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KES. 2661 NEN JUNID 21 DE 1996

1 MAPA DE LA ASIGNATURA

ARQUITECTURA DEL
SOFTWARE

PROPOSITO GENERAL DEL MODULO

La arquitectura de software es una de las ramas mas importantes en el desarrollo

de software, es una etapa previa a esa y nos da todas las herramientas que se

pueden aplicar en un sistema, pasando por etapas econdmicas, de infraestructu-

ra, ambientales, etc., de una buena concepcion de la arquitectura de podra indi-
car el éxito o fracaso de un aplicativo

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar habilidades del desarrollo antes del desarraollo, reconociendo los fac-
tores que implican las buenas practicas, las metodologias de desarrollo y las pro- ; ]
babilidades de un buen desarrollo | ,

0 BJ ET I VOS ESP Ec iF I COS Profundizar en los concept et {d‘le requernn

de fracaso y de éxito enel desan;rlo de software.

UNIDAD 1 UNIDAD 2 UNIDAD 3
Profundizar en los conceptos Identificar las diferentes Aplicar conceptos de UML
de la Ingenieria de metodologias de desarrollo, como herramienta de
requerimientos, los puntos a sus pro y contras, su planificacién de proyectos.

tener en cuenta, las implementacién y sus
condiciones de fracaso y de caracteristicas principales
éxito en el desarrollo de
software.
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2 UNIDAD 1 INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

RELACION DE CONCEPTOS

Ingenieria de Requerimientos

6

Evaluackén de Casos Caracteristicas Fundamantales
Levantamiento . Conocimiento
Entrevista
de datos empresa
| | l
I 1 [ I [ [ |

Mala Recoleccon Buena Recoleccidn Visita Caracteristicas Economicos Hadware Software

; - identificacion Equipos de r—e

Fracaso Exito Informacion de procesos Presupuesto omputo Aplicativos

Escriba la definicion de todos los conceptos planteados en el mapa conceptual

Levantamiento de datos. Un buen levantamiento de datos comprende el conocimiento general de la empresa con
todos sus factores, econdmicos, ambientales, politicos, esto dard una mejor experiencia de usuario y conocer el
rumbo del aplicativo nuevo.

Entrevista. La entrevista con los distintos miembros de la empresa permite conocer en detalle los pros y contras
del software

Conocimiento empresa: Evitar fracasos depende de la experiencia de la empresa y de la informacién suministrada
por ella

OBJETIVO GENERAL

Profundizar los conceptos de la Ingenieria de requerimientos, los puntos a tener en cuenta, las condiciones de
fracaso y de éxito en el desarrollo de software.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

I Reconocer las condiciones minimas para la realizacidn de un anélisis e implementacién exitosa en el desarrollo
de un aplicativo.

B Tomar decisiones acertadas, evitando replanteamientos en la solucién del aplicativo, esto tiene como
consecuencia la pérdida de tiempo, esfuerzo y dinero.

B Brindar el mejor acompafiamiento en las herramientas, factores econdmicos y arquitectura a desarrollar.
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2.1 TEMA 1 DEFINICION

66

La Arquitectura de software es una de las tantas areas

que comprenden el desarrollo de software, no se puede

pensar en que la unica alternativa es un lenguaje de
programacion

existen las Bases de Datos, la Ingenieria de software, etc., dentro de las Arquitectura de toman todos los
pormenores, el andlisis desde afuera, la viabilidad, las condiciones fisicas, lo actualizado o desactualizado que se
tengan las herramientas dentro de la empresa, el Sistema Operativo, sus recursos operativos, entre muchas otras,
este analisis determinara como enfocar el aplicativo.

Este aplicativo a desarrollar tendrad una proyeccién de largo alcance, no solo por su construccién sino por su
duracién, no es rentable para ninguna empresa el cambiar de tecnologia permanentemente, debe de ser un
aplicativo escalable, de facil manipulacidn y de gran ayuda en lo solicitado por el propietario.

Es por esto que el arquitecto de software es un gran conocedor de las herramientas, pero también un gran
explorador de las necesidades de la empresa y de cémo enfocarlo de la mejor manera, todo esto llevara a una sola
respuesta, éxito en el desarrollo.

B Componentes

COMPONENTE CARACTERISTICAS

Es el proceso mediante el cual el cliente y el analista
de un sistema de software descubren, revisan,
Elicitacidn articulan y entienden las necesidades de clientes y
usuario y las restricciones del software y de la actividad
de desarrollo.

Es el proceso de analizar las necesidades de los clientes
Andlisis y de los usuarios para llegar a la definicion de los
requerimientos del software.
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Es el desarrollo de un documento que, de manera clara
Especificacién y precisa, registre cada uno de los requerimientos del
software.

Es el proceso de asegurar que la especificacién de
requerimientos cumple con las necesidades de los
L, clientes y wusuarios, cumple con los estdndares
Verificacion definidos en la organizacién y es una base adecuada
para establecer la arquitectura preliminar del
proyecto.

Es la planeacién y control de las actividades que
Administracidon ocurren durante el proceso de desarrollo de los
requerimientos.

PISTAS DE APRENDIZAJE @
e U \

Recuerde que:

Arquitecto: Es la persona coordinadora de un grupo de desarrollares que designa las
condiciones del aplicativo a desarrollar o a mejorar.

