docente a través de revisiones

Calidad del producto formales

o Responsabilidad del equipo del proyecto Calidad del producto

o Verificada por el equipo (para esto se puede o Responsabilidad del equipo del proyecto
hacer uso de estandares como el ISO/IEC o Verificada por el equipo (para esto se puede
25010). hacer uso de estandares como el ISO/IEC

25010).
Riesgos La gestion de riesgos es responsabilidad del equipo La gestion de riesgos es responsabilidad del equipo
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Tipo de Proyecto

Areas de Proyecto Tipo 1 Proyecto tipo 2

conocimiento

Recursos e Eldocente El docente

Humanos o El papel del docente es relevante, es o El papel del docente es considerado como el

considerado como el guia en el proceso de

desarrollo.
El cliente
o Es representado por el docente que

proporciona el enunciado de la practica y

aclara cualquier duda al respecto del
enunciado.
El equipo
o El equipo no se encuentra inmerso

constantemente en un ambiente de trabajo
y se reune de forma esporadica para
resolver el proyecto propuesto. Es posible
que esa reunién sea de forma virtual.

o El equipo no tiene acceso permanente al
docente (o cliente)

o El equipo de construccion es conformado
muchas veces por un solo integrante.

guia en el proceso de desarrollo.
El cliente

o El cliente algunas veces es representado por
el docente, alguien externo o un miembro del
equipo que formulé el proyecto a realizar.

El equipo

o ElI equipo no se encuentra inmerso
constantemente en un ambiente de trabajo y
se retne de forma esporadica para resolver
el proyecto propuesto. Es posible que esa
reunién sea de forma virtual.

o El equipo no tiene acceso permanente al
docente (o cliente)

o El equipo de construccién es conformado
muchas veces por una sola persona. El
maximo de integrantes pueden ser de 4 a 5
estudiantes.

o El equipo posiblemente domina o es experto
en la tecnologia, y/o se encuentra realizando
una inmersién en la misma.

Comunicaciones

Esfuerzo bajo en la gestién de las comunicaciones
Los informes de avance son recomendados mas no
requeridos.

Esfuerzo bajo en la gestién de las comunicaciones,
pero puede incrementarse en la medida que existan
instancias diferentes a los estudiantes y al docente
que requieran atencién.

Los informes de avance son requeridos.

Adquisiciones

No aplican por lo general para este tipo de
proyectos

No aplican por lo general para este tipo de proyectos
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La descripcion del ciclo de vida para cada tipo de proyecto puede consultarse en
la publicacién del framework, la cual es un sitio Web estatico y es parte integral de
esta tesis, (de la direccion de la cual se puede descargar el framework es
https://sites.google.com/site/softwareedup -> versiones, y fue generada con el
EPF).

En la Figura 15 se puede observar como se ve el framework metodolégico al ser
desplegado en un navegador web.

Figura 15. Software EDUP - Desplegado
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8.4 Fundamentos del Framework

SOFTWARE EDUP establece una estructura que cubre todo el ciclo de vida de
desarrollo de software, incluyendo fases, roles, actividades, artefactos, disciplinas,
flujos de trabajo, gestion de riesgos, control de calidad, gestion del proyecto y
control de configuraciéon. En general, esta metodologia tiene su base en los
contenidos de la metodologia RUP, e incorpora algunos elementos de OpenUP,
XP, y Scrum.
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Cabe destacar que los elementos en SOFTWARE EDUP fueron considerados
mediante un analisis de varias metodologias, en la que se compararon las mismas
respecto a sus elementos, lo cual permitié la seleccion de elementos que han
tenido éxito en la industria de desarrollo de software, asi como también de
elementos que se adaptan a las necesidades de los proyectos académicos que se

ejecutan en este entorno.

SOFTWARE EDUP propone una estructura que es una adaptacion de la
propuesta por metodologia RUP, es decir, la conforman aspectos dinamicos y
estaticos. Las fases e hitos corresponden a los aspectos dindmicos y las
disciplinas corresponden a los aspectos estaticos.

8.4.1 Principios adoptados RUP, CMMi y PMBoK

La metodologia SOFTWARE EDUP adopta mejores practicas y principios,
dirigidos a facilitar el desarrollo de software de proyectos académicos de diversa
magnitud, con el fin de que se desarrollen productos de software con alta calidad,
y aprovechando al méximo los recursos disponibles de una forma eficaz y

eficiente.

A continuacién se presentan las practicas provenientes del marco tedrico, las
cuales se consideraron pertinentes incluir en el Framework. Entre corchetes se
pondra la fuente de la cual se adoptd, sea RUP, CMMI o PMBoK, segun el caso,
por ejemplo: [CMMI / PMBoK] para una practica proveniente de CMMI y PMBoK

respectivamente.

e Adaptar el proceso [RUP]: SOFTWARE EDUP es una metodologia de

desarrollo adaptable, que tiene como objetivo mantener la agilidad durante el
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proceso de desarrollo, establecer planes realistas, y estimaciones conforme a
las condiciones del proyecto y durante todo el ciclo de vida del proyecto.
SOFTWARE EDUP es un marco de trabajo que se presenta como adaptable, y
pudiéndose incluir componentes externos (contenidos de método), y a su vez

tampoco descarta que sus componentes sirvan para otros marcos de trabajo.

Enfocado al nivel de abstraccion [RUP]: SOFTWARE EDUP favorece que
se tenga un alto nivel de abstraccion para reducir la complejidad y mejorar la
comunicaciéon entre los involucrados de los proyectos, a través de la
recomendacién de emplear herramientas de modelado de alto nivel como UML,
el empleo de estandares abiertos, la definicién temprana de la arquitectura, y el

desarrollo de componentes para permitir la reutilizacion.

Centrado en la arquitectura [RUP]: SOFTWARE EDUP ademas de emplear
los casos de uso para guiar el proceso de desarrollo, presta especial atencion
a la definicion temprana de una buena arquitectura que no se vea fuertemente
impactada ante cambios posteriores durante la construccién. La arquitectura de
los proyectos es representada a través del modelo de las 4+1 vistas, con el fin
de proveer una representacion arquitecténica estandar para que todos los
stakeholders en el desarrollo la puedan comprender, discutir y analizar.

Demostrar valor iterativamente [RUP / PMBoK]: En SOFTWARE EDUP las
fases se dividen en iteraciones, cuyo resultado es una version ejecutable. El
objetivo de la metodologia con cada iteracién sera mitigar los riesgos de mayor
a menor, donde el concepto de riesgo se refiere a ciertos requisitos que son
mas criticos a la hora de ejecutar el proyecto. Cada iteracion debe ser
controlada y se debe abordar una parte de la funcionalidad total, pasando por
todos los flujos de trabajo relevantes y refinando la arquitectura. Cada iteracién

se analiza cuando termina. Se puede determinar si han aparecido nuevos
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requisitos o han cambiado los existentes, afectando a las iteraciones
siguientes. La retroalimentacion de una iteracién finalizada permite reajustar
los objetivos para las siguientes iteraciones. Esta dinamica continua hasta

cuando se haya finalizado por completo el ciclo de vida.

Dirigido por casos de uso [RUP]: Para SOFTWARE EDUP, los casos de uso
son la herramienta estandar empleada para especificar los requisitos
funcionales del sistema, son los que guian el analisis y disefio, implementacién
y pruebas de todo el sistema, y adicionalmente son los elementos que permiten

la trazabilidad.

Enfocado en la calidad y las pruebas [RUP / CMMI / PMBoK]: SOFTWARE
EDUP contiene mecanismos para que la calidad de todos los artefactos se
evalle en varios puntos durante todo el ciclo de vida, especialmente al final de
cada iteracion. En la metodologia SOFTWARE EDUP se pueden encontrar
tareas enfocadas a revisar y evaluar, las cuales juegan un papel fundamental
para asegurar calidad, no solo al final de los proyectos, sino durante todo su
ciclo de vida.

