LUIS ALBERTO GARCIA SOSA

ANALISIS DE SITEMAS

ICO-10

TAREA 4


CAPITULO 3
PROCESO DE SOFTWARE

Un proceso define quien hace que, cuando y como para alcanzar cierto objetivo.

En el caso de una empresa que se dedica al desarrollo de software, se requieren procesos especializados que abarquen desde la creación hasta la administración de un sistema de software.

3.1 MODELO DE PROCESO

Un modelo de proceso de software define como solucionar la problemática del desarrollo del sistema de software. Para desarrollar el software se requiere resolver ciertas fases de su proceso, las cuales se conocen en su conjunto como el ciclo de vida del desarrollo del software.
· Primer proyecto de su tipo. Se crea la mayoría del software desde cero. Por ser la primera vez que se crea este tipo de proyecto, se requiere mas tiempo para especificarlo y analizarlo.
· Segundo proyecto de su tipo. Se busca agregar una nueva funcionalidad a un proyecto conocido.
El sistema se vuelve mucho más grande que el original causando retraso en el sistema, como actualmente ocurre con muchos proyectos.

· Variación de un proyecto. Se extiende un sistema ya existente, lo cual involucra introducir componentes de software reutilizables como un marco de trabajo, crear nuevos componentes o simplemente extender la aplicación existe mediante nueva funcionalidad.

· Proyecto de reescritura d legado. Se busca transformar o hacer una reingeniería de un sistema ya existente, desarrollado bajo tecnologías anteriores, a un sistema desarrollado bajo nuevas tecnologías, tales como la orientación a objetos.

Además existen los riesgos relacionados con un proyecto, ya que se requiere el uso de tecnología nueva.

· Proyecto de creación de software reutilizable. Se busca crear uno o más componentes de software reutilizable. Esto requiere de mayor esfuerzo, razón por la cual, la mayoría del software existente no es reutilizable.

· Proyecto de mejora del sistema o mantenimiento. Se busca modificar los componentes básicos de un sistema para apoyar una nueva funcionalidad. Se debe comprender bien que componentes se tienen que mejorar y como repercuten estos cambios al resto del sistema.

Dada la variedad de tipos de proyectos, es necesario considerar los diferentes componentes de un modelo de proceso. Estos componentes son principalmente: la arquitectura, la actividad, los métodos y las metodologías, la estrategia y las herramientas para la administración de software.
3.1.1 ARQUITECTURA

Una arquitectura de software define la estructura general de un sistema y varía de acuerdo con el tipo de sistema a desarrollarse.

· Transformación en lotes. Son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor constante, para generar un conjunto de salidas. Un ejemplo de un s
· Transformación continúa. Son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor variable, que genera un conjunto de salidas que difieren en el tiempo. Un ejemplo es sistema de control de señales.

· Sistemas interactivos. Son sistemas regidos por interconexiones externas, por lo general por un usuario. Ejemplo es click del ratón o la presión de una tecla.
· Simulación dinámica. Son sistemas que simulan entidades del mundo real y evolucionan con el tiempo. Ejemplos de estos sistemas son simuladores des sistemas financieros, redes neuronales, etc.

· Sistemas de tiempo real. Son sistemas regidos por restricciones estrictas en el tiempo, que requieren garantías en el tiempo de respuesta. Ejemplos de estos sistemas son los controladores de procesos industriales y dispositivos de comunicación.

· Administración de transacción. Son sistemas para interactuar con bases de datos y que incluyen, por lo general, acceso concurrente y distribuido de múltiples usuarios. Ejemplos de estos sistemas son los de reservaciones de vuelos y los de control de inventario.

3.1.2 ACTIVIDAD

Una actividad es una unida de paso básico de un proceso. En el proceso de software las actividades definen los pasos necesarios para lograr las metas y los objetivos, por ejemplo especificar los requisitos del sistema.

Las actividades básicas del proceso de desarrollo del software, conocidas como el ciclo de vida del software, son los siguientes:
(i) Requisitos para especificar los aspectos funcionales del sistema, que describen como interactuaría un usuario con la aplicación.