Herramientas: Conjunto de opciones de hardware o software que se tienen en para la
elaboracion de un aplicativo
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2.2 TEMA 2 CASOS DE EXITO Y FRACASO EN EL
DESARROLLO

66

Dentro del desarrollo de software como en muchas
otras actividades existen buenas y malas practicas de
trabajo, dentro de las malas practicas esta iniciar un
proyecto nuevo sin bases de ninguna clase, sin conoci-
miento de la empresa ni de sus necesidades mas basi-
cas, este tipo de caso aunque se crea extrano es bastan-
te comun por la necesidad de mostrar algo o por el afan
de un dinero “facil”, mas del 85% de los aplicativos que
inicia esta forma terminaran en fracaso, el 15% restante
con demoras o funcionamientos parciales y un porcen-
taje muy pequeno tiene éxito.

Otro ejemplo cldsico de esto es iniciar la construccion del aplicativo solo con la informacién suministrada por el
area administrativa sin conocer de fondo donde se gesta la informacién, cuando se hace entrega de un aplicativo
con estas condiciones siempre quedara faltando algo y se tendra que retomar desde lo esencial la construccion
del aplicativo.

Otro caso comun es el inicio de un desarrollo sobre plataformas nuevas, en el momento de la entrega nos
encontramos que la infraestructura es antigua, el sistema operativo o las terminales no soportan dicho aplicativo,
esto requiere una reingenieria de los procesos, es por esto que se debe conocer en detalle cada una de las
condiciones de la empresa.

Todo esto y muchas otras cosas llevaran a un fracaso seguro del desarrollo y se tendra que iniciar de nuevo o
cambiar de desarrolladores, esto trae como consecuencia dinero y tiempo, el hecho de estar atrasado en tecnologia

o no poder brindarle al usuario final unos resultados mas éptimos.

En esto aspectos se mencionan algunas de las mas comunes, pero tenga presente:
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B Factor econdmico,

B Factor ambiental,

B software experimental,

B software construido sobre el que se van a realizar las actualizaciones,
B sistemas Operativos,

B Restricciones entre departamentos.

Las anteriores y muchas otras son de vital importancia.

PISTAS DE APRENDIZAJE @
! N/ |

Tenga siempre presente que:

Buenas practicas: Una buena practica es el proceso mas éptimo y de mayor alcance a
futuro.

Malas practicas: Una mala practica, aunque sea funcional no cumple estandares y en
muy poco tiempo habra que cambiar o reestructurar lo ya construido.

2.3 TEMA 3 CARACTERISTICAS

Antes de cualquier implementacion se debe convertir en un conocedor del tema a desarrollar (actividad de la
empresa), un entrevistador audaz para la adecuada recoleccién de informacién, ademds de contar con el apoyo
de los miembros de la empresa para distintas solicitudes o inquietudes que se puedan presentar, todo esto lo dara
el tiempo y la experiencia en nuevos proyectos.

B Documentacion

En esta etapa es fundamental realizar documentacién de todos los aspectos:

Participantes,

Miembros del equipo,
Analista,

Disefiadores,
Desarrolladores, entre otros

Todas estas opiniones permiten una vision mas amplia, mas general y sobre todo sin dejar pasar ningun detalle.
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Esta documentacion sera la guia de trabajo y seguimiento

de las actividades, esta etapa tendra como consecuencia

unas bases firmes para iniciar con las Bases de Datos y la
codificacion en el lenguaje de programacion

B Entrevista

Las entrevistas que se realizan para un desarrollo de software debe de contar con todos los miembros de la
empresa, no solo con los administradores o mandos medios, todo parte del operador o el operario que inicia una
actividad, ellos son los verdaderos conocedores del problema y de que pretenden con el desarrollo, donde estan
las falencias, las debilidades, los problemas, es por esto que esta recoleccion es vital, permitird alimentar a los
demas miembros del equipo.

B Analisis

El andlisis de los requerimientos consiste en estudiar las necesidades de los clientes para plantearlas en términos
de un sistema de software. Para lograr esto, existen diferentes técnicas como:

e Diagramas de contexto,

e Diagramas de flujo, o

e Diagramas de estado.

UML utiliza la técnica de Casos de Uso para analizar las necesidades de los usuarios y estructurarlas a manera de
servicios que el sistema debe proveer.

No debe confundirse el analisis en el contexto de requerimientos y el analisis en el contexto de actividades de
andlisis y disefio del sistema. En el paradigma de objetos las actividades de andlisis y disefio no son siempre
claramente diferenciables porque un diagrama de clases puede implicar:

e Elqué del sistema, y
e Elcomo.

Por lo tanto, en el paradigma de objetos, una clasificacion para las actividades del ciclo de vida de desarrollo que
suele usarse es:

e Requerimientos,
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e Andlisis, y
e Disefio y codificacion.

B Especificacion

66

La especificacion consiste en la documentacion de las
actividades durante el proceso de Requerimientos. De
acuerdo a la IEEE(1) existe una serie de atributos que

debe tener una especificacion de software:

ESPECIFICACION CARACTERISTICA

o Claridad/Carencia de Cada uno de los requerimientos tiene una sola interpretacién
ambigiiedad: posible.

Todo lo que el software debe hacer estd incluido en las
especificaciones. Las respuestas a cualquier tipo de datos de
entrada en cualquier situacién posible estan incluidas en las
especificaciones.

o Completa

Cada uno de los requerimientos representa algo que el sistema

o Correcta eruiET

Cualquier tipo de lector puede, facilmente, comprender el

o Entendible significado de todos los requerimientos con una explicacién minima.

Existe alguna técnica finita y costeable que puede ser usada para
o Verificable verificar que cada uno de los requerimientos especificados esta
incluido en el sistema terminado.

o Consistente No existen conflictos entre requerimientos.