Enfocado en los riesgos [RUP / CMMI / PMBoK]: La gestiéon de los riesgos
es contemplada en SOFTWARE EDUP desde el inicio del proyecto hasta el
final del mismo. El enfoque en los riesgos es el punto de partida para

programar las actividades que deben ejecutarse durante las iteraciones.

Gestionar los cambios [RUP / CMMI / PMBoK]: El cambio es un factor de
riesgo critico en los proyectos de software, ante los cuales SOFTWARE EDUP
crea las condiciones necesarias, a través de sus actividades, para gestionarlos
con un enfoque agil lo mas tempranamente posible con su proceso iterativo e

incremental, con la participacion continua de los stakeholders y con las
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actividades de retroalimentacién. Los artefactos de software cambian debido a
acciones de refinacibn o maduracién durante el proceso de desarrollo.
SOFTWARE EDUP asume que las cosas pueden cambiar y que ningun
proyecto estd aislado del impacto de estos cambios. Para encarar de manera
eficientemente cualquier cambio que se presente, el equipo de proyecto debe
mantenerse agil para reportar y gestionar los cambios, y todos los stakeholders
deben participar de manera activa para obtener diferentes perspectivas de una
posible solucién.

e Habilita la direccion de proyectos [CMMI / PMBoK]: SOFTWARE EDUP
presenta actividades y artefactos que dan visibilidad al a gestién de proyectos,
de forma que el equipo ejecutor adquiere y adopta practicas que les permitiran
mitigar riesgos, y aumentar la probabilidad de lograr el tiempo y el alcance
formulado.

8.4.2 Practicas adoptadas de las metodologias agiles

No todas las practicas agiles se adoptaron debido a las caracteristicas de los
proyectos abordados en esta tesis (Ver Tabla 5). Considerando estas estos
elementos, se realizd la evaluacion de las practicas agiles a adoptar para cada
proyecto, las cuales se califican en la Tabla 6 presentada a continuacion:
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Tabla 6. Practicas agiles, momento de uso y tipos de proyectos (Elaboraciéon Propia)

Momento Practicas Agiles Tipo de | Adopcidn de la practica Observaciones
proyecto

Practicas TDD — Test Driven | Tipo 1/Tipo2 | Completamente adoptada Ninguna

continuas Development: Desarrollo

dirigido por pruebas.

Integracién continua Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara, Debido a las caracteristicas de los proyectos, se
considera una practica de dificil implantacion.

Refactoring Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara, se sugerira | Debido a la caracteristica del equipo de trabajo
que inicialmente es inexperto, pero esta practica
es sugerida para el uso en equipos de trabajo
avanzados.

Colaboracién entre | Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara. Debido a la caracteristica de los proyectos

todos los roles vy realizados, la mayoria de las veces no se presta

presencia en un solo para un escenario de estas caracteristicas.
ambiente de trabajo
Diarias Standup meeting Tipo 1 /Tipo 2 | Parcialmente adoptada Se sugiere una modificacion en la forma de
realizacién, de modo que cuando el equipo de
trabajo se reuna, sean las preguntas del
Standup las que se realicen; estas son:
e ;Qué se realiz6 en la ultima reunién?
e ;Qué se planea hacer hasta la siguiente
reuniéon?
e ;Existe algun impedimento que influya en
Su progreso normal?

Test de Aceptacion- Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara, Debido a la caracteristica de los proyectos
realizados, la mayoria de las veces no se presta
para un escenario de estas caracteristicas, pues
al final del dia no se pueden correr pruebas de
aceptacioén con el cliente.

Iteracién Plan de iteracion Tipo 1 No se adoptara No se considera necesario debido a la

caracteristica corta del proyecto, que puede
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Momento Practicas Agiles Tipo de | Adopcion de la practica Observaciones
proyecto
verse plasmada en el plan del proyecto
Tipo 2 Completamente adoptada Ninguna
Revisién de la iteracion Tipo 1 /Tipo 2 | Completamente adoptada Las fases o iteraciones en las que son divididos
los proyectos son revisados al final de cada una.
Reunién retrospectiva Tipo 1 /Tipo 2 | Completamente adoptada Ninguna
Release Backlog: Pila de trabajo | Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara No se considera debido a que el proyecto no
tendrd varias liberaciones.
Plan de release Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara No se considera debido a que el proyecto no
tendra varias liberaciones.
Estimacién por parte del | Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara, se sugerira | Debido a la caracteristica del equipo de trabajo
equipo que inicialmente es inexperto, esta practica es
sugerida mas no obligatoria.
Estrategia Vision Tipo 1 /Tipo 2 | Completamente adoptada Ninguna
Objetivos Tipo 1 /Tipo 2 | Completamente adoptada Ninguna
Carta de Inicio Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara No aplica
Aprobacion de | Tipo 1 /Tipo 2 | No se adoptara No aplica
presupuesto
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8.5 Estructura del Proceso

La metodologia SOFTWARE EDUP propone una estructura como la de RUP, la

cual tiene dos dimensiones (ver Figura 16):

Figura 16.

Estructura del framework SOFTWARE EDUP
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e Eje horizontal

Representa el tiempo y es considerado el eje de los aspectos dinamicos del
proceso. Indica las caracteristicas del ciclo de vida del proceso, en términos de
fases, iteraciones e hitos.

e Eje vertical
Representa los aspectos estaticos del proceso. Describe el proceso en términos

de componentes de proceso, disciplinas, actividades, tareas, artefactos y roles.
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8.5.1 Estructura dinamica del framework

SOFTWARE EDUP se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la
vida de un proyecto. Cada ciclo concluye con una generacién del producto y
consta de cuatro fases. Cada fase se subdivide a la vez en iteraciones, el numero

de iteraciones en cada fase es variable.

Cada fase concluye con un hito bien definido, un punto en el tiempo en el cual se
deben tomar ciertas decisiones criticas y alcanzar la meta clave antes de pasar a
la siguiente fase. Ese hito principal de cada fase se compone de hitos menores
que podrian ser los criterios aplicables a cada iteracion. Los hitos son puntos de
control en los cuales los involucrados en el proyecto revisan el progreso del

mismo.

El ciclo de vida propuesto por la metodologia SOFTWARE EDUP para un proyecto
de software se compone en el tiempo de cuatro fases secuenciales, que son:
Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion (mismas fases correspondientes a
las del Proceso Unificado, a RUP, Open UP, MeRinde y UPEDU). Al final de cada
fase el director de proyecto realiza una evaluacidén para determinar si los objetivos

se cumplieron y asi pasar a la fase siguiente.

8.5.1.1 Fases

Inicio

El propésito general es establecer los objetivos para el ciclo de vida del producto.

Los objetivos especificos de esta fase son:

e Establecer el alcance del proyecto y sus limites.

e Encontrar los casos de uso criticos del sistema, los escenarios basicos que

definen la funcionalidad.

e Identificar al menos una arquitectura candidata para los escenarios principales.
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e Estimar el costo en recursos y tiempo de todo el proyecto.

¢ Identificar riesgos, y las fuentes de incertidumbre.

El hito en esta fase finaliza con el establecimiento de la viabilidad del proyecto, el
acuerdo del alcance del producto e identificacion de los principales riesgos.

Elaboracién

El propdsito general es plantear la arquitectura para el ciclo de vida del producto.
Se construye un modelo de la arquitectura, que se desarrolla en iteraciones
sucesivas hasta obtener el producto final. Este prototipo debe contener los casos
de uso criticos que fueron identificados en la fase de inicio. En esta fase se realiza
la recopilacion de la mayor parte de los requisitos funcionales y se gestionan los

riesgos que interfieran con los objetivos del sistema.

Los objetivos especificos de esta fase, son:

e Madurar, validar y establecer la arquitectura.

e Demostrar que la arquitectura propuesta soportara la vision, con un costo y
tiempo razonables.

e Refinar la estimacién del costo de recursos y tiempo del proyecto

e Mitigar los riesgos identificados.
El hito en esta fase finaliza con la obtencién de una linea base de la arquitectura

del sistema, la recopilacion de la mayoria de los requisitos y la mitigacion de los
riesgos importantes.
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Construccion

El propésito general es alcanzar la capacidad operacional del producto de forma
incremental a través de iteraciones sucesivas. En esta fase todas las
caracteristicas, componentes y requisitos deben ser integrados, implementados y
probados en su totalidad, obteniendo una versién aceptable del producto,

comunmente llamada version beta.