(ii) Análisis para dar al sistema una estructura o arquitectura robusta y extensible independiente del ambiente de implementación final.

(iii) Diseño para adoptar y refinar la arquitectura del sistema y adoptarla al ambiente de implementación especifico.

(iv) Implementación para codificar el sistema.

(v) Integración para combinar componentes del sistema

(vi) Pruebas para validar y verificar el sistema.

(vii) Documentación para describir los diversos aspectos del sistema.

(viii) Mantenimiento para extender la funcionalidad del sistema.

Requisitos.

El modelo de requisitos tiene como meta definir y delimitar la funcionalidad del sistema de software.

También sirve como base para elaborar las instrucciones de operación y los manuales, los cuales se tienen que redactar desde el punto de vista del usuario.

El desafío en la especificación de requisitos comienza cuando el experto debe comunicar los conceptos, lo que, en general, no es posible hacer adecuadamente de manera sencilla.

Análisis.

Después de desarrollar el modelo de requisitos y de que los usuarios del sistema o clientes lo aprueben, se debe continuar con el modelo de análisis, que tiene como objetivo construir una arquitectura capaz de resolver el problema bajo condiciones ideales.
El análisis se enfoca en que debe hacer el sistema, en lugar de cómo se supone que lo hará.

Diseño.

El propósito del modelo de diseño es extender la arquitectura del análisis. El modelo de diseño se concentra en dos aspectos principales: diseño de objeto y diseño de sistema.

· Diseño de objeto.  El modelo de análisis no es lo suficientemente formal, por lo cual para llegar al código final, se debe refinar la estructura de la arquitectura de análisis. El diseño de objeto incluye la selección de algoritmos y estructura de datos para satisfacer los objetos de rendimiento y espacio.

· Diseño de sistema. Durante el análisis se considera un mundo ideal para el sistema.

Entre otros aspectos, se debe considerar los requisitos de rendimiento, uso de memoria, protocolos de comunicación, tiempo real, concurrencia, propiedades del lenguaje de programación, el sistema de manejo de bases de datos.

Además el diseño del sistema debe apoyar aspectos como una terminación inesperada durante la ejecución del sistema por agotamiento de recursos o por fallas externas del hardware.
Implementación.

Toma resultados del modelo de diseño para genera el código final del sistema. En el modelo de implementación, el concepto de rastreabilidad también es importante, dado que al leer el código fuente se debe poder relacionarlo con los modelos de diseño y análisis.
· Lenguaje de programación. Aunque existen muchos tipos e lenguajes de programación, el uso de un lenguaje orientado a objetos facilita la implementación de un diseño orientado a objetos.

· Bases de datos. En la actualidad, las bases de datos son parte integral de los sistemas de software. El modelo de implementación debe contemplar el diseño de bases de datos en la generación del sistema final.

Integración.

El modelo de integración es un aspecto importante del desarrollo del software. Cuando esto ocurre, es necesario integrar los diversos componentes para obtener como resultado el sistema final.
Pruebas.

El modelo de pruebas es el responsable de revisar la calidad del sistema. De manera adicional el modelo de pruebas combina pruebas de unidad y pruebas de integración.

· Validación. Se prueba si la funcionalidad del sistema corresponde a la especificación del cliente. Se cuestiona si se está construyendo el sistema  correcto en contraste con la verificación, donde se cuestiona si se esta haciendo el sistema correctamente.

· Verificación. Se prueba si se está construyendo el sistema correctamente.

Documentación.

La documentación se debe hacer durante la elaboración del sistema y no como una etapa final del mismo.

· Manual de usuario. Permite a un usurario comprender como utilizar el sistema.

· Manual de programador. Contiene información para que un desarrollador entienda los aspectos más relevantes del diseño.

· Manual de operador. Posibilita al operador del sistema comprender que pasos debe seguir para que el sistema funcione bajo cierra configuración y con base en un ambiente de implementación particular.

· Manual de administrador. Permite que el encargado de administrar el sistema comprenda sus aspectos más generales, como son los modelos de requisitos y análisis.

Mantenimiento.
El mantenimiento de un sistema es la continuación del ciclo de vida, luego de haber completado, una primera versión de este. De cierta manera, el mantenimiento significa seguir un nuevo ciclo de actividades de desarrollo, pero apartar de un sistema ya existente.

3.1.2 METODOS Y METODOLOGIAS.

Los métodos definen las reglas para las transformaciones internas de las actividades, mientras que las metodologías definen el conjunto de métodos.

· Dominio de aplicabilidad. Los métodos deben apoyar conceptos básicos que se consideren significativamente para resolver el problema. 
· Ciclo de vida. Los métodos deben ajustarse al ciclo de vida del proceso, apoyando las distintas actividades, incluyendo la documentación.

· Información recopilada. Los métodos deben proveer técnicas para recopilar información de acuerdo con el proceso de desarrollo.

· Extensibilidad. Los métodos deben apoyar su propia extensibilidad, identificando que aspectos del método pueden ser modificados por el desarrollador para adaptarlo a sus necesidades particulares, por ejemplo, formato del la documentación.

· Modelos generados. Los métodos deben permitir la generación de modelos a partir de la información recopilada por el método.

· Manejo de consistencia. Los métodos deben apoyar la integridad de los modelos generados, verificando y evitando errores de consistencia, además de incluir técnicas para detectar problemas.

· Integración. Los métodos deben ofrecer entradas y salidas bien definidas que permitan la integración de varios métodos, incluso pertenecientes a distintas metodologías.

· Escalabilidad. Los métodos y herramientas correspondientes deben ser apropiados para el tamaño del problema a resolver.

· Notaciones. Es muy importante contar con una notación estandarizada para representar los modelos desarrollados, los cuales deben incluir elementos gráficos, de texto o alguna combinación de ambos.
· Confianza. Se debe tener confianza en los métodos y las herramientas correspondientes, para lo cual, se debe contemplar que estos se mantendrán en el mercado y que cuenten con capacitación y apoyo técnico.

Estructuradas

Las metodologías tradicionales o estructuradas se enfocan principalmente en la descomposición funcional de un sistema.

· Diagramas de flujo de datos. Sirven para modelar la transformación de datos entre funciones del sistema.

· Diagramas de transición de datos. Sirven para modelar el comportamiento en el tiempo.

· Diagramas de entidad-relación. Sirven para modelar un almacenamiento de datos.

Orientadas a objetos.

Las metodologías orientadas a objetos se enfocan principalmente en el modelado de un sistema en términos de objetos.

Durante las actividades de desarrollo se utilizan diferentes herramientas de modelado.

· Diagramas de clases. Sirven para describir los componentes esenciales de la arquitectura de un sistema.
· Diagramas de casos de uso. Especifican un sistema en término de su funcionalidad.

· Diagramas de transición de estado. Describen los cambios de estado en los objetos, siendo equivalentes sus similares en las metodologías estructuradas.

· Diagramas de secuencia. Sirven para describir los aspectos dinámicos del sistema, mostrando el flujo de eventos entre objetos en el tiempo.

· Diagramas de colaboración. Se utilizan para describir la comunicación entre objetos de un sistema.

· Diagramas de subsistemas. Se usan para describir agrupaciones de clases en un sistema.

3.1.4 ESTRATEGIAS

Una estrategia se define como un plan para lograr un objetivo. Las estrategias afectan aspectos como la arquitectura del sistema, el orden en que se llevaran a cabo las actividades del proceso y la metodología.

Prototipos.

Un prototipo es una versión preliminar, intencionalmente incompleta o reducida de un sistema.

· Prototipo de requisitos. Un prototipo de requisitos permite que los usuarios perciban la funcionalidad del producto final a través del diseño de interfaces o pantallas del sistema.
· Prototipos de análisis. Hace posible generar rápidamente una arquitectura general que considere las características principales del sistema de acuerdo a la especificación de requisitos.

· Prototipos de diseño. Estos prototipos permiten explorar y comprender la arquitectura particular del sistema, para poder evaluar aspectos como cuellos de botella o inconsciencia en el diseño.

· Prototipos verticales. Ayuda a comprender parte de un problema y desarrollar su solución compleja.

Reutilización.

La reutilización es la explotación de componentes desarrollados anteriormente dentro de un mismo proyecto o entre proyectos.

La reutilización entre proyectos requiere planeación y representa una inversión tanto para producir componentes reutilizables como para consumirlos.

· Consumo de componentes reutilizables. Consumir componentes reutilizables requiere identificar si ya existe una solución disponible, parcial o completa.

· Producción de componentes reutilizables. Producir componentes reutilizables significa tener una perspectiva de múltiples proyectos.

3.1.5 HERRAMIENTAS.

Las herramientas son aplicaciones que apoyan la administración del proceso del software. Las herramientas CASE son indispensables en la administración del proceso de software. La selección de estas herramientas debe considerar el apoyo a las metodologías utilizadas.

3.2 MODELOS CLASICOS.

Los modelos de proceso dependen de las opiniones o creencias de las personas involucradas en el proyecto.

3.2.1 CASCADA

El modelo de cascada original se desarrollo entre las décadas de los sesentas y setentas y se define como una secuencia de actividades, donde la estrategia principal es seguir el progreso del desarrollo del software hacia puntos de revisión bien definidos.

El modelo de cascada fuer recibido bien, dado que las actividades de las etapas eran razonables y logias.

3.2.2 INCREMENTAL

Es un desarrollo inicial de la arquitectura completa del sistema, segundo de incrementos y versiones parciales del mismo. Cada incremento tiene su propio ciclo de vida. Cada incremento agrega funcionalidades adicional o mejorada sobre el sistema.

3.2.3 EVOLUCIONARIO.

El modelo revolucionario es una extensión al modelo incremental, donde los incrementos se hacen de manera secuencial en lugar de un paralelo.
El modelo revolucionario es también conocido como desarrollo rápido de aplicaciones (RAD) que se basa tradicionalmente en el uso de prototipos.

3.2.4 ESPIRAL

Desarrollado durante la década de los ochentas, es una extensión del modelo de cascada.

Cada ciclo del modelo de espiral termina con una revisión que discute los logros actuales y los planes para el siguiente ciclo.

3.3 MODELOS RECIENTES.

3.3.1 GANAR-GANAR.

Extiende el modelo de espiral, haciendo énfasis en la identificación de las condiciones de ganancia para todas las partes, creando un plan para alcanzar las condiciones ganadoras y los riesgos correspondientes.

3.3.2 PROGRAMACION EXTREMA (XP).

Es un modelo de proceso de software que toma los principios y practicas aceptadas, y las lleva a niveles extremos.

El modelo considera varios aspectos problemáticos del desarrollo del software, como son los retrasos, proyectos cancelados, cambios en el negocio y la rotación del personal.

3.3.3 PROCESO UNIFICADO (UP).

Es una extensión del proceso que tiene sus origines en la década de 1980. El proceso unificado tiene como aspecto esencial del desarrollo del software una visión que parte de la arquitectura del sistema, siguiendo un proceso interactivo o incremental.
3.4 CALIDAD DE SOFTWARE Y MODELOS DE MADUREZ DEL PROCESO.

La calidad del software esta directamente relacionado con su proceso de desarrollo.

Los factores que más afectan la obtención de un producto de calidad son los siguientes:

· El cliente o usuario es el participante en el proceso de desarrollo del producto y responsable de definir los requisitos del producto final.

· El desarrollador es el responsable del proceso de producción y de asegurar la calidad del producto.

· El proceso seguido para el desarrollo del producto final.

· El producto correspondiente al sistema a ser desarrollado.

3.4.1 MODELO DE MADUREZ DE CAPACIDADES (CMM).

Este es el modelo más importante en la actualidad para la evaluación de la madurez de los procesos de desarrollo.

El modelo CMM se evalúa según el área de proceso clave, donde cada organización debe incorporar procesos adecuados en cada una de las aéreas establecidas.

Existe una extensión del modelo básico de madurez, la integración del modelo de madurez de capacidades, el cual tiene como objetivo integrar los diferentes dominios donde se ha aplicado CMM, más allá de solo el desarrollo de software.

3.4.2 ORGANIZACIÓN INTERNACIONAL PARA LA ESTANDARIZACION (ISO).
ISO-9000. Es una familia de normas internacionales relacionadas con la administración de la calidad en productos y servicios, la cual especifica que requisitos de calidad se deben cumplir pero no como.

A diferencia de CMM, el modelo ISO-9001 no incluye múltiples niveles de calidad.

ISO-12207. Es una familia de normas internacionales relacionadas con la administración de la calidad en los procesos del ciclo de vida del software.

Es una norma de alto nivel que deja sin especificar los detalles de cómo llevar a cabo las actividades y tareas de los procesos.

Esta norma busca que las organizaciones adapten estos procesos según el alcance de los proyectos particulares, eliminado actividades que no se aplican.
3.4.3 MODELO DE MADUREZ DE INGENIERIA DE DESEMPEÑO (PEMM).

Sirve para evaluar los niveles de integración, aplicación, ejecución y diseño, de la ingeniería de desempeño como modelo de mejora de proceso.

La evolución de una compañía se hace midiendo los aspectos relacionados con la organización, la definición de procesos de ingeniería, e proyecto de la dirección y la tecnología.

3.4.4. TICKIT.

Desarrollado por el departamento de comercio e industriales del Reino Unido, es primordialmente una guía con estrategia para lograr la certificación en la producción de software según los estándares ISO-9000.

3.4.5 MEJORA DEL PROCESO DE SOFTWARE Y DETERMINACION DE LA CAPACIDAD (ISO-15504/SPICE).

Es un modelo de evaluación o determinación de la capacidad de los procesos, conocido también como la norma ISO-15504.

La norma establece un denominador común para una evaluación uniforme de los procesos de desarrollo; ya que la tecnología evoluciona, ISO-15504 hace énfasis en la calidad, actualización y vigilancia del producto.

3.4.6 PROCESO DE SOFTWARE PERSONAL (PSP).

Es un modelo para la mejora del proceso de desarrollo de  software, está basado en la creencia de que la calidad del software depende del trabajo de cada uno de los ingenieros; por lo cual, el proceso debe ayudar a controlar, manejar y mejorar el trabajo de estos.

PSP0 (i) define el proceso de trabajo personal identificando y ordenando las principales actividades, (ii) introduce la relación de datos para medir la productividad y calidad a través del registro de tiempos y defectos, (iii) establece las bases para la mejora de planificación de trabajo por tiempos y evaluación de resultados.
PSP1 (i) mejora la planeación introduciendo la estimación del tamaño del producto y (ii) introduce los reportes de pruebas. PSP1.1 (i) introduce las estimaciones de recursos y (ii) introduce la calendarización.

PSP2 (i) introduce las actividades de detección temprana de defectos mediante revisiones de diseño, código y uso de listas de verificación PSP2.1 (i) introduce formas para el diseño detallado, facilitando la revisión de diseño.

PSP3 (i) introduce el proceso cíclico para crear programas de mayor tamaño (ii) introduce el registro de seguimiento de asuntos y (iii) lleva el resumen de planificación y registro de tiempo, tamaños y defectos por ciclo.

3.4.7 PROCESO DE SOFTWARE EN EQUIPOS (TSP).

Extiende el modelo PSP e integra los aspectos del desarrollo del software realizados por equipos de trabajo, definiendo aspectos como la asignación y control de tareas para los diversos miembros del equipo.

1. Desarrollar productos en varios ciclos.

2. Proporcionar métricas para equipos.

3. Evaluar roles y equipos.

4. Ofrecer guías para la solución de problemas en equipos.