Existe por lo menos un disefio y una implementacién que satisfacen

o Factible todos los requerimientos especificados.
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Estd escrita de manera que facilita la referencia de cada
o Rastreable requerimiento individual. El origen de cada requerimiento estd
claro.

Es lo mds corta posible, sin afectar otras cualidades de Ia

o Concisa especificacion.

Existe mas de un disefio e implementacion que satisface

o Diseno IndEpendlente correctamente todos los requerimientos del sistema.

Modificable Tiene una estructura y estilo que permiten hacer cambios de una
© = manera facil, completa y consistente.

o No redundante Los requerimientos no estan repetidos.

Se usan cantidades numéricas cuando es posible con el apropiado
nivel de precision.

o Precisa

I Verificacion

Existen varias técnicas para validar una especificacién, algunas de las mds importantes son:

VERIFICACION CARACTERISTICA

Implica la revision de la documentacion por parte de un
o Verificacion a través de especialista. Algunos autores sugieren que el especialista debe

rastreo invertir en promedio 30 minutos en revisar una pagina de
documentacion.

Son pruebas que se hacen en el software para comprobar que

o Pruebas de Validacién este cumpla con algin requerimiento especificado en |la
documentacion.

TR A Son pruebas que realiza el cliente antes de declarar su
O P satisfaccién sobre el producto.
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PISTAS DE APRENDIZAJE @

Recuerde gue:

Entrevista: Habilidad de escudrifiar y de solicitar detalles de lo que se pretende reali-
zar

Recoleccion: Encontrar multiples opciones de informacién util para un propésito.

24 TEMA 4 ASPECTOS FUNDAMENTALES

Después de pasar por una serie de etapas se tomardn decisiones para la implementacién, sistematizacién o
desarrollo de una nueva plataforma, es en este lugar donde se determinara si se puede realizar o no esta tarea.

éPor qué no realizarla?, esta fase tiene consecuencias en muchos aspectos, como que:

e Elequipo no cuenta con los recursos necesarios para realizar el desarrollo,

e No cuenta con los conocimientos especificos,

e lainfraestructura de la empresa es muy vieja y no desea actualizarse,

e Los recursos econdmicos son muy altos,

e Tiene un sistema que posee problemas desde hace mucho y se desea corregir y agregar nuevos
componentes, entre otras.

éPor qué realizarlo?, Porqué:

Se cuenta con el conocimiento y las herramientas necesarias,

La empresa brinda todo el apoyo econémico y de infraestructura,
Existe voluntad de todas las partes,

Se puede innovar,

Los recursos son amplios.

Aspectos a tener en cuenta

B Econdmicas

éQué restricciones financieras o de presupuesto son aplicables?
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Si dentro del desarrollo del proyecto existen restriccion econdmica puede ocasionar una limitante de los procesos
esperados, el manejo de licencias, software adicional, capacitaciones, casos de personal externo, todos estos casos
y muchos otros podrian genera inconvenientes en el fin del trabajo.

¢Existe alguna restriccién de licencias?

El manejo de licenciamiento es un factor de incremento de costos, aunque es conocido que hay software libre, no
todos lo son, este manejo de licencias es fundamental porque se puede presentar que se requiera de una sola o
de una licencia por maquina que lo opere, es ideal antes del desarrollo conocer de estos costos o informar de que
se pueden presentar este tipo de novedad.

¢Una falla puede interrumpir o dafiar las operaciones diarias criticas del negocio?

Si, si un proceso es fundamental con transacciones en linea o inclusive locales puede afectar todas las areas de
trabajo

éPuede este proyecto incurrir o causar pérdidas financieras significantes?

Si, existen muchos riesgos en que se afecte este tipo de operacién, imaginese un pago a proveedores, una compra
de suministros y todos estos procesos dependen del accionar del sistema de la empresa, pararia todo el flujo
operacional

¢Es este un esfuerzo grande en tiempo y dinero?

El desarrollo de software en cualquiera de sus etapas es costoso, mucho mas cuando lo que se estd
implementando cubre todas las areas o dependencias de la empresa, los esfuerzos crecen en tiempo y dinero a
mayor volumen de trabajo en la empresa.

B Politicas

éExisten cuestiones politicas internas o externas que puedan afectar la solucidon?

Si, algunas decisiones de caracter administrativo o politicas de la empresa podrian afectar el buen funcionamiento
del aplicativo o desarrollo del proyecto, esto se puede dar por infraestructura, factores econémicos, de espacio,
ambientales entre muchas otras.

@ PBX: 322 10 00/ Linea Gratuita Nacional: 018000 410 203 @ Calle51No, 51 27 / Medellin - Colombia  Siguencs: €3 URemington € Remington_Edu

www.uniremington.edu.co




UNIREMINGTON' ARQUITECTURA DE SOFTWARE | 16
N e e o INGENIERIA DE SISTEMAS

¢Existen problemas o cuestiones interdepartamentales que puedan afectar la solucion?

Cuando la empresa es demasiado grande este tipo de casos son comunes, inclusive las dreas de sistemas pueden
estar conformado por departamentos como desarrollo, infraestructura, bases de datos, entre muchos otros,
podemos encontrar que un area no cumple las condiciones minimas para que otra puede operar adecuadamente.

¢Fallar en el proyecto puede dafiar la reputacion de la empresa?

Completamente, en muchos casos la operacion con el nuevo aplicativo o proyecto esta ligado a multiples
empresas o0 personas externas, si el aplicativo falla todos los usuarios tendran el inconveniente, por ejemplo, un
aplicativo bancario que falle afecta a personas naturales y personas juridicas por igual, la gran afectada es la
proveedora del servicio.

