PROCESO DEL SOFTWARE
MODELO DE UN PROCESO: Un modelo de Proceso de software define como solucionar la problemática de desarrollo de sistemas  de software. Se deben considerar ciertos aspectos, como el conjunto de personas, estructuras de organización, reglas, políticas, actividades, componentes de software, metodologías y herramientas utilizadas.

El modelo de proceso depende del tipo de proyecto.
Primer proyecto de su tipo: Se crea la mayoría de software desde cero, se requiere más tiempo para especificarlo y analizarlo. La incertidumbre crea riesgos.

Segundo proyecto de su tipo: Se busca agregar una nueva funcionalidad a un proyecto conocido, se vuelve  más grande que el original causando retrasos en el sistema.

Variación de un proyecto: Se extiende a un sistema existente, introduce nuevos componentes de software reutilizables como marco de trabajo (framework), crear nuevos componentes. El modelo de proceso  debe variar, el riesgo es menor.
Proyecto de escritura de legado: Hacer reingeniería de un sistema ya existente desarrollado bajo  tecnologías ya existentes, tales como las orientadas a objetos. 
Proyecto de reutilización de software reutilizable: se busca crear uno o más componentes de software reutilizables. 
Proyecto de mejora de sistemas o mantenimiento: Se busca modificar los componentes básicos de un sistema para apoyar a una nueva funcionalidad. 

ARQUITECTURA: Define la estructura general de un sistema y varía de acuerdo con el sistema a desarrollarse
Familias de sistemas:
1.-Transformación en lote (batch): Son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor constante, ejemplo compilador.

2.-Transformación continua: Son sistemas de transformación sobre un conjunto de entradas de valor variable, ejemplo sistemas de control de señales.
3.-Sistemas interactivos: Son sistemas regidos por interacciones internas. Se controlan por manejadores de eventos encargados de procesar acontecimientos generados por el usuario, como un clic.
4.-Simulación dinámica: Sistemas que simulan entidades del mundo real y evolucionan con el tiempo, ejemplos los dispositivos de comunicación.

5.-Administración de transacción: Sistemas para interactuar con bases de datos y que incluyen acceso concurrente y distribuido de múltiples usuarios, ejemplos las reservaciones de vuelos.
Actividad: Es una unidad o paso básico de un proceso. En el proceso de software las actividades definen los pasos necesarios para lograr las metas y los objetivos. Las actividades básicas del proceso de desarrollo de software, conocidas como el ciclo de vida del software son las siguientes

Requisitos: El modelo de requisitos tiene como meta definir  y delimitar 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. Sirve como base para elaborar las instrucciones de elaboración  y los 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 las condiciones ideales. Una estructura lógica del sistema. Se enfoca en que debe hacer el sistema. 

Diseño: El propósito es extender la arquitectura de análisis. El modelo de diseño se centra en dos aspectos principales diseño de objetos y diseño de sistemas.

· Diseño de objetos: El modelo de análisis no es lo suficientemente formal, por lo cual para llegar al código final, se debe refinar las estructuras del modelo de análisis. Se debe especificar cada detalle de cada clase. El diseño de objetos incluye selección de algoritmos y estructura de datos para satisfacer los objetivos de rendimiento y espacio. Uno de los beneficios  de la tecnología orientada a objetos es representar la solución como una consecuencia directa de la representación del problema.

· Diseño de Sistema: Se considera un mundo ideal para el sistema, debe adaptarse al ambiente donde se implementara el sistema. Se deben considerar los requisitos de rendimiento, uso de memoria, protocolos de comunicación, tiempo real concurrencia, propiedades del lenguaje de programación, el sistema de manejo o base de datos, define las decisiones estratégicas sobre cómo organizar la funcionalidad del sistema en torno al ambiente de implementación incluyendo, tanto hardware como software. El diseño de sistemas debe apoyar aspectos como una terminación inesperada durante la ejecución del sistema por agotamiento de recursos o por fallas externas del hardware.

Implementación: Toma el resultado del modelo de diseño para generar el código final del sistema. La especialización del lenguaje de programación o base de datos describe como traducir los términos  usados en el diseño a términos y propiedades del lenguaje de implementación. 

· 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 influir en los detalles del lenguaje.

· Bases de Datos: En la actualidad, las bases de datos son parte integral de los sistemas de software. Aunque existen bases de datos orientados a objetos, siguen siendo populares las bases de datos relacionales.

Integración: En todo diseño es deseable mantener una buena modularidad en el sistema, de manera que el desarrollo actual junto con las futuras extensiones pueda hacerse en base a los componentes independientes y no en la totalidad del sistema. 

Pruebas: El modelo de pruebas es el responsable de revisar la calidad del sistema. Este modelo consiste en la validación de un sistema o prueba de especificación y la verificación o prueba del resultado. 
· Validación: Se prueba si la funcionalidad del sistema corresponde a la especificación del cliente. 
· Verificación: Se prueba si se está construyendo el sistema correctamente. 
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 distintos tipos de personas:
· Manual de usuario. Permite a un usuario comprender como usar un sistema.
· Manual de programador: 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 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.

Métodos y metodologías: Los métodos definen las reglas  para las transformaciones internas  de las actividades mientras que las metodologías definen  el conjunto de métodos. 
Un método es un procedimiento que define tareas o acciones a realizar donde cada tarea incluye las condiciones  de entrada y salida  que se deben satisfacer antes y después de completarse.

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

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

Extensibilidad: Los métodos  se deben apoyar a su propia extensibilidad, identificando que aspectos del método pueden ser modificados  por el desarrollador.

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.
Escalabilidad: Los métodos y herramientas correspondientes deben ser apropiadas por el tamaño del problema a resolver. 

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

Estructuradas: Se enfocan principalmente en la descomposición funcional de un sistema. 
HERRAMIENTAS DEL MODELADO
Diagramas de flujo de datos: Sirven para modelar la transformación de los datos  entre funciones del sistema. Un diagrama de flujo de datos se compone de procesos, flujo de datos, actores (entidades externas) y almacenamiento  de datos. 
Diagrama de transición de estados: Sirven para modelar el comportamiento en el tiempo. Describen el efecto de eventos externos entre los procesos y funciones.
Diagramas entidad-relación: Sirven para modelar un almacenamiento de datos.

Orientadas a objetos: Se enfocan principalmente en el modelado de un sistema en términos de objetos.

Herramientas de modelado.

Diagramas de clase: Sirven para describir los componentes esenciales de la arquitectura de un sistema.

Diagramas de cado de uso. Especifican un sistema en término de su funcionalidad.

Diagramas de transición de estado: Describen los cambios de estado en los objetos.

Diagramas de secuencia: Sirven para describir los aspectos dinámicos del sistema.

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.

Estrategias: 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. 
Prototipos: Es una versión preliminar, intencionalmente incompleta o reducida de un sistema. Algunos tipos de prototipos.

· Prototipos de requisitos
· Prototipos de análisis. 
· Prototipos de diseño.

· Prototipos verticales.

· Prototipos de factibilidad.

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: Con sumir componentes reutilizables requiere identificar si ya existe  una solución disponible, parcial o completa. 

Producción de componentes reutilizables: Significa tener una perspectiva de múltiples proyectos. 
Razones a favor de la reutilización: Se desea  apoyar lo común, se desea promover la consistencia mediante estándares, se desea incrementar la habilidad para discutir problemas entre diversos grupos, se desea reducir costos, se desea facilitar el inicio de un desarrollo, se desea acelerar el tiempo de entrega, se desea mejorar la calidad del producto.

Herramientas: Son aplicaciones que apoyan la administración del proceso de software. El conjunto de herramientas se conoce como ingeniería de software asistida por computadora (CASE) cuyo objetivo es asistir al desarrollador durante las diferentes actividades del ciclo de vida del proceso de software. La selección de estas herramientas debe considerar el apoyo a las metodologías utilizadas.
Proveer el apoyo explicito para cada  paso del método.

Administrar toda la información que el método requiere obtener o especificar

Permitir manejar grandes cantidades de información ser escalable

Incluir un mecanismo que permita probar que la información recolectada es consistente.

Apoyar a la organización de los diagramas de manera automática.

Modelos clásicos: Los modelos de proceso dependen de las opiniones  o creencias de las personas involucradas en un proyecto. Algunas de las creencias son: Es necesario comprender el problema antes de desarrollar una solución, el proceso  para resolver un problema debe de dar un resultado predecible, es indispensable planear y calcular  el proceso con gran precisión, para que un proceso tenga éxito  es importante evaluar y administrar el riesgo

Cascada: El modelo en cascada se define como una secuencia de actividades donde la estrategia principal  es seguir el proceso de desarrollo  de software hacia los puntos de revisión bien definidos mediante entregas  calendarizadas. 
Incremental: Es un desarrollo inicial de la arquitectura completa del sistema, seguido de incrementos y versiones parciales del mismo. Cada incremento agrega  funcionalidad adicional o mejorada sobre el sistema.
Revolucionario: Es una extensión al modelo incremental  donde los incrementos se hacen de manera secuencial  en lugar de en paralelo. Desde el punto de vista del cliente el sistema evoluciona  según se van entregando los incrementos. Desde el punto de vista del desarrollador, los requerimientos son claros al principio  del proyecto se dictaran el incremento inicial mientras que los incrementos para cada uno de los siguientes ciclos del desarrollo serán clasificados a través de la experiencia de los incrementos anteriores. 
Espiral: Se basa en una estrategia  para reducir  el riesgo del proyecto en aéreas de incertidumbre como requerimientos iníciales incompletos e inestables, enfatiza ciclos de trabajo estudia riesgos antes de proceder a otro ciclo, comienza con  la identificación de objetivos, soluciones alternativas restricciones  etc.

Modelos Recientes 

Ganar-ganar: Extiende el modelo espiral, identificaciones de la ganancia  para todas las partes creando un plan para crear condiciones ganadoras  y riesgos correspondientes.
Una vez revisadas las actividades, los ciclos definen líneas  específicas a seguir.

Ciclo 0: Grupos de aplicación, se determina la viabilidad de un grupo apropiado de aplicaciones.

Cicli1: Objetivos del ciclo de vida de la aplicación,  objetivos del ciclo, incluyendo prototipos planes  y especificaciones de aplicaciones individuales arquitectura viable para la aplicación

Ciclo2: Arquitectura del ciclo de vida de la aplicación. Se establece una arquitectura  del ciclo de vida detallado, se verifica la viabilidad.
Ciclo3: Capacidad de operación inicial, alcanzar la capacidad operacional inicial para cada etapa crítica del proyecto en el ciclo de vida del software.

Programación Extrema: es un modelo de proceso 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: es una extensión al proceso objectory  que tiene sus orígenes en la década de 1980. Tiene una visión que parte  de la arquitectura del sistema, siguiendo un proceso interactivo e incremental. 
Calidad de software y modelos de madurez del proceso: para el IEEE es el grado en que un sistema, componente o proceso cumple con los requerimientos especificados y las necesidades del cliente o del usuario. Para la norma de calidad ISO-9000 de la organización internacional  para la Estandarización la calidad es el grado en que un conjunto de características inherentes  del software cumplen los requisitos  del sistema.

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

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

· El proceso seguido para el desarrollo del producto final.

· Es producto  correspondiente al sistema a ser desarrollado

Modelo de Madurez de capacidades (CMM): para la evaluación de la madurez  de los procesos de desarrollo  es el modelo de madurez de capacidades (CMM, capacita maturity model), tiene como objetivo evaluar los procesos en sus niveles de madurez e identificar los niveles que en una organización debe formar  para establecer una cultura de excelencia  en la ingeniería de software, se generan gracias a la experiencia colectiva  de los proyectos más exitosos del software, dentro de la familia esta, SW-CMM.

CMM es un marco de trabajo que especifica guías para organizaciones de software  que quieren incrementar  su capacidad de procesos, considera los siguientes puntos.

1.-Identificar fortalezas y debilidades en la organización.
2.-Ponderar los riesgos  de seleccionar entre los diferentes contratos y monitorear los mismos.

3.-Extender las actividades  necesarias para planear e implementar los procesos de software.

El modelo CMM se evalúa según el área de proceso clave (key process area) donde cada organización debe incorporar procesos en cada una de las aéreas establecidas.
Los cinco niveles del modelo CMM.

a) Inicial: Ad hoc, poca formalización, herramientas aplicadas de manera informal al proviso y inicia una administración rigurosa del proyecto y asegura la calidad.

· Repetible: Se cuenta con un proceso estable y un nivel repetible de control estadístico y establece un grupo y una arquitectura de proceso de desarrollo de software. Introduce métodos  y tecnologías de ingeniería de software.

· Definido: Se cuenta con una base para un progreso mayor y continuo y establece un conjunto básico  de administradores del proceso para identificar la calidad y el costo de los parámetros y una base de datos del proceso. Juntar y mantener los datos del proceso.
· Administrado: Mejoras sustanciales en la calidad junto con medidas comprensivas del proceso y apoya la recopilación automática de los datos del proceso.

· Optimizado: Mejores con base en mayor calidad y cantidad y continuar mejorando y optimizando el proceso.

Organización Internacional para la Estandarización (ISO).

Existen diversas normas de la organización  Internacional  para la Estandarización (ISO) que son aplicables al desarrollo de software:

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. Dentro de la familia se encuentra ISO-9001, ISO-9002 e ISO-9003 se consideran dependiendo el alcance de la empresa, el ISO-9001 diseño y desarrollo, el ISO-9000 es comparable con el CMM pero el ISO-9001 es similar a CMM, este no incluye múltiples niveles de calidad. La certificación es equivalente al nivel 3 de la escala SEI.

ISO-12207 Es una  familia de normas internacionales relacionadas con la administración de la calidad en los procesos  de ciclo de vida del software. Esta dirigida a  lograr acuerdos o contratos  entre los desarrolladores y clientes  donde se requiere el desarrollo, mantenimiento u operación del sistema  de software. Se describen cinco procesos primarios: adquisición suministro, desarrollo, mantenimiento y operación. Los cinco  procesos dividen las actividades en tareas, lo cual se agregan requisitos para su ejecución  y así se especifican 8 procesos: de apoyo, documentación, administración de configuración, aseguramiento de calidad, verificación, validación, auditoria y resolución  de problemas. Se consideran cuatro procesos organizacionales administración, infraestructura, mejora  y entrenamiento.
Modelo de madurez de ingeniería de desempeño (PEMM).

Sirve para evaluar los niveles de integración de aplicación, ejecución y diseño, de la ingeniería de desempeño como modelo de mejora de proceso. El modelo sirve tanto para evaluar una organización como para mejorar los propios procesos de desarrollo.

El ISO 15504  está conformado por nueve documentos  que permiten instrumentar paso a paso  la norma con su correspondiente evaluación.

Parte1 – conceptos y guía introductoria.

Parte2 –modelos de referencia de procesos de capacidad

Parte3 –realización de evaluación.

Parte4 –modelo de evaluación y guía de indicadores

Parte5 –guía para la calificación  y entrenamiento de asesores.

Parte6 –guía para uso en mejora del proceso

Parte7 –guía de uso para determinar la capacidad del proceso de un proveedor.

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 y manejar y mejorar el trabajo de estos. 
PSP0 define el proceso de trabajo personal identificando y ordenando  las principales actividades e introduce  la recolección de datos para medir la productividad y calidad a través del registro  de tiempos y defectos. 
PSP1 mejora la planeación introduciendo  la estimación del tamaño del producto, introduce los reportes y pruebas. 
PSP3 introduce el proceso cíclico para crea programas de mayor tamaño  introduce el registro de seguimiento  de asuntos y lleva el resumen de planeación y registro de tiempo, tamaño y defectos por ciclo.

Proceso de Software (TSP): extiende el modelo PSP e integra los aspectos de desarrollo de software realizados  por equipos de trabajo, definiendo aspectos como la asignación y control  de tareas para los diversos miembros del equipo. 