Los objetivos especificos de esta fase, son:

e Desarrollar casos de uso (funcionalidades), servicios (en caso de ser
requeridos), moédulos, y/o subsistemas del proyecto.

e Realizar desarrollo por iteraciones, priorizando casos de uso, médulos y/o
subsistemas mas criticos para la arquitectura y el negocio.

e Realizar pruebas funcionales de cada uno de los casos de uso, servicios,
maddulos y/o subsistemas a medida que se vayan desarrollando.

El hito en esta fase finaliza con el desarrollo del sistema con calidad de produccion
y la preparacién para la entrega al equipo de Transiciéon. Toda la funcionalidad
debe haber sido implementada y las pruebas para el estado beta de la aplicacion
completadas. Si el proyecto no cumple con estos criterios de cierre, entonces la

Transicién debera posponerse una iteracion.

Transicion

El propédsito general es entregar el producto funcional en manos de los usuarios
finales (docente, comunidad, grupo de investigacion), con toda la documentacién
donde se especifique la instalacion, configuracion y usabilidad del producto.
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Los objetivos especificos de esta fase, son:

e Conseguir un producto final que cumpla los requisitos definidos.

El hito en esta fase se alcanza cuando el cliente revisa y acepta los artefactos que

le han sido entregados.

8.5.2 Estructura estatica de la metodologia
Una metodologia de desarrollo de software define quién hace qué, cédmo vy

cuando.

La metodologia SOFTWARE EDUP define cuatro elementos:
» |os roles, que responden a la pregunta Quién?;
» las actividades, que responden a la pregunta ;;Cémo?;
» |os artefactos, que responden a la pregunta ;Qué?;
= y los flujos de trabajo de las disciplinas que responden a la pregunta

¢, Cuando?

8.5.2.1 Disciplinas
La metodologia SOFTWARE EDUP se organiza en disciplinas. Las disciplinas
estan compuestas por un conjunto de tareas, las cuales tienen como objetivo

producir artefactos.

Las disciplinas que conforman esta metodologia se dividiran en dos grupos. El
primero comprende las disciplinas fundamentales asociadas con las areas de
ingenieria:

¢ Modelado empresarial

e Requisitos

e Analisis y Disefio
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e Implementacién

e Pruebas

e Despliegue

El segundo grupo lo integran las disciplinas llamadas de soporte o gestién:
e Gestidn del proyecto

e (Gestion de cambios

La descripcidén de cada una de las disciplinas puede consultarse en la publicacion
del framework (Ver Figura 17), (https://sites.google.com/site/softwareedup).

Figura 17. Disciplinas en el framework SOFTWARE EDUP
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8.5.2.2 Artefactos
La metodologia SOFTWARE EDUP propone un grupo de artefactos que pueden

ser generados durante el proceso de desarrollo de software.

Es fundamental que antes del comienzo del proceso de desarrollo se decida
cudles son los artefactos que seran empleados a lo largo del ciclo de vida del
desarrollo del proyecto, asi como es recomendable que se defina entre las partes
los artefactos que deben ser entregados.

Es recomendable que se utilicen la mayoria de los artefactos que se definen en el
framework, principalmente si la magnitud del proyecto es grande. Mientras mas
artefactos detallen en profundidad los elementos de un sistema, mejor sera la
compresion del proyecto por parte del equipo de trabajo.

La lista de los artefactos que se definen en SOFTWARE EDUP se presenta
agrupada por la disciplina a la que pertenecen, en la Tabla 7, la cual se muestra a

continuacion.

Tabla 7. Disciplinas vs. Artefactos para Proyectos Tipo 1 (Elaboracion

Propia)
Disciplina Obligatoriedad | Artefacto
Modelado No Aplica
empresarial
Requisitos Requeridos ¢ Documento de Requisitos del Sistema (DRS)
e Casos de Uso
Opcionales e Solicitudes de los stakeholders
e Glosario

e Prototipo de interfaz de usuario
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Disciplina Obligatoriedad | Artefacto
Analisis y Disefio Requeridos e Documento de Arquitectura de Software (DAS)>®
Opcionales e Decisiones de arquitectura
Implementacién Requeridos e Prueba Unitaria
e (Cddigo fuente del componente
e Registro de Pruebas Unitarias
e Componente operacional (ejecutable o build)
Pruebas Requeridos e Ideas de prueba - casos de prueba - pruebas
Despliegue Requeridos e Sistema
Opcionales ¢ Manual de instalacién
e Manual de usuario
Gestion del proyecto | Requeridos e Vision del sistema
e Plan de Proyecto®
e Lista de elementos de trabajo
Opcionales e Acta de Reunién
e Acta de Entrega
¢ Registro de Revision
e Lista de riesgos
e Gréfica del trabajo pendiente (Burndown chart)
Gestién de Opcionales e Repositorio de versiones

configuracion y
control del cambio

e Solicitud de cambio (CR)

® Para este artefacto existe una version simplificada denominada “informal”, sugerida para

proyectos tipo 1.
* Ibidem.
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Tabla 8. Disciplinas vs. Artefactos para Proyectos Tipo 2 (Elaboracion

Propia)
Disciplina Obligatoriedad | Artefacto
Modelado Opcionales e Modelo del proceso
empresarial
Requisitos Requeridos ¢ Documento de Requisitos del Sistema (DRS)
e Modelo de casos de uso
e (Casode Uso
e Solicitudes de los stakeholders
e Glosario
e Prototipo de interfaz de usuario
Analisis y Disefo Requeridos e Documento de Arquitectura de Software (DAS)®
Opcionales e Decisiones de arquitectura
Implementacién Requeridos e Prueba Unitaria

e (Codigo fuente del componente
e Registro de Pruebas Unitarias
e Componente operacional (ejecutable o build)

Pruebas Requeridos e Lista de Ideas de prueba
e (Casos de prueba

Despliegue Requeridos e Sistema
e Manual de instalacién
e Manual de usuario

Gestion del proyecto | Requeridos e Vision del sistema

e Plan de Proyecto®

¢ Plan de lteracion

e Lista de elementos de trabajo

e Acta de Reunién

e Acta de Entrega

e Registro de Revisidon

e Lista de riesgos

e Informe de Avance

e Registro de compromisos e incidentes

Opcionales e Gréfica del trabajo pendiente (Burndown chart)

Gestion de Requeridos e Repositorio de versiones

® Para este artefacto existe una version simplificada denominada “informal”, sugerida para
proyectos tipo 1.

o Igual que la nota anterior.
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Disciplina Obligatoriedad | Artefacto

configuracién y

control del cambio "S5 cionales e Solicitud de cambio (CR)

Para Proyectos Tipo 1 se tiene un total de:
e 12 artefactos obligatorios

e 13 artefactos opcionales

Para Proyectos Tipo 2 se tiene un total de:
e 27 artefactos obligatorios

e 3 artefactos opcionales
A continuacion se presenta, en la Tabla 9 y Tabla 10, se presenta los artefactos

distribuidos por cada una de las fases y disciplinas del framework y los

correspondientes tipos de proyecto:
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Tabla 9. Relacidon entre Fases — Disciplinas — Artefactos Obligatorios para Proyectos Tipo 1 (Elaboraciéon

Propia)
Inicio Elaboracion Construccion Transicion
Requisitos Documento de requisitos del Documento de requisitos
sistema (DRS) del sistema (DRS)

Casos de uso

Casos de uso

Analisis y disefo

Documento de Arquitectura
de Software (DAS)

Documento de
Arquitectura de Software
(DAS)

Implementacion

Prueba Unitaria
Cédigo fuente del
componente

Registro de Pruebas
Unitarias
Componente
operacional
(ejecutable o build)

Prueba Unitaria
Codigo  fuente  del
componente

Registro de Pruebas
Unitarias
Componente
operacional (ejecutable
o build)