éEste problema no ha podido ser resuelto en el pasado?

Cuando es un problema con largo historial es fundamental tomar medidas importantes, desde la reconstruccién
de una operacion o salir de este proceso, hace muy poco en Windows 8.1 encontraron un problema que se estaba
presentado desde hace 19 afios atras, version tras versidn el problema se presentaba, esto afecta la reputacién
de la empresa y debid de resolverse mucho tiempo atras.

¢Existe algun participante que se oponga o tenga muchas dudas del proyecto?

Cuando este tipo de casos se da, se debe de entrar a estudiar el porqué de esta inconformidad, es por esto que
los equipos de trabajo deben ser multidisciplinarios con el fin de tener todas las visiones del proyecto y realizar un
aporte exitoso, en todos los casos deben de existir argumentos de peso de avalen o que nieguen la construccion
de un proyecto.

B Técnicas

éExiste alguna restriccion en la eleccion de la tecnologia?

La eleccion de la tecnologia es fundamental, teniendo en cuenta la experiencia del equipo de trabajo y de la
plataforma sobre la que se va a trabajar, lo nueva o antigua que esta sea o el alcance que se tiene de esta.

éExiste alguna restriccion para trabajar con las plataformas o técnicas existentes?

Las restricciones se pueden dar por la antigiedad de algunas tecnologias, el soporte de estas puede ser cada vez
mas complejo o el personal mas escaso, lo mismo puede suceder con tecnologias demasiado nuevas o que estan
a prueba, no es una garantia de buen trabajo.

¢éEsta restringido el uso de alguna nueva tecnologia?
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Las nuevas tecnologias siempre buscaran una mejor experiencia de trabajo, pero al ser nuevas se podradn correr
algunos riesgos por su poco recorrido en el mercado, ademas podria presentarse que alguna de estas tecnologias
nuevas no se acople o no se adapte a la plataforma que se estd construyendo, un ejemplo claro de esto es, en los
primeros meses de Windows 10, no habia compatibilidad con muchos antivirus, esto ocasioné que los pc
estuvieran vulnerables durante algun tiempo por no estar adecuadamente compatible con otras herramientas.

éEs necesario usar algun paquete de software adquirido por el cliente?

Es muy frecuente que empresas con una larga trayectoria tenga algun tipo de software existente de tiempo atras,
cuando se inicia la construccién de uno nuevo es muy seguro que deba de existir alguna compatibilidad o algin
tipo de comunicacién para evitar trabajo adicional en el accionar diario de la empresa

¢El producto depende de tecnologia experimental?

No es el mejor panorama este tipo de situacién, siempre que se trabajé con algo experimental se corre el riesgo
de un mal funcionamiento en alguna etapa del proceso.

Si lo anterior ocurre, éestara involucrado mas de un proveedor o componente critico?

Es muy frecuente que esto suceda, una entidad publica puede tener 100, 200, 500 o mas aplicativos trabajando
en simultdnea, en estos casos se tienen varios proveedores de aplicaciones o soluciones y de componentes, la
tecnologia experimental en estos casos es muy critico, si algo falla parara toda la operacion.

éExiste un alto nivel de complejidad técnica involucrado?

No todos los aplicativos o todas las empresas requieren el mismo tipo de aplicativos o el mismo tipo de
proyecto, la especializacién de la empresa es el reflejo del software, una empresa comercial no se puede
comparar con una empresa automotriz o una empresa de tecnologia, la complejidad dependerd de esto y se
tendra que manera un personal desarrollador igualmente capacitado

I Sistemas

éLa solucidn se construira sobre un sistema existente?

Es mas frecuente de lo que se pudiera pensar, la empresa desea su trabajo cotidiano, pero requiere de
componentes nuevos sin cambiar tu operacion rutinaria, es un proceso complejo y largo porque se debe de partir
del conocimiento de la solucion existente antes de iniciar las tareas nuevas.

¢Se debe mantener la compatibilidad con alguna solucidon existente?
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Es el ideal, los cambios no se pueden realizar “porque si”, todo parte de un estudio de riesgos, de lo existente, de
lo nuevo, de las tecnologias, la compatibilidad es fundamental para evitar truncamientos en el manejo de la
informacion.

¢Qué sistemas operativos y ambientes deben ser soportados?

Existen muchos aplicativos o herramientas de desarrollo que solo funcionan en un sistema operativo particular,
esto es llevadero siempre y cuando para las condiciones se cumplan en el futuro, pero cuando existen multiples
sistemas operativos como Windows, Mac o Linux estos deben de estar soportados de la misma manera por el
sistema actual.

I Ambientales

éExisten restricciones regulatorias?

Dependiendo del alcance del aplicativo, los recursos que requiere, sus infraestructuras pueden tener alguna
restriccion de uso, pero en esencia depende de la funcionalidad y de lo que pueda afectar operaciones externas

éExisten requerimientos de seguridad?

Con mucha frecuencia estos casos se dan, sobre todo cuando es informacién o datos de vital importancia para le
empresa requiere de un esfuerzo mayor en seguridad.

¢Existen restricciones legales o ambientales?

Las restricciones legales pueden ser mas frecuentemente utilizadas por el uso de licencias, o autorizacién de algun
proveedor, en lo ambiental depende del tipo de aplicativo que se esté usando vy la finalidad de este.

¢Esta involucrada mas de una empresa?

En empresas medianas o grandes es comun que un desarrollo de proyectos pueda tener varios proveedores que
suministren los elementos de trabajo, pero también se da el caso de que el desarrollo creado involucre varias
empresas operando dicha herramienta

¢Mas de una empresa sera impactada por el producto?

En el software actual es muy comun de que varias empresas se vean impactadas con el producto, en las app o
software para dispositivos moéviles puede ser mucho mas comdun.
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B Calendario y recursos

éEl calendario del proyecto esta definido?

Es muy importante que lo esté definido en un calendario, con este se tendrdn controles de los procesos y tareas
a entregar

¢Es necesario establecer un plan o asignar responsabilidades?

Si, es necesario, de esto dependeran los tiempos de trabajo, el éxito o fracaso de un proyecto, o la satisfaccién o
no del cliente.

¢El equipo de trabajo carece de alguna habilidad necesaria?

Es muy probable que esto suceda en tecnologias nuevas o en empresas con una alta complejidad, en muchas
ocasiones requiere de esfuerzo extra para buscar o capacitar el personal para este tipo de trabajo

PISTAS DE APRENDIZAJE @

Datos: Informacién de utilidad para un desarrollo.

Aplicativa: Solucion a un problema de la empresa mediante software.

Recursos: Elementos con los que se cuenta para realizar una actividad.

2.4.1 EJERCICIO DE APRENDIZAJE

Nombre del taller de aprendizaje: entrevista | Datos del autor del taller: Cesar Augusto Jaramillo Henao

Escriba o plantee el caso, problema o pregunta:

Es recomendable realizar la entrevista solo a los administradores
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Solucién del taller:

Aunque sean un elemento fundamental dentro de la empresa, no siempre son los conocedores en detalle de la
operacioén diaria, es recomendable entrevistar a personal que realmente opere con los procesos

24.2  TALLER DE ENTRENAMIENTO

Nombre del taller: recoleccion Modalidad de trabajo: Individual

Actividad previa:

Leer detenidamente los componentes de la arquitectura

Describa la actividad:

Entrevistar un familiar, amigo vinculado a una empresa que permita la interaccion, la recoleccién, ver los
suministros con los que se cuenta y realizar un documento que describa estos procesos.
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3 UNIDAD 2 METODOLOGIAS DE DESARROLLO

RELACION DE CONCEPTOS

METODOLOGIAS

RUP P AGILE
I | |
Multidisciplina Cumplimiento Recursiva
Visidn Trabajo Equipo AhTrru Etapas Control
Multiples Se Hene
puntos de Df:_!:'"::? E"T':?:ntz'; Tlsmsri‘f Tﬂ:__:':sjz :" vision de todo
vista P el proyecto

Escriba la definicion de todos los conceptos plateados en el mapa conceptual

Multidisciplina: El ambiente RUP permiten involucrar a desarrolladores y no desarrolladores para una mejor vision
del trabajo en equipo

Cumplimiento: La metodologia XP busca el cumplimiento en tiempo y dinero

Recursivo: Trabajo en etapas, se termina una etapa e inicia la otra, asi se tiene un producto funcionando desde
muy temprano

OBJETIVO GENERAL

Identificar las diferentes metodologias de desarrollo, sus pros y sus contras, su implementaciéon y sus
caracteristicas principales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

B Reconocer las principales condiciones de las metodologias de programacion
B dentificar los pros y contras de las metodologias y tener alternativas para mezclarlos segun las necesidades
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3.1 TEMA 1 INTRODUCCION AL RUP

66

RUP (RATIONAL UNIFIED PROCESS) proceso unificado re-

lacional es una metodologia creada por Rational (IBM),

mismos creadores de UMIL, con la finalidad de especificar
proyectos netamente orientados a la programacion

RUP es una forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades en una empresa de desarrollo (quién hace
qué, cuandoy como).

Requiere un grupo grande de desarrolladores para trabajar con esta metodologia.

RUP es un entorno del proyecto que describe una clase de los procesos que son iterativos e incrementales, define
un sin numero de las actividades y de los artefactos que se necesitan elegir para construir sus propios procesos

Los procesos de RUP determinan tareas y horario del plan midiendo la velocidad de tareas concerniente a sus
estimaciones originales.

RUP proporciona muchas ventajas sobre otras metodologias, le da énfasis en los requisitos y el disefio, la ventaja
principal es que se basa todo en las mejores practicas que se han intentado y se han probado en el campo.

I RUP se divide en cuatro fases:

e Inicio Define el alcance del proyecto
e FElaboracion definicién, analisis, disefio

e Construccion implementacion

e Transicion fin del proyecto y puesta en produccién

B Planear las 4 fases incluye:
B Asignacién de tiempo

B Hitos Principales

B iteraciones por Fases

B plan de proyecto.
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B RUP define nueve disciplinas a realizar en cada fase del proyecto:
e Modelado del negocio

e Andlisis de requisitos

e Analisis y disefio

e Implementacién

e Test

e Distribucién

e Gestidn de configuracién y cambios

e  Gestidn del proyecto

e Gestidn del entorno

Cada fase en RUP puede descomponerse en otros subprocesos, estos a su vez son ciclos de desarrollo completos
dando como resultado una entrega de producto ejecutable (interna o externa).

El proceso define una serie de roles: Los roles se distribuyen entre los miembros del proyecto y que definen las
tareas de cada uno vy el resultado que se espera de ellos.

B Todos los miembros del equipo comparten:
e 1 Base de conocimiento

e 1 Proceso

e 1 Vista de cémo desarrollar software

® 1 Lenguaje de modelamiento (UML)

RUP realiza un levantamiento exhaustivo de requerimientos, buscando detectar defectos en las fases iniciales
ademas intenta reducir al nimero de cambios tanto como sea posible y realiza el Anélisis y disefio tan completo
como sea posible, disefio genérico, intenta anticiparse a futuras necesidades.

Las necesidades de clientes no son faciles de discernir para esto existe un contrato prefijado con los clientes y este
interactua con el equipo de desarrollo mediante reuniones a diferencia de otras metodologias en las que el cliente
es parte del equipo.

PISTAS DE APRENDIZAIJE @

RUP: Es una metodologia creada por IBM para mejorar le experiencia en el desarrollo
de aplicativo

Metodologias: Es una buena practica de desarrollo para contar con la mayor cantidad
de alternativas en e desarrollo
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3.2 TEMA 2 INTRODUCCION A LA METODOLOGIA AGILE

A principios de la década del 90, surgié un enfoque que fue bastante innovador ya que iba en contra de toda
creencia de que mediante procesos altamente definidos se iba a lograr obtener software en tiempo y costo. Se
dio a conocer en la comunidad de Ingenieria de Software con el nombre de RAD o Rapid Application
Development y consistia en un entorno de desarrollo altamente productivo, en el que participaban grupos
pequefios de programadores utilizando herramientas que generaban cédigo en forma automatica tomando
como entradas sintaxis de alto nivel.

66

la historia de las Metodologias Agiles y su apreciacion

como tal en la comunidad de la Ingenieria de Software

tiene sus inicios en la creacion de una de las metodolo-

gias utilizada como arquetipo: XP - eXtreme Program-

ming, dada la poca calidad del sistema que se estaba
desarrollando.

2

Es asi como que este tipo de metodologias fueron inicialmente llamadas “metodologias livianas”, aunque no
contaban con una aprobacidn pues se le consideraba por muchos desarrolladores como meramente intuitiva.
Luego, con el pasar de los afios, en febrero de 2001, tras una reunidn celebrada en Utah-EEUU, nace formalmente
el término “agil” aplicado al desarrollo de software.

En esta misma reunidn participan un grupo de 17 expertos de la industria del software, incluyendo algunos de
los creadores o impulsores de metodologias de software con el objetivo de esbozar los valores y principios que
deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios que puedan
surgir a lo largo del proyecto.

Principales caracteristicas
e Basadas en heuristicas provenientes de practicas de produccién de cédigo.

e Especialmente preparadas para cambios durante el proyecto.
e Impuestas internamente (por el equipo).
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e Proceso menos controlado, con pocos principios.
No existe contrato tradicional o al menos es bastante flexible.
El cliente es parte del equipo de desarrollo.

e  Grupos pequeiios trabajando en el mismo sitio.

e Pocos artefactos.

e Pocos roles

e Menos énfasis en la arquitectura del software.

9 Ventajas de esta metodologia

e Capacidad de respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo
e Entrega continuay en plazos breves de software funcional

e Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo

e Importancia de la simplicidad, eliminado el trabajo innecesario

Atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio

Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo

PISTAS DE APRENDIZAIJE @

XP: Programacion extrema, es un tipo de metodologia de desarrollo.

Agile: Metodologia de trabajo liviana.

3.3 TEMA 3 INTRODUCCION A LA METODOLOGIA XP

XP (eXtreme programming) programacion extrema, XP Nace en busca de simplificar el desarrollo del software y
gue se lograra reducir el costo del proyecto, no produce demasiado overhead sobre las actividades de desarrollo,
una de las principales caracteristicas es reduce el costo del cambio en las etapas de vida del sistema.
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Se requiere un grupo pequeno de programadores para

trabajar con esta metodologia entre 2 — 15 personas y

estas iran aumentando conforme sea necesario, combi-

na las que han demostrado ser las mejores practicas de

desarrollo de software, y las lleva al extremo, de ahi su
nombre.

2

Se hardn pruebas todo el tiempo, no sélo de cada nueva clase conocidas como pruebas unitarias, sino que también
los clientes comprobardn que el proyecto va satisfaciendo los requisitos.

Las pruebas de integracién se efectuaran siempre, antes de afiadir cualquier nueva clase al proyecto, o después
de modificar cualquiera existente, las iteraciones seran radicalmente mds cortas de lo que es usual en otros
métodos, esto permite beneficiarse de la retroalimentacién tan a menudo como sea posible.

B XP define 4 variables para el proyecto de software:
Costo

Tiempo

Calidad

Alcance.

B XP tiene como valores lo siguiente:
e Comunicacién

e Simplicidad
e Realimentacion
e (Coraje

Este es un conjunto minimo y consistente de valores que permitirdn hacer la vida mas fécil del grupo, los
administradores y los clientes. Sirve tanto a los fines personales como a los comerciales,
XP deriva una docena de Principios Bdsicos tales como:

e Realimentacion rapida,
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e Asumir la Simplicidad,
e E| Cambio Incremental,
e Adherirse al Cambio,

e Trabajo de Alta Calidad.

B XP desarrolla ademas 4 actividades que guiaran el desarrollo:

e Codificar
e Testear
e Atender
e Disefiar

B Existen 12 practicas de XP muy comunes:

Jugar el juego de planificacién.
Hacer pequefios Releases.
Hacer historias y usar metéforas.
Disefiar simple.

Probar —Testear.

Rearmar — Refactorizar.
Programar por pares.
Propiedad Colectiva.

Integrar Continuamente.
Semanas de 40 horas.

Cliente On-Site.

e Usar Standares de Codificacion

XP intenta reducir la complejidad del software por medio de un trabajo orientado directamente al objetivo, basado
en las relaciones interpersonales y la velocidad de reaccidn, tiene una debilidad cuando se utiliza en dominios de
aplicaciones complejas o situaciones dificiles en la organizacion, el rol del cliente no refleja los diferentes intereses,
habilidades y fuerzas a las que enfrentan los programadores durante el desarrollo de proyectos.

También se puede decir que es un sistema de practicas minimas, le suponen utilizarlas todas en el principio de un
proyecto y adaptarlas y agregar los adicionales como cuando usted experimenta la necesidad.
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PISTAS DE APRENDIZAJE @

Codificar: Expresion de los procesos légicos mediante un lenguaje de programacion

Testear: Pruebas unitarias o globales de un proyecto

Disefiar: Resultado de un grupo de opciones que permite tener claros los procesos a
desarrollar

3.3.1  EJERICICIO DE APRENDIZAJE

Nombre del taller de aprendizaje: | Datos del autor del taller: Cesar Augusto Jaramillo Henao
evidencia

Escriba o plantee el caso, problema o pregunta:

Las evidencias o recoleccidn de datos que tan importante puede ser

Solucién del taller:

Demasiado, a mejor recoleccién de informacidon mayor cantidad de alternativas a tener presente desde el
inicio del proyecto.

3.3.2  TALLER DE ENTRENAMIENTO

Nombre del taller: innovacién Modalidad de trabajo: individual

Actividad previa:
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Leer detenidamente cada metodologia de trabajo

Describa la actividad:

Disefie su propia metodologia con un derrotero basado en un proyecto de la empresa en la que labora.
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4 UNIDAD 3 UML

RELACION DE CONCEPTOS

Planificacion
Proyectos
| I
Libres Software
Especificar l
fareas Clases [/ Diagramas
Casos de Uso Especificos
Simbologia Simbologia
Lineas / casos Rectangulos /
/ actores Lineas

Escriba la definicion de todos los conceptos planteados en el mapa conceptual
Libre: Se pueden realizar proyectos libres sin estar amarrados a el desarrollo de software.
Clases: Diagrama especifico para desarrollo que muestra los atributos y los métodos de trabajo.

Simbologia: Forma de representar una tarea o un problema legible para cualquier publico.

OBJETIVO GENERAL

Aplicar conceptos de UML como herramienta de planificacion de proyectos.
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

B Reconocer los principios del UML dentro de la programacion.
B |dentificar dos de los diagramas mas comunes y Utiles a la hora de programar.

4.1 TEMA 1 HISTORIA

En 1994 luego de la unién de Grady Booch, que era experto en el disefio orientado a objetos, Ivar Jacobson, el
creador del método de ingenieria de software orientado a objetos y James Rumbaugh experto en andlisis orientado
a objetos todos dentro de la compafiia Rational y conocidos como los tres amigos por sus constantes discusiones
metodoldgicas, empieza una tarea sobre la mejor forma de realizar los andlisis de aplicativos orientados a objetos,
en 1996 aparece UML como Lenguaje de Modelos Unificados y 1997 fue mostrado al publico.

A partir de este momento y hasta la actualizada el ambiente sigue evolucionando en diagramas, métodos, formatos
estandar que permiten mediante una herramienta el Esguema de trabajo mediante graficos que hacen que la
interpretacion sea mas amigable para los usuarios en general.

Pista de aprendizaje:
UML: Lenguaje de Modelos Unificados

Diagrama: Representacion gréafica de un proceso o tarea

4.2 TEMA 2 CARACTERISTICAS FUNDAMENTALES

PISTAS DE APRENDIZAJE @

UML: Lenguaje de Modelos Unificados

Diagrama: Representacion grafica de un proceso o tarea

Con esto se llega a la conclusidn que es mas corto y econdmico y facil resolver problemas con imagenes que con
codigo.
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La principal caracteristica es conocer su simbologia y su gramatica para interpretar cualquier tipo de gréfico y el
propdsito de estos.

El trabajar sin modelos y solamente el BD y un lenguaje de programaciéon generan que mas del 80% de los
aplicativos terminen en fracaso, los modelos como el UML permiten que exista una etapa previa que llevara de la
mano al programador y evitara en el futuro que este porcentaje siga creciendo y que por el contario el software
sea cada vez mas exitoso.

B Tipo de diagramas en UML

Aunque en esta unidad solo se tocaran 2 tipos de diagramas (casos de uso y de clase) por la cercania con el
desarrollo, existen muchos otros que permiten llegar un poco mas lejos segln el tipo de software que se
pretende trabajar.

Diagramas de cajas de uso
Diagrama de actividades
Diagrama de clases
Diagrama de interaccién
Diagramas de estado
Diagrama de componentes

Cuanto texto debe complementar los modelos
En el caso particular de UML la representacién se aplica mediante gréficos, el texto complementario o adicional

deberia de ser minimo, el grafico en si deberia de ser lo suficientemente claro y comprensible mediante su
simbologia como para tener un texto que lo explique.

PISTAS DE APRENDIZAJE @

Metodologia: Formas de trabajo ideales para realizar una tarea guiada por pasos y
algunos estandares de la industria

Graficos: Forma practica de leer e interpretar un proceso con un mimo de texto
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4.3 TEMA 3 CASOS DE USO / CLASES

El UML soporta el analisis y el disefio orientado a objetos proporciondndole una manera de captar los resultados
del analisis y disefio, en general, se inicia con la comprension de los problemas, y un tipo excelente de modelo
para captar esto es el diagrama de casos de uso.

66

La finalidad de un caso de uso es describir la forma de
usar un sistema, describiendo sus finalidades esenciales,
pero por medio de lo visual.

2

Un buen caso de uso, bien descrito es uno de los procesos mas importantes que se puedan presentar y permite
conocer con claridad y organizar los objetivos del desarrollo que se tiene planificado.

I Caracteristicas de los casos de uso

Los casos de uso habitualmente constan de lineas, évalos, figura de palillos también conocido como actor y que
representan a alguien o algo que actula sobre un sistema, sean estos personas o software, las lineas pueden ser
punteadas o pueden ser continuas, con o sin fechas y que nos indican el tipo de relacién con el actor y / o con los
6valos, estos Ultimos son los casos de uso y habitualmente tienen un texto que describe de forma muy corta un
proceso.

para iniciar con los casos de uso pensemos en una lista de necesidades, un derrotero, en algunos casos y
dependiendo de nuestra experticia en un tema tendremos mas argumentos para sacar este derrotero, por
ejemplo, pensemos en una serie de pasos para ir a una sala de cine a ver nuestra pelicula favorita de cartelera, y
encontramos que dependiendo de nuestro conocimiento y de las ayudas tecnoldgicas se podran encontrar
multiples situaciones simpaticas que no se habian tenido en cuenta por ejemplo:

o elegir pelicula

elegir sitio

si este sitio es cercano o esta considerablemente distante
cual es mi capacidad econdmica

deseo reservar o comprar

e ¢l pago lo hago en efectivo, tarjeta crédito, tarjeta debito
e que deseo consumir durante la pelicula

e ingreso a la sala de cine
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estas son algunas situaciones tipicas, pero con toda seguridad ustedes encontraran otras variantes que
posiblemente olvide o que no tuve presente, esto en sintesis en un derrotero, son procesos generales, no estoy
entrando en detalles como si el pago en efectivo lo hago con monedas o billetes de alguna denominacién o si mi
desplazamiento lo hago en bicicleta, bus, taxi, metro, etc., simplemente indico que hay un desplazamiento, cuando
tenemos esto claro podemos pensar en la creacién de un caso de uso, pero antes de esto también debemos de
pensar en las prioridades de estas tareas, por ejemplo no es lo mismo colocar:

e Comprade las boletas
e FElegir pelicula

Este orden de procesos no es coherente, el segundo paso después de tener mi lista de tareas es un ordenamiento
légico de las tareas, posterior a esto tendremos que determinar cudles son las dependencias, por ejemplo, mi
capacidad econdmica con la forma de pago, o el lugar de la pelicula con la cinta que deseo ver, no seria muy logico
desplazarme primero al lugar sin tener certeza de que la pelicula si se esté proyectando en ese lugar.

Tenga muy presente la experiencia, de este dependerd la cantidad de alternativas y pasos que se pueden dar.

Elementos:

Conector linea simple
(asociacioén)

Casos de uso -
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dependencia SELETTTTE) S

Generalizacién (herencia) _

Autoria Propia

Ejemplo

Crear lista _.......->
Trabajo

Patron
Autoria Propia

Estamos indicando que la creacién de una lista de trabajo para la empresa depende del patron

Observemos que este tipo de grafico no requiere de mucha explicacién, lo podemos intuir sin haber colocado el

texto descriptivo

Observemos otro ejemplo de casos de uso
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Elegir

Localidad

Suscribirse a

revistas

' Elegir menu
Pedir un
menu

Elegir elemento
del meni

Autoria Propia

Tenga presente, pueden existir varios actores y mdltiples casos de uso, asi como multiple tipo de conector,
determine cudl es el mas indicado segun su significado.

Pero ante todo parta de un derrotero, cada punto del derrotero comprenderd un caso de uso, el texto debe de ser
resumido y concreto y los conectores daran la lectura que determina esta tarea.

Después de tener estos procesos claros se puede empezar con tareas mas complejas, estos diagramas en muchos
casos no tienen una sintaxis, es usted el que determina la coherencia de los procesos, usted es el duefio del
proyecto, el analisis que se le de mostrar que tareas hay que organizar o complementar.

Existen otros elementos de los casos de uso, pero con estas 5 iniciales, el actor, el caso de uso y los 3 conectores
se puede trabajar gran parte de un proyecto, a medida que su experiencia avance podra utilizar otros que le
permitirdn tener una vision mas amplia de los casos.

B Diagrama de clase

Los diagramas de clases hacen parte de uno de los dos diagramas tratados en este capitulo, tenga presente que
esto es un recuento de los procesos, usted ya ha trabajado con anterioridad estos diagramas en otras areas de la
carrera, dentro del diagrama de clases encontramos que los elementos mas importantes son rectangulos y lineas:

. Los rectangulos son clases, y

. Las lineas son conectores que muestran la relacién entre esas clases.

Nota: Como regla general de este proceso enfoque las clases y sus relaciones.
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El rectdngulo en un diagrama de clase y se llama clasificador, este puede decir el nombre de la clase, las clases
contendran comportamientos y atributos, llamado también caracteristicas, los atributos pueden ser campos,
propiedades o ambos, los comportamientos se consideran métodos.

Ejemplo:

Autoevaluacion

Preguntas Respuestas
* Numid * Numid
* Contenido * Contenido
+Seleccionar {} +Seleccionar {}

1 1 1

Usuario

* NumApe
* DirPart
* NolD

+Seleccionar {}

Autoria Propia

En este diagrama se encuentran 3 clases, la primera de ella es preguntas, que tiene dos atributos Numld vy
contenido, pero después de la linea divisoria se encuentran los métodos que en este caso se llama seleccionar, en
algunos casos las clases van muy de la mano de las tablas, aunque no es una regla general, las lineas que se
encuentran en las demds clases indica el tipo de relacién entre ellas, similar a un modelo entidad relacