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Proceso de software
Modelo de proceso

Define como solucionar la problemática del desarrollo de sistemas de software, los cuales se conocen en su conjunto como el cicló de vida del desarrollo del software. Un modelo de proceso debe de considerar una variable de aspectos como son:

1. Conjunto de personas
2. Estructuras organizacionales
3. Reglas
4. Políticas
5. Actividades
6. Componentes de software
7. Metodologías
8. Herramientas utilizadas
Una creencia común, aunque equivocada es la existencia de un solo modelo de proceso aplicable a cualquier proyecto, pues el modelo de proceso depende del tipo particular del proyecto, por ejemplo:

· Primer proyecto de su tipo: se crea la mayoría del software desde cero, se requiere más tiempo para especificarlo y analizarlo.
· Segundo proyecto de su tipo: se busca agregar una nueva funcionalidad a un proyecto conocido, el desarrollo tiene a excederse agregando demasiada funcionalidad en comparación con el proyecto anterior. El sistema se vuelve mucho más grande que el original causando retrasos en el sistema.
· 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 existente mediante nueva funcionalidad.
· Proyecto de reescritura de legado: se busca transforma o hacer una reingeniería de un sistema ya existente, desarrollado bajo tecnologías anteriores, a un sistema desarrollado bajo nuevas tecnologías, tales como la orientada a objetos.
· Proyecto de creación de software reutilizable: se busca crear uno o más componentes de software reutilizable. Este tipo de proyecto es muy similar a otros proyectos de desarrollo de software, donde es necesario incluir los requisitos y desarrollar el diseño completo del componente. Sin embargo es diferente a otro tipo de sistemas, donde se debe considerar las necesidades de múltiples proyectos de manera que se asegure que el diseño sea lo suficientemente general para ser útil en otras situaciones desconocidas.
· Proyecto de mejora de sistemas o mantenimiento: se busca modificar los componentes básicos de un sistema para apoyar una nueva funcionalidad. Estos proyectos a menudo son relativamente pequeños y afectan solo parte del sistema.
Dada de variedad de los tipos de proyectos es necesario considerar los diferentes componentes de un modelo de proceso los cuales son:

1. Arquitectura: define la estructura general de un sistema y varía de acuerdo con el tipo de sistema a desarrollarse, se especifica de acuerdo con los diferentes tipos de sistemas. Ejemplos de familias de sistemas:
· Transformación en lote (batch): son sistemas de trasformación sobre un conjunto de entradas de valor, constante, para generar un conjunto de salidas.
· Transformación continua: son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor variable, que genera un conjunto de salidas que diferencian en el tiempo.
· Sistemas interactivos: son sistemas regidos por interacciones externas, por lo general con un usuario. Estos sistemas son controlados par manejadores de eventos, encargados de procesar acontecimientos generales por el usuario, como un click del ratón o la presión de una tecla. 
· Simulación dinámica: son sistemas que simulan entidades del mundo real y evolucionan con el tiempo.
· Sistemas de tiempo real. Son sistemas regidos por restricciones estrictas en el tiempo, que requieren garantías en el tiempo de respuesta.
· Administración de transacciones: son sistemas para interactuar con bases de datos y que incluyen, por lo general, acceso concurrente y distribuido de múltiples usuarios.

La selección de una arquitectura afecta aspectos como la extensibilidad del sistema, la arquitectura debe ser escogida de manera que minimice los efectos de cambios futuros en el sistema. La interfaces representan los elementos gráficos, la funcionalidad son las reglas del negocio, los datos y las funciones son los elementos internos de los objetos, correspondientes a las estructuras básicas de la orientación a objetos, mientras que la información representa el dominio del problema  en una aplicación.
2. Actividad: es una unidad o paso básico de un proceso. Las actividades definen los pasos para lograr los objetivos y las metas. Las actividades deben ser fáciles de definir y seguir, simplificar la compresión del sistema y ofrecer flexibilidad, precisión y extensibilidad. Las actividades básicas del proceso de desarrollo de software, conocidas como el ciclo de vida del software son las siguientes.
· Requisitos: tiene como meta definir y eliminar la funcionalidad del sistema de software. Sirve como base de negociación entre el desarrollador del sistema y el cliente, y debe reflejar los deseos de este. Gobierna el desarrollo de los demás modelos, donde estos se deben basar en aquel. También sirve como base para elaborar las instrucciones de operación y manuales, los cuales se tienen que redactar desde el punto de vista del usuario.
· Análisis: tiene como objetivo construir una arquitectura capaz de resolver el problema bajo condiciones ideales. Esto significa desarrollar una estructura lógica del sistema, la cual debe ser estable y extensible. El análisis se enfoca en que debe hacer el sistema, en lugar de cómo se supone que lo hará. Es directamente  relacionado con la naturaleza del problema.
· Diseño: es extender la arquitectura de análisis. La razón para no hacer esta extensión durante el modelo de análisis se debe a que la propia aplicación controla la arquitectura del sistema y no las circunstancias existentes durante su implementación. El modelo de diseño se concentra en dos aspectos principales:
· Diseño de objetos: se debe especificar el detalle de cada clase, en otras palabras las operaciones y atributos, incluye la selección de algoritmos y estructura de datos para satisfacer los objetivos de rendimiento y espacio.
· Diseño del sistema: se debe considerar los requerimientos de rendimientos, uso de memoria, protocolos de comunicación, tiempo real, concurrencia, propiedades de lenguajes de programación, el sistema de manejo de base de datos, etc. El diseño del sistema se define como las decisiones estratégicas sobre cómo organizar la funcionalidad del sistema en torno al ambiente de implementación, incluyendo tanto hardware como software. Para adaptar el modelo de análisis al ambiente de implementación, es necesario identificar las restricciones técnicas bajo las cuales se tiene que construir el sistema.

· Implementación: toma el resultado del modelo de diseño para generar el código final del sistema. Esta traducción debe ser relativamente sencilla y directa, ya que todas las decisiones importantes, han sido hechas en las etapas previas.
· Lenguajes de programación: el uso de un lenguaje orientado a objetos facilita la implementación de un diseño orientado a objetos. La elección del lenguaje influye en el diseño, pero el diseño no debe depender de los detalles  del lenguaje, de tal manera que si se cambia de lenguaje de programación no debe ser necesario el rediseño del sistema.
· Base de datos: el modelo de implementación debe contemplar el diseño de base de datos en la generación del sistema final.

· Integración: en todo diseño es deseable mantener una buena modularidad en el sistema, de manera que el diseño actual, junto con las futuras extensiones, puedan hacerse con base componentes independientes y no en la totalidad del sistema. Cuando esto ocurre, es necesario integrar los diversos componentes para obtener como resultado el sistema final.
· Pruebas: es el responsable de revisar la calidad del sistema. Este modelo consiste en:

· Validación: se prueba si la funcionalidad del sistema corresponde a la especificación del cliente. Se cuestiona si se está construyendo el sistema correcto.

· Verificación: se prueba si se está construyendo el sistema correctamente. La verificación debe comenzar, desde el nivel más bajo, con la revisión de los componentes individuales, prosiguiendo con la integración de estas hasta verificar el sistema completo.
· Documentación: se debe hacer durante la elaboración del sistema y no como una etapa final del mismo. Existen diferentes tipos de documentos que se deben generar como apoyo del sistema, cada uno tiene diferentes objetivos y está dirigido a diferentes tipos de personas, desde los usuarios no técnicos hasta los desarrolladores más técnicos. Ejemplos de documentos:
· Manual de usuario: permite a un usuario comprender  como utilizar el sistema.

· Manual de programación: contiene información para que un desarrollador entienda los aspectos más relevantes del diseño.

· Manual del operador: posibilita al operador del sistema comprender que pasos debe seguir para que el sistema funcione bajo cierta configuración y con base a un ambiente de implementación particular.

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

· Mantenimiento: es la continuación del ciclo de vida, luego de haber completado, una primera versión de este. Se deben considerar las extensiones del sistema de acuerdo con las nuevas necesidades, el mantenimiento significa seguir un nuevo ciclo de actividades de desarrollo, pero a partir de un sistema ya existente.
3. Métodos y metodologías: métodos definen las reglas para la transformación internas de las actividades, las metodologías definen el conjunto de métodos. Un método es un procedimiento que define tareas o acciones a realizar, donde cada tarea incluye condiciones de entrada y de salida que deben satisfacer antes y después de completas. Tipos de metodologías:

· Dominio de aplicabilidad: los métodos deben apoyar conceptos básicos que se consideren significativos para resolver el problema. Se deben utilizar los métodos en distintos dominios de aplicación y emplearlos en sistemas basados en diferentes arquitecturas, incluyendo secuencia, concurrente, distribuido, e incluso en tiempo real.

· Ciclo de vida: los métodos deben ajustarse al ciclo de vida del proceso, apoyando las distintas actividades, incluyendo la documentación, explicar las suposiciones, las metas y los objetivos que originaron u resultado en particular.
· 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 desarrollo para adaptarlo a sus necesidades particulares.

· Modelos generados: los métodos deben permitir la generación de modelos a partir de la información recopilada por el modelo.

· Manejo de consideración: los métodos deben apoyar la integridad  de los modelos generados, verificando y evitando errores consistentes, además de incluir  técnicas para detectar problemas. Esto significa que las herramientas que solo apoyan la diagramación son muy limitadas como apoyan la diagramación son muy limitadas como apoyo a métodos, ya que carecen  de manejo de consistencia.

· 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 apropiadas para el tamaño del problema a resolver. Un método necesita escalar, hacia arriba o hacia abajo según las necesidades del proyecto.

· 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. Una notación no es simplemente buena o mala, si no más o menos efectiva en comunicar los resultados. Una buena notaron debe tener la suficiente expresividad para modelar conceptos a nivel del detalle deseado.

· Confianza: se debe tener confianza en los métodos y herramientas correspondientes; para lo cual, se debe contemplar que estos se mantendrán en el mercado y, que cuenten con capacidades y apoyo técnico. 

Existen una gran variedad de métodos y metodologías  en apoyo al proceso de software. A continuación se describen las metodologías como son:

· Estructuras: las metodologías tradicionales o estructuradas se enfocan principalmente en la descomposición funcional de un sistema. El objetivo es lograr una definición completa del sistema en términos de funciones, estableciendo los datos de entrada y salida correspondientes. Se conocen e estas metodologías como análisis y diseño estructurado. Herramientas de modelo: 
· Diagramas de flujo: sirven para modelar la transformación de datos entre funciones del sistema. Un diagrama de flujo de datos se compone de procesos, flujo de datos, actores y almacenamiento de datos.

· Diagrama de transmisión de estados: sirven para modelar el comportamiento en el tiempo. Los diagramas de transmisión describen el efecto de eventos externos en los procesos y funciones.

· Diagramas de entidad relación: sirven para modelar un almacenamiento de datos.
· Orientadas a objetos: se enfocan principalmente  en el modelo de un sistema en términos de objetos. A diferencia de las metodologías estructuradas, se identifican inicialmente los objetos del sistema para Lugo especificar su comportamiento. 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 termino de se funcionalidad.
· Diagramas de transición de estado: describen los cambios de estado en los objetivos, siendo equivalentes sus similares en las metodologías estructuradas.
· Diagramas de secuencias: 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 los objetos de un sistema.
· Diagramas de subsistemas: se usan para describir agrupaciones de clases en un sistema.
4. 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 las metodologías a utilizarse. Dada la variedad de posibilidades, es necesario tomar ciertas decisiones iniciales correspondientes al tipo de proyecto a desarrollar. Otras estrategias aceptadas en la actualidad son:
· Prototipos: versión preliminar incompleta o reducida de un sistema. El uso de prototipos es una estrategia que puede aplicarse en casi todas las actividades  del proceso de software. Algunos tipos de prototipos son:

· Prototipos de requisitos: permite que los usuarios perciban la funcionalidad del producto final a trabes 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 las especificaciones de requisitos.

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

· Prototipos verticales. Ayudan a comprender parte del problema y desarrollar su solución completa. Esto se hace generalmente cuando los componentes básicos no están bien comprendidos.

· Prototipos de factibilidad: demuestran si es posible lograr ciertos objetivos del proyecto.

Un prototipo no es un producto de calidad que debe mantenerse a largo plazo. Por lo contrario, los prototipos son creados y probados rápidamente, para luego ser desarrollados. Los prototipos tienen éxito cuando:

· Se tiene claro el propósito del prototipo

· Se comprende la tecnología a utilizarse y su relación con el proceso

· Grupo de técnicos para hacer el prototipo líder
· Evaluar al grupo y las estrategias finales.

· Involucran a tiempo en el proceso los usuarios finales

· Repetir el proceso para comprender mejor la arquitectura

· Criterios de evaluación

· Prototipos basados en una biblioteca.

Los prototipos fallan cuando.

· No se entiende que es un prototipo

· No se comprende el funcionamiento lo suficiente

· No se sabe hasta cuando dejara de evolucionar el prototipo

· No se utilizan ambientes o herramientas de apoyo adecuados.

· Los prototipos nunca terminan
· Reutilización: la explotación de componentes desarrollados anteriormente dentro del mismo proyecto o entre proyectos. En un mismo proyecto, la reutilización se aprovecha mediante estructuras comunes de bajo nivel, como procedimientos, clases o herencia. La reutilización se aprovecha mediante estructuras comunes de alto nivel, como paquetes gráficos y bibliotecas de análisis numérico. La reutilización entre proyectos  requieren plantación y representan una inversión tanto para producir componentes reutilizados como para consumirlos. La decisión para la reutilizar componentes se basa en una evaluación de costos:
· Consumo de componentes reutilizados: consumir componentes reutilizables requiere identificar si ya existe una solución disponible, parcial o completa. Olas ventajas de la reutilización incluye soluciones consistentes entre aplicaciones y mejoras en la calidad del componente al haber sido probado anteriormente en múltiples aplicaciones.

· Producción de componentes reutilizados: tener una perspectiva de múltiples proyectos.

La reutilización es valiosa cuando:
· Se desea apoyar lo común

· Reducir costos

· Facilitar el inicio de un desarrollo

· Acelerar el tiempo de entrega

· Mejorar la calidad del producto

La reutilización no es valiosa cuando:

· Se tienen que ajustar los componentes para satisfacer los requisitos

· Ajustar haciendo demasiados cambios

· Exceso de funcionalidad

· No se entienden las interfaces de programación

· La cantidad de código no disminuye
5. Herramientas: aplicaciones que apoyan la administración del proceso de software. El conjunto de estas herramientas se conoce como ingeniería de software asistida por computadora, cuyo objeto es asistir al desarrollador durante las deferentes actividades del ciclo de vida del proceso se software. Las herramientas varían en su apoyo a los procesos integrados generadores de código, compiladores, depuradores, verificadores, validadotes, medidores, administradores de configuración y administradores de proyecto. La selección de estas herramientas deben considerar el apoyo a mas metodologías utilizadas:

· Proveer apoyo explicito para cada paso del método

· Administrar toda la información que el método requiere

· Permitir manejar grandes cantidades de información

· Apoyar la organización de los diagramas de manera automática

MODELOS CLASICOS


Los modelos de procesos dependen de las opciones o creencias de las personas  involucradas en un proyecto, algunas son.

· Comprender el problema antes de desarrollar la solución

· Resultados predecibles

· Planear y calcular el proceso

· Entrega de etapas intermedias bien definidas

CASCADA: Se desarrolla entre las década de los sesenta y setenta y se definen como una secuencia de actividades, donde la estrategia principal es seguir el proceso del desarrollo de software hacia puntos de revisión bien definidos mediante entregas calendarizadas. Creencias del modelo de cascada:
· Puntos de revisión bien preestablecidos
· Documentos técnicos comprensibles para el usuario y administradores técnicos
· Pruebas y evaluaciones se realizan eficientemente al final del desarrollo.
· Cada detalle se conoce de antemano antes de desarrollar el software.

INCREMENTAL: Desarrollo inicial  de la arquitectura completa del sistema, seguido de incrementos y versiones parciales del mismo. Cada incremento tiene su ciclo de vida. Cada incremento agrega funcionalidad adicional o mejorada sobre el sistema. Creencias del modelo incremental:

· La administración es mas fácil de lograr
· Mas fácil comprender y probar incrementos de funcionalidad

· La funcionalidad inicial se desarrolla mas temprano

· Satisfacer el cambio de requisitos de usuario

EVOLUCION: Donde los incrementos se hacen de manera secuencial en lugar de en paralelo. Desde el punto de vista del cliente, el sistema va evolucionando según se van entregando los incrementos. Creencias del modelo evolucionarío:
· Se entrega temprano parte del sistema

· Entrega parte del sistema como herramienta para la generación

· Se obtienen beneficios

 ESPIRAL: extensión del modelo en cascada, se basa en una estrategia para reducir el riesgo del proyecto en áreas de incertidumbre, como requerimientos iníciales completos  e inestables. Creencias de modelo espiral:

· Una actividad comienza cuando se entienden los objetivos y riesgos

· Basado en la evolución de soluciones alternas 

· Revisión de determinada actividad

· Se incrementa el desarrollo en cada etapa

MODELOS RESIENTES

GANAR-GANAR: extiende el modelo espiral, haciendo énfasis en la investigación de las condiciones de ganancia para todos los participantes, creando un plan para alcanzar las condiciones ganadoras y los riesgos correspondientes.
PROGRAMACION EXTREMA: es un modelo de proceso de software que toma los principios y practicas aceptadas y las lleva a niveles extremos. Tiene como objetivo reducir el riesgo en el ciclo de vida del software mediante grupos de desarrollo pequeños.

PROCESO UNIFICADO: se basan en la especificación de requerimientos de un sistema mediante casos de uso. Tiene como aspecto esencial del desarrollo del software una visión que parte de la arquitectura del sistema, siguiendo un proceso iterativo e incremental.