Pruebas Ideas de prueba - casos de Ideas de prueba - casos Ideas de prueba - Ideas de prueba -
prueba - pruebas de prueba - pruebas casos de prueba - casos de prueba -
pruebas pruebas
Despliegue Sistema
Gestion de

configuracion y
control del cambio

Gestion de
proyecto

Vision del sistema
Plan del Proyecto
Lista de elementos de trabajo

Lista de elementos de
trabajo

Lista de elementos de
trabajo

Lista de elementos de
trabajo
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Tabla 10. Relacidon entre Fases — Disciplinas — Artefactos Obligatorios para Proyectos Tipo 2 (Elaboracion

Propia)
Inicio Elaboracion Construccion Transicion
Modelado del
negocio
Requisitos e Documento de Requisitos | ¢ Documento de

del Sistema (DRS)
e Modelo de casos de uso
e (Casode Uso

Requisitos del Sistema
(DRS)
e Modelo de casos de uso

e Solicitudes de los | * Casode Uso
stakeholders e Solicitudes de los
e  Glosario stakeholders
e Prototipo de interfaz de | ® Glosario
usuario e Prototipo de interfaz de
usuario
Analisis y disefio e Documento de Arquitectura | ¢  Documento de

de Software (DAS)

Arquitectura de Software
(DAS)

Implementacion

e  Prueba Unitaria

e  Prueba Unitaria

e (Cbdigo fuente del | e Cobdigo fuente del
componente componente
e Registro de Pruebas | ¢ Registro de  Pruebas
Unitarias Unitarias
e Componente e Componente operacional
operacional (ejecutable (ejecutable o build)
0 build)
Pruebas e Lista de Ideas de prueba e Listadeldeas de prueba | ¢ Casos de prueba e Casos de prueba
Despliegue ¢ Manual de usuario
e Manual de instalacion
e Sistema
Gestion de | ¢ Repositorio de versiones ¢ Repositorio de versiones | ®  Repositorio de | ® Repositorio de versiones
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Inicio

Elaboracion

Construccion

Transicion

configuracion

versiones

Gestion
proyecto

de

e Vision del sistema

e Plan de Proyecto®

e Plan de lteracion

e Lista de elementos de
trabajo

e Acta de Reunién

e Registro de Revisién

e Lista de riesgos

e Informe de Avance
Registro de compromisos e
incidentes

e Plan de lteracién

e Acta de Reunién

¢ Registro de Revision
e Lista de riesgos

¢ Informe de Avance

e Registro de
compromisos e
incidentes

e Plan de lteracién

e Acta de Reunién

¢ Registro de Revision
e Lista de riesgos

¢ Informe de Avance

¢  Registro de
compromisos e
incidentes

e Plan de lteracién

e Acta de Reunién

¢ Registro de Revision

e Lista de riesgos

¢ Informe de Avance

e Registro de compromisos
e incidentes

e Acta de Entrega

La descripcion de cada uno de los artefactos puede consultarse en la publicacién de la metodologia, la cual es un

sitio Web estatico y es parte integral de esta tesis.

2 |bidem.
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8.5.2.3 Roles

Una de las razones principales de la adopcion de esta metodologia para el

desarrollo de software consiste en la definicion de las tareas que seran llevadas a

cabo por los estudiantes que participan en un proyecto. En SOFTWARE EDUP un

rol define las responsabilidades de un individuo, o de un grupo de individuos

trabajando juntos como un equipo. Los roles se encargan de la realizacién de

tareas, las cuales generan artefactos.

La metodologia SOFTWARE EDUP propone ocho (8) roles basicos:

Director de proyecto: El director de proyecto aplica conocimientos,
habilidades, herramientas y técnicas de gestiébn de proyectos a un amplio
rango de tareas, para cumplir los requisitos y para proporcionar un resultado
final en un proyecto concreto.

Analista: Un analista se encarga de dirigir, coordinar y realizar la recopilacion
de requisitos y el modelado de casos de uso, esquematizando la funcionalidad
del sistema y delimitando el alcance del mismo. Por ejemplo, define los actores
y casos de uso y sus interacciones.

Arquitecto: Este rol es el responsable de disenar la arquitectura del software,
la cual incluye tomar las principales decisiones técnicas que condicionan
globalmente el disefio y la implementacién del proyecto.

Desarrollador: Este rol es responsable de construir diferentes componentes
del sistema, incluyendo comprender y adherirse a las decisiones de
arquitectura, posiblemente realizar prototipos de la interfaz de usuario, y
entonces implementar, hacer pruebas unitarias e integrar los componentes que
son parte de la solucion.

Tester: Este rol es responsable de las actividades principales del esfuerzo de
las pruebas. Estas actividades incluyen identificar, definir, ejecutar y dirigir las

pruebas necesarias, como también obtener los resultados de las mismas.
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Docente: Este rol es el encargado de la orientacién, seguimiento y control
formal de los artefactos, que deben elaborarse a través del proceso de
desarrollo de software.

Stakeholder: Este rol representa grupos de interés cuyas necesidades deben
ser satisfechas por el proyecto. Esto es un rol que podria ser desempefado por
cualquiera que esté (o potencialmente estard) materialmente afectado por el
resultado del proyecto.

Cualquier rol: Este rol caracteriza las tareas que puede efectuar cualquier
miembro del equipo.

La definicibn completa de los roles con sus definiciones, relaciones, habilidades,

propuesta de asignacion y factores criticos de éxito, se encuentran en el sitio Web

estatico generado y que es parte integral de esta tesis y es uno de los productos

de este framework.

En la Tabla 11 y Tabla 12, se presenta la matriz RACI (asignacion de

responsabilidades) de los entregables vs los roles en las que se presentan y su

grado de responsabilidad frente al entregable, calificandolos asi:

R - RESPONSABLE: Ejecuta la tarea de construccién del entregable.
Identifica la(s) funcién (es) que es asignada para ejecutar una actividad en
particular. El grado de responsabilidad es definida por el “Accountable’.
Pueden haber multiples Responsables para una actividad.

A — ACOUNTABLE: Responsable de que se haga el entregable. Es el
responsable final de la conclusion de la actividad y del entregable, y es quien
tiene la capacidad de decir “si” 0 “no”. Debe haber una y sélo una “A” (un
responsable) para una decision, entregable o actividad. Esta responsabilidad

no puede ser delegada.
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C — CONSULTED: Consultado antes de ejecutar. Identifica las funciones que
deben ser “consultadas” antes que una decisién o actividad sea finalizada. Es
una comunicacion de ida y regreso.

I — INFORMED: Informado. Identifica las funciones que deben ser informadas
sobre la conclusion o resultado de la decision o actividad. Es una comunicacion

de un sélo sentido.

117



Tabla 11. Matriz RACI para los Artefactos del Framework para Proyectos Tipo 1 (Elaboracién Propia)

Disciplina Artefacto Director | Analista | Arqui | Desarrol | Tester | Docente | Stakeh Cualquier
de tecto lador older Rol
proyecto
Requisitos Documento de Requisitos del
Sistema (DRS) | RA Cl | | Cl | |
Casos de Uso | RA Cl | | | | |
Solicitudes de los stakeholders | RA I | | | | |
Glosario | RA I | | | | |
Prototipo de interfaz de usuario | RA Cl | | Cl | |
Andlisis y Disefio | Documento de Arquitectura de
Software (DAS) C ! RA ! ! cl ! !
Decisiones de arquitectura C | RA | | Cl | |
Implementacién Prueba Unitaria | | Cl RA | | | |
Cadigo fuente del componente | | Cl RA | | | |
Registro de Pruebas Unitarias | | Cl RA | | | |
Cédigo ejecutable del componente | | Cl RA | | | |
Pruebas Ideas de prueba - casos de prueba -
pruebas C C C C RA C | |
Despliegue Manual de instalacién | | I R RA | | |
Manual de usuario | | I R RA | | |
Sistema R R RA R R | | |
Gestion del Vision del sistema RA R I | | | | |
proyecto Plan del proyecto RA | C | | | | |
Lista de elementos de trabajo RA | C | | | | |
Lista de riesgos RA | C | | | | |
Acta de Reunién RA | C | | | | |
Acta de Entrega RA | C | | | | |
Registro de Revisién RA | I | | | | |
Lista de Riesgos RA | I | | | | |
Grafica del Trabajo Pendiente
(Burdown chart) RA I C ! ! ! ! !
Gestién de Repositorio de versiones R R RA R R | | |
configuracion y Solicitud de cambio (CR) | | | | | | | R

control del cambio
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Tabla 12. Matriz RACI para los Artefactos del Framework para Proyectos Tipo 2 (Elaboracién Propia)

Disciplina Artefacto Director | Analista | Arqui | Desarrol | Tester | Docente | Stakeh Cualquier
de tecto lador older Rol
proyecto
Modeladq Modelo del Proceso | RA cl | | cl | |
empresarial
Requisitos Documento de Requisitos del
Sistema (DRS) | RA Cl | | Cl | |
Casos de Uso | RA Cl | | | | |
Modelo de casos de uso | RA Cl | | | | |
Solicitudes de los stakeholders | RA I | | | | |
Gilosario | RA I | | | | |
Prototipo de interfaz de usuario | RA Cl | | Cl | |
Andlisis y Disefio Documento de Arquitectura de
Software (DAS) C ! RA ! ! cl ! :
Decisiones de arquitectura C | RA | | Cl | |
Implementacién Prueba Unitaria | | Cl RA | | | |
Cédigo fuente del componente | | Cl RA | | | |
Registro de Pruebas Unitarias | | Cl RA | | | |
Cédigo ejecutable del componente | | Cl RA | | | |
Pruebas Lista de ideas de prueba C C C C RA C | |
Casos de prueba C C C C RA C | |
Despliegue Manual de instalacion | | I R RA | | |
Manual de usuario | | I R RA | | |
Sistema R R RA R R | | |
Gestion del Visién del sistema RA R I | | | | |
proyecto Plan del proyecto RA | C | | | | |
Plan de lteracion RA | C | | | | |
Lista de elementos de trabajo RA | C | | | | |
Lista de riesgos RA | C | | | | |
Acta de Reunién RA | C | | | | |
Acta de Entrega RA | C | | | | |
Registro de Revisién RA | I | | | | |
Lista de Riesgos RA | I | | | | |
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Disciplina Artefacto Director | Analista | Arqui | Desarrol | Tester | Docente | Stakeh Cualquier
de tecto lador older Rol
proyecto

Beglstro de compromisos e RA | | | | | | |

incidentes

Grafica del Trabajo Pendiente

(Burdown chart) RA I C ! ! ! ! !
Gestion de Repositorio de versiones R R RA R R | | |
configuracion y Solicitud de cambio (CR) | | | | | | | R

control del cambio
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8.5.2.4 Recomendaciones y consideraciones frente al framework

A continuacién se presentan una serie de restricciones referentes al framework,

que constituyen en principios de uso y advertencias, pues no se puede caer en

que una metodologia es util para resolver todos los tipos de escenarios y ambitos

de proyectos:

Es importante adaptar el framework, es posible que todos los artefactos
sean Utiles, pero también es posible que un pequefio subconjunto de ellos
no, o aun mas, se requiera de otros para complementarlo. En este caso se
requiere que el director de proyecto o docente evalle responsablemente la
adicion o supresion de entregables, recuerde este principio: “Los artefactos
deben trabajar para usted y no usted para los artefactos, emplee los
artefactos que considere indispensables para una correcta ejecucion del
proyecto”.

SOFTWARE EDUP no ensefara a los estudiantes cédmo convertirse en
buenos desarrolladores. SOFTWARE EDUP guiard a los estudiantes en
qué hacer, y es probable que en futuras versiones, hasta como hacer
ciertas cosas, pero es requisito previo tener conocimientos basicos en

desarrollo de software.

8.6 Ejemplos Propuestos

Con el objeto de mostrar como serian los artefactos generados en cada uno de los

tipos de proyectos, se construyeron dos ejemplos, asi:

Una modificacion a un sistema de retiro por cajero electrénico de dinero
disponible en un CDT, correspondientes a los proyectos Tipo 1.
Un sistema para la toma de pedidos en restaurantes, correspondientes a

los proyectos Tipo 2.
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Ambos proyectos hacen parte del proyecto de grado construido por Lépez y Villa®®,
los cuales apoyan esta tesis de maestria y se encuentran desplegados en el sitio

web estatico que contiene el framework.

8.7 Escenarios de Uso
De igual forma, su aplicabilidad estard enmarcada por las siguientes premisas:
e Entornos de desarrollo de software académico en Medellin y su éarea
Metropolitana.
e Practicas, proyectos, trabajos dirigidos de grado que involucren el
desarrollo de software.

El framework no sera aplicable, para:
e Entornos de desarrollo de software de mision critica, en donde las pruebas,

tanto funcionales como no funcionales, son de alta rigurosidad.

8.8 Validacion del Framework

Para la validacién se ejecutaron los siguientes pasos:
1. Convocatoria de profesores voluntarios
2. Presentacion del framework y encuesta

3. Recoleccion y andlisis de la encuesta

Para realizar la validacién se convocaron a algunos profesores de pregrado y
postgrado de la carrera Ingenieria de Sistemas de las siguientes universidades:

Universidad Eafit, Universidad de Medellin y el Politécnico Jaime Isaza Cadavid.

8 LOPEZ, Mario y VILLA, Juan Camilo. Plantillas y artefactos personalizacién de RUP para
proyectos académicos de desarrollo de software. Universidad Eafit 2011.
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A estos profesores se les presenté el framework realizando una presentacién de

sensibilizacién® y uso del mismo.

Durante esta sensibilizacion se realizd especial énfasis en lo importante que es
contar con un entorno de trabajo unificado para la construccién de software en
ambitos académicos (practicas de pregrado, proyectos de materia, trabajos
dirigidos de grado y tesis) y las consecuencias negativas para la vida profesional
de los estudiantes ocasionadas por la falta de uso de un proceso de software
adherido a sus practicas académicas.

Paso seguido, se invit6 a los profesores a realizar una evaluacién vy
experimentacion del framework basado en las siguientes preguntas:
1. Nombre Completo
Universidad en que trabaja
Materias que dicta en pregrado
Materias que dicta en posgrado
Su concepto acerca del framework

® o s w N

¢Ha empleado el framework total o parcialmente, un proceso, un

entregable, en alguna materia?

7. ¢Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework emple6 con sus
estudiantes?

8. ¢En qué materia(s) lo empled?

9. ¢Qué retroalimentacion / reaccion recibié de los estudiantes?

10.¢Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este escenario en

que lo usé (y para el que fue creado)?

Las respuestas a estas preguntas se encuentran en el anexo 13.2.

6 \Vier anexo 13.1 Presentacion de Sensibilizacién
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8.9 Componentes fisicos del framework

En la Tabla 13. Componentes Fisicos del Framework Metodolégico se enumeran y

referencian los componentes fisicos del framework y que hacen parte integral de

este trabajo:

Tabla 13. Componentes Fisicos del Framework Metodoldgico (elaboracion

propia)
Archivo Descripcion
configuracion- Archivo disponible en

biblioteca
09-30.zip

-2012-

https:/sites.google.com/site/softwareedup/home/versiones. Construido con

Eclipse Process Framework Composer Versién: 1.5.1.2 y plugins de espafol.

Contiene la configuracion de la metodologia con sus diferentes contenidos

del método y procesos.

Para su uso se debe realizar la importacién dentro de un ambiente de Eclipse

Process Framework Composer Versién: 1.5.1.2.

plugins-2012-09-

Archivo disponible en

30.zip https://sites.google.com/site/softwareedup/home/versiones. Construido con
Eclipse Process Framework Composer Versién: 1.5.1.2 y plugins de espafol.
Contiene los diferentes plugins de método del framework metodologico.
Para su uso se debe realizar la importacién dentro de un ambiente de Eclipse
Process Framework Composer Version: 1.5.1.2.

2012-08-22 Archivo disponible en

VO01.zip https:/sites.google.com/site/softwareedup/home/versiones. Construido con

Eclipse Process Framework Composer Version: 1.5.1.2 y plugins de espaol

y publicado en html.

Sitio navegable de la metodologia, el cual contiene el framework
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metodolégico desplegado, listo para el uso de la comunidad académica.

Para su uso se debe descargar e iniciar la navegaciéon en un explorador de
internet (preferiblemente Mozilla Firefox Version 14.01.0, Internet Explorer 8

0 superiores) , haciendo doble clic en "index.htm"

8.10 Licencia del framework
Todos los productos de esta tesis son de libre distribucidon y configuracién,
acogiéndose a Creative Commons V.3.0, significando que los usuarios seran libres
y estan autorizados para:

e copiar, distribuir y comunicar publicamente la obra

e hacer obras derivadas

Figura 18. Licencia creative commons®®

@creative

commons

Attribution 3.0 Unported

Bajo las siguientes condiciones:

®  Licencia Creative Commons [en linea]. (Citada: 16 de Junio. 2012)

<http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.es >
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e Reconocimiento — Debe reconocer los créditos de la obra de la manera
especificada por el autor o el licenciador (pero no de una manera que
sugiera que tiene su apoyo o0 apoyan el uso que hace de su obra).

Entendiendo que:

¢ Renuncia — Alguna de estas condiciones puede no aplicarse si se obtiene
el permiso del titular de los derechos de autor.

e Dominio Publico — Donde el trabajo o cualquiera de sus elementos es de
dominio publico bajo las leyes aplicables, que estas leyes no afecten de
alguna manera esta licencia.

e Otros derechos — Los derechos siguientes no quedan afectados por la
licencia de ninguna manera:

o Los derechos derivados de usos legitimos u otras limitaciones
reconocidas por ley no se ven afectados por lo anterior.

o Los derechos morales del autor;

o Derechos que otras personas puedan tener, tanto en la propia obra o
en la forma como se utiliza, tanto la publicidad o derechos de
privacidad.

e Aviso — Al reutilizar o distribuir la obra, se debe dejar bien claro los

términos de la licencia de esta obra.

8.11 Valor Agregado del Framework Frente a Iniciativas Existentes

A continuacion en la Tabla 14 se presenta un cuadro comparativo de SOFTWARE

EDUP versus las iniciativas estudiadas y evaluadas en este trabajo:
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Tabla 14. Cuadro comparativo entre SOFTWARE EDUP y las iniciativas
existentes (elaboracion propia)

Aspecto a evaluar Software EDUP RUP UPEDU MeRinde
Enfoque estrictamente académico Si No Si No
(Enfoque (Enfoque
completamente completame
industrial) nte
industrial)
Fuentes disponibles y liberadas para Si No No No
ser modificadas por la comunidad
académica
Licenciamiento Creative Propiedad IBM Propiedad de GNU FDL
Commons 3.0 Ecole
Polytechnique
de Montréal
Uso Libre Segun licencia Estrictamente Libre
de cesion académico
Disciplinas adoptadas de la
ingenieria de software
¢ Modelado Empresarial Si Si No Si
e  Gestion de Requisitos Si Si Si Si
e Andlisis y Disefo Si Si Si Si
e Implementacién Si Si Si Si
e  Pruebas Si Si Si Si
e Despliegue Si Si No Si
e  Gestion de la configuracién Si Si Si Si
y control del cambio
e  Gestion de Proyectos Si Si Si Si
e Gestion de Ambiente No Si No Si
Cumple con la especificacion de Si Si No Si
SPEM 2.0
Cuenta con un sitio navegable en Si Si Si Si
html
Cuenta con diferentes tipos de Si Si No No
proyectos y personalizaciones de
proyectos de acuerdo a las
necesidades requeridas
Cuenta con roles y responsabilidades Si No No No
enfocados a las necesidades
académicas
Cuenta con ejemplos que ilustra su Si Si Si No
utilizacion
Enfocado en proyectos pequefios Si No Si No
que se trabajan en el ambito
académico
Pensado para equipos pequefios de Si No No No
al menos dos personas (donde una
de ellas seria el docente)
Contiene précticas agiles Si No No Si
Contiene plantillas disponibles para Si Si Parcialmente Si (pero no
su uso inmediato (estas deben todas las
ser mencionadas
compradas) )
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Aspecto a evaluar Software EDUP RUP UPEDU MeRinde
Contiene ejemplos que muestren Si Si Si No
aplicabilidad del framework

Cuenta con una organizacién o No Si Si Si

empresa que lo soporte
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9. CONCLUSIONES

SOFTWARE EDUP es un framework metodolégico completo, con practicas y
conceptos estandarizados Util en un ambiente académico, que servira de guia
para que los estudiantes en su proceso de desarrollo. El framework cuenta con
elementos, pasos y actividades claramente desglosados y detallados, con

ejemplos que ilustran su aplicacion.

SOFTWARE EDUP constituye un material de ensefanza de la aplicacion de la
Ingenieria de Software y su apoyo en los artefactos, permitiendo seleccionar
los que mas se adapten a los requerimientos de la materia que se dicte o

proyecto que se ejecute basandose en los principios alli presentados.

SOFTWARE EDUP permite la mantenibilidad del framework metodoldgico
debido a que la herramienta en que se construyé (Eclipse Process Framework)
es un framework vigente, en constante maduracion y despliega la metodologia
en un estandar reconocido, SPEM 2.0, permitiendo una adecuada
navegabilidad y documentacién, no solo de procesos, actividades, tareas, roles
y entregables, sino que permite adherir practicas, ejemplos, plantillas, guias,
articulos (white papers) entre otros, que guian el proceso de desarrollo.

SOFTWARE EDUP es un marco de trabajo que establece una metodologia
unificada para ejecutar los proyectos académicos de desarrollo de software,
que se proponen en las asignaturas que pertenecen al area de Ingenieria de

Software y a desarrollos realizados en otras asignaturas.

SOFTWARE EDUP es un framework que permite al docente contar con

elementos metodoldgicos para guiar al alumno hacia la produccién de
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software, de la misma forma como se hace en la industria, pues se apoya en

un repositorio metodoldgico enfocado a su ambito de trabajo.

SOFTWARE EDUP siguiere y usa practicas agiles que permiten al estudiante y
al equipo del proyecto madurar en su forma de construir software.

SOFTWARE EDUP es un framework que puede ser mantenido y evolucionado
en el tiempo por la comunidad académica, debido a su adopcién de estandares
de la industria como SPEM, y basarse en marcos de trabajo validados y
probados como RUP, CMMI y PMBoK.

SOFTWARE EDUP es un framework que valora la calidad y la gestién del
proyecto como valores claves y complementarios a la buena ingenieria en la
construccion del producto software, sugiriendo y requiriendo practicas, tales
como pruebas unitarias y revisiones formales, que buscan acompanar el
proceso de produccién de software por parte del docente o lider del proyecto.

SOFTWARE EDUP es una herramienta util en el cierre de la brecha entre la
academia y la industria al ser el compilador de estandares como RUP, CMMI y

PMBoK, adaptado para los proyectos académicos.

Con SOFTWARE EDUP, los equipos de trabajo integrados para construir
desarrollos de software en las practicas académicas, tesis de pregrado vy
proyectos de investigacién, cuentan con un repositorio de acceso facil y
centralizado para consulta de las practicas y procesos a emplear, y con una
directriz estandar de documentacién y esquematizacion del trabajo.
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El framework de SOFTWARE EDUP permite que los procesos de desarrollo
bajo escenarios académicos queden documentados y puedan ser gestionados
bajo un estandar al cual se puedan incorporar informacién de diferentes

fuentes y formatos.

Los equipos de trabajo que desarrollen software de tipo académico con
SOFTWARE EDUP cuentan con una base de conocimientos actualizada en la
cual pueden capacitarse en métodos y mejores practicas (requiriendo un

entrenamiento y contextualizacion previa antes de su uso).

Debido a las caracteristicas de su licenciamiento Creative Commons 3.0,
SOFTWARE EDUP se convierte en un framework que puede ser extendido,
madurado y difundido libremente sin infringir derechos de propiedad intelectual,
y proporcionando asi material de ensefianza asequible a toda la comunidad

académica.

SOFTWARE EDUP se constituye en una framework valido para esquematizar
y difundir el proceso software en escenarios académicos debido a sus
caracteristicas de licenciamiento, orientacion al uso académico, plantillas y
ejemplos, desarrollo en equipos pequefios, caracteristicas de extensibilidad
para su personalizacién, superando en el ambito académico a MeRinde,
UPEDU y RUP.
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10. TRABAJOS FUTUROS

A pesar de que se realizé una validacion con algunos profesores de cursos
relacionados con Ingenieria de software de distintas instituciones educativas,
se deben realizar pilotos de implantacién en entornos reales para determinar
elementos a mejorar, adicionar y/o suprimir, de forma que se logre mejorar el
impacto y uso tanto en estudiantes como en los docentes, al igual que su

difusion y uso.

Se deben establecer mecanismos de maduracién del framework, de manera
que haya un tronco (trunk — proyecto matriz) que sea administrado, mantenido
y evolucionado por un grupo encargado de madurarlo y modificarlo ya sea de
forma Unica, como por universidad, segun las necesidades, tanto académicas

como de la industria.

Se debe realizar un trabajo de identificacion de mas tipos de
proyectos/procesos (diferente duracion, especialidad, tipo de gestion) a
caracterizar y documentar de forma que se creen nuevas instancias y

particularizaciones a partir de la base creada del framework.

Se sugiere en trabajos futuros apoyar el uso y difusién de framework con la
construccion de un tutorial que ayude al entendimiento, uso por parte de los

estudiantes y profesores que lo emplearan.

Se sugiere para los departamentos de ingenieria de sistemas dentro de las
universidades en las cuales se imparta el pregrado de de ingenieria de
sistemas (o similares) y tomen la decision de adoptar este framework, realicen

previamente un mapeo de los procesos y actividades que tienen aplicabilidad
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para cada matera de forma que el estudiante y el cuerpo docente perciban un
uso coordinado de SOFTWARE EDUP y del proceso mismo.

Se pueden realizar herramientas tipo CMS (Content Management System) o
ECM (Enterprise Content Management) que soporten la publicacion y gestion
de los entregables generados a lo largo del ciclo de vida, apoyadas en las
definiciones realizadas en SOFTWARE EDUP, logrando una integralidad entre
lo requerido y lo realizado, de igual forma, dando la opcién de valorar los
entregables por parte del docente encargado de la evaluacion y evolucion del

proyecto.
El framework se puede enriquecer con mas ejemplos de implementacién, con

diferentes casos, proyectos, areas de conocimiento, tecnologias, de forma que

sirvan de modelo a los estudiantes en sus entregas.
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11. DATOS DE CONTACTO

JORGE HERNAN ABAD LONDONO
Email: jorge.abad@gmail.com
Teléfono Mévil: (57) 300 653 2725
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13. ANEXOS

13.1 Presentacion de Sensibilizacion

FRAMEWORK PARA EL
DESARROLLO DE SOFTWARE EN
ENTORNOS ACADEMICOS

Por
Jorge Hernan Abad Londoiio
Asesor
Rafael David Rincén Bermudez
2012

SITUACION ACTUAL
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¢Como asignamos y recibimos
actualmente los profesores
practicas y trabajos de desarrollo?

¢Donde estamos los profesores?

No se trabaja de forma estandarizada (en la misma o
diferentes asignaturas)

En materias donde existe desarrollo de software o
componentes, los entregables esperados son diferentes.

En muchos casos lo Unico que interesa resultado y no el
proceso de obtenerlo.

Existen esfuerzos aislados de diferentes profesores para
inculcar buenas practicas de desarrollo de software pero no
es un trabajo coordinado por todo el
Departamento/Carrera/Equipo.

Existen casos de profesores que ensefian solo su mundo sin
mirar donde esta la industria y el mercado local.

145



¢Como construyen los estudiantes
el software de las practicas los
estudiantes?

¢DAnde estan los estudiantes?

Construyen software de la forma que creen o les
dicen sus companeros.

Emplean los artefactos y practicas que les
“obligan” unos profesores, los otros no.

Aprenden a desarrollar software por “voz a voz” y
no saben cual es la mejor forma de hacerlo.

Les importa solo el resultado, sin percibir lo
importante de tener un buen proceso.

El proceso de software no se adhiere a su “ADN
de estudiantes”
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CONSECUENCIAS

Consecuencias

No se cuenta con un esquema formal de trabajo coherente que sea
visualizado por los alumnos, con el cual identifiquen cémo asumir las
mejores practicas para llevar a cabo un proyecto de software exitoso.
No existe uniformidad en los entregables producidos, tanto en la
documentacion funcional como en la técnica.

Carencia de documentacién de soporte al ciclo de vida en los proyectos
académicos de software.

Para las materias diferentes a Ingenieria de Software no hay un esquema
de control en el cual se asegure que se estan adoptando las mejores
practicas de la industria.

La evaluacion de los trabajos académicos se concentra fundamentalmente
en los resultados (producto de software) dejando de lado el proceso
realizadoy los roles involucrados (la nota deberia tener un componente de
proceso: repositorio, documentacion, pruebas unitarias, pruebas
funcionales, etc)
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Consecuencias

* Falta de uniformidad de criterios para
construiry gestionar proyectos de software en
las asignaturas que los incluyen.

* |los frameworks metodoldgicos son conocidos
por los estudiantes como una referencia de
cognitiva, mas estos no son concebidos como
una herramienta clave del desempeno y éxito
profesional.

Consecuencias... para la industria..

* Existe poca o pobre adopcion de las mejores
practicas de la industria de software por parte de
los alumnos egresados.

* Largos periodos de entrenamiento de los
estudiantes en la industria debido a su
desconocimiento de las buenas practicas.

* Emprendimientos realizado por los estudiantes
estan viciados por errores metodologicos que
influencian directamente el fracaso de Ia
iniciativa
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COMENZANDO /
COMENCEMOS A
SOLUCIONAR

UN FRAMEWORK PARA
EL PROCESO DE
DESARROLLO DE

SOFTWARE EN
UNIVERSIDADES

149



Nombre:

SOFTWARE EDUP

Caracteristicas del Frawework

Basado Estandares

— CMMI,

— RUP,

— OpenUP,

— Scrum,

— PMBoK

— SPEM 2.0,

Soportado por una plataforma que evoluciona y de amplio uso
académico e industria (EPF — Eclipse Process Framework)
Evolutivo y Adaptable

Alineado con la industria y las mejores practicas de ingenieria de
software

Un paso a seguir por otras iniciativas similares
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Beneficios esperados

Beneficios esperados

Lograr una absorcién del proceso como la mejor
manera de encarar los proyectos de software.

Un proceso “qguemado” en “ADN de los estudiantes”
por el uso coherentey continuado de los profesores.

Buenas practicas de desarrollo empleadas por el
estudiante en todas las practicas de la carrera.

Una documentacion uniforme generada tanto
horizontal como verticalmente en la carrera.

Una industria con menos tiempos de capacitacion.

Un empresarismo mas fuerte y con menos ciclos de
certificacion en estandares de la industria

151



Escenarios de Uso

Escenarios de Uso

* Su aplicabilidad estara enmarcada por las
siguientes premisas:

— Entornos de desarrollo de software académico en
Medelliny su area Metropolitana.

— Practicas, proyectos, trabajos dirigidos de grado que
involucren el desarrollo de software.

* Elframework no sera aplicable para:

— Entornos de desarrollo de software de mision critica,
en donde las pruebas, tanto funcionales como no
funcionales, son de alta rigurosidad.
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Donde descargarlo

http://bit.ly/software edup
(versiones -> descargar)

Validacion

http://bit.ly/software edup val
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VALIDACION SOFTWARE EDUP

Encuesta de validacion de Software EDUP

Recuerde descargarlo del sitio

- hitps://sites. google. com/site/softwareedup/

- hitps:/fsites. google com/site/softwareedup/homelversiones (link descargar)

— LA ENCUESTA ESTARA ABIERTA HASTA EL 27 DE AGOSTO DE 2012 -
* Required

1. Nombre Completo

2. Universidad en que trabaja

o LI B 0 [ gk

10.

Preguntas

Nombre Completo

Universidad en que trabaja
Materias que dicta en pregrado
Materias que dicta en posgrado
Su concepto acerca del framework

¢Ha empleado el framework, un proceso, un entregable, en
alguna materia?

¢Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework empled
con sus estudiantes?

¢En que materia(s) lo empled?
¢Qué retroalimentacion / reaccién recibio de los estudiantes?

¢Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este
escenario en que lo uso (y para el que fue creado)?
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Gracias

13.2 Resultado de las Encuestas

1. Nombre Completo

Juan Francisco Cardona McCormick

2. Universidad en que trabaja

Universidad EAFIT

3. Materias que dicta en pregrado

Fundamentos de programacion
Lenguajes de programacion
Lenguajes formales y compiladores
Organizacion de computadores

Sistemas operativos

4. Materias que dicta en posgrado

No aplica.
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5. Su concepto acerca del framework

Es un conjunto de practicas y conceptos estandarizados, como son ambiente de
trabajo para el desarrollo de software.

6. ¢Ha empleado el framework, un proceso, un entregable, en alguna

materia?

No.

7. ¢Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework empleoé con sus
estudiantes?

No aplica.

8. ¢ En qué materia(s) lo emple6?

No aplica.

9. ¢ Qué retroalimentacion / reaccion recibio de los estudiantes?

No aplica.

10. ¢ Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este escenario en
que lo uso (y para el que fue creado)?

No aplica.

1. Nombre Completo

Jorge Hernan Suaza Jiménez

2. Universidad en que trabaja

POLITECNICO COLOMBIANO JAIME ISAZA CADAVID

3. Materias que dicta en pregrado

DESARROLLO DEL PENSAMIENTO ANALITICO Y SISTEMICO
CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

4. Materias que dicta en posgrado

No aplica

5. Su concepto acerca del framework

Es un framework muy completo donde se evidencia claramente todos los pasos,
actividades, roles, procedimientos en el desarrollo de un sistema de informacién.
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Creo que servira mucho para que los estudiantes estandaricen todas las

actividades y poder tener una homogeneidad en todos los procesos de desarrollo.

Lastimosamente aun no lo he utilizado con los estudiantes, pero creo que es un

muy buen material de trabajo que me interesa implementar en mis clases.

6. ¢Ha empleado el framework, un proceso, un entregable, en alguna

materia?

No.

7. ¢Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework empleoé con sus
estudiantes?

No aplica.

8. ¢ En qué materia(s) lo emple6?

No aplica.

9. ¢{Qué retroalimentacion / reaccion recibié de los estudiantes?

No aplica.

10. ¢ Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este escenario en
que lo uso (y para el que fue creado)?

No aplica.

1. Nombre Completo

Juan Camilo Marin.

2. Universidad en que trabaja

Trabaje en EAFIT en el CINF afo y medio y adicionalmente fui docente del
Centro de Educacién Continua y de la Especializacién en Desarrollo de Software

dictando el curso Computacién Movil.

3. Materias que dicta en pregrado

No aplica.

4. Materias que dicta en posgrado

157




Computacién Movil en la Especializacién en Desarrollo de Software.

5. Su concepto acerca del framework

En un comienzo me confundi asociando el término framework a un entorno de
desarrollo que provee a los desarrolladores con un api que permite elaborar un
software determinado. Seguidamente entendi el proceso y el modelo para la

definicién de sistemas que se piensan construir siguiendo esta metodologia.

El proyecto tipo 2, completo, esta muy bien detallado, tiene los entregables y los
procesos claramente desglosados. Pero en entornos mas reales y mas acordes
con el estado actual del desarrollo de software, creo que el modelo basico es de
mas utilidad.

Me parece que la herramienta que usaron para documentar el framework es un
punto super importante, ya que permite facilmente recorrerlo e ir profundizando
sobre los tépicos mas detenidamente y con una vision global de los objetivos que
la metodologia plantea.

Me parece importante que se contemplen modelos mas acordes con los
requerimientos actuales de la industria, permitiendo darle una orientacion mas
agil al desarrollo de los proyectos, igualmente es importante aclarar que se
extraen procesos como refactoring y pruebas de unidad de metodologias agiles y
se incluyen en esta metodologia.

6. ¢Ha empleado el framework, un proceso, un entregable, en alguna
materia?

No.

7. ¢Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework empleo6 con sus
estudiantes?

No aplica.

8. ¢ En qué materia(s) lo emple6?
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No aplica.

9. ¢{Qué retroalimentacion / reaccion recibié de los estudiantes?

No aplica.

10. ¢ Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este escenario en
que lo uso (y para el que fue creado)?

No aplica.

1. Nombre Completo

Maria Clara Goémez Alvarez

2. Universidad en que trabaja

Universidad de Medellin

3. Materias que dicta en pregrado

Ingenieria de Software |

Sistemas de Informacion y organizaciones |

4. Materias que dicta en posgrado

Ingenieria de Software | y Il
Tépicos avanzados en ingenieria de requisitos

5. Su concepto acerca del framework

Me parece muy relevante para la incorporacion de RUP en procesos educativos y
en proyectos de desarrollo de software

6. ¢Ha empleado el framework, un proceso, un entregable, en alguna

materia?

Si.

7. ¢,Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework empleé con sus

estudiantes?

Les solicité a los estudiantes que navegaran el framework y me indicaran las

ventajas y desventajas.

8. ¢ En qué materia(s) lo emple6?

Ingenieria de Software |.
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9. ¢{Qué retroalimentacion / reaccion recibié de los estudiantes?

- Herramienta util para la aplicacién de RUP

- La navegabilidad la consideraron un poco plana

- No es amigable para personas que no conocen RUP
- Muy ilustrativas las plantillas y los ejemplos

10. ¢ Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este escenario en
que lo uso (y para el que fue creado)?

Lo considero muy pertinente para apoyar el tema de mejores préacticas y
metodologias en la ensefianza de la Ingenieria de Software.

1. Nombre Completo

ADRIANA XIOMARA REYES GAMBAO

2. Universidad en que trabaja

POLITECNICO COLOMBIANO JAIME ISAZA CADAVID

3. Materias que dicta en pregrado

TALLER DE INGENIERIA DE SOFTWARE Y HERRAMIENTAS DE
DESARROLLO

4. Materias que dicta en posgrado

No aplica.

5. Su concepto acerca del framework

Es bueno, reune buenas practicas del desarrollo del software, las plantillas son
apropiadas aunque considero algunas se pueden presentar en forma mas
didactica, porque esta muy enfocado a RUP, que es un poco pesado en la
documentacién. Pero en términos generales, me parece apropiado para su
utilizacién en el ambito académico para la ensefianza y seguimiento de los

proyectos de desarrollo de software.

6. ¢Ha empleado el framework, un proceso, un entregable, en alguna

materia?

Si.
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7. ¢,Qué proceso, actividad, artefacto, o parte del framework empleé con sus
estudiantes?

EL DOCUMENTO DE LOS REQUISITOS DEL SISTEMA.

8. ¢ En qué materia(s) lo emple6?

TALLER DE INGENIERIA DE SOFTWARE

9. ¢ Qué retroalimentacion / reaccion recibio de los estudiantes?

LA PLANTILLA ERA CLARA'Y FACIL DE DILIGENCIAR

10. ¢ Cual es su concepto sobre el uso del framework bajo este escenario en
que lo uso (y para el que fue creado)?

Es apropiado para el ambito académico, considero que seria bueno organizarlo
por sesiones; la sesién del Gerente del proyecto para que acceda a lo que
corresponde a la gerencia y sesiones para el equipo de desarrollo, para que
ingresen a lo que corresponde a la metodologia de desarrollo como tal, para

evitar confusiones, por parte de los alumnos al acceder a las fases.
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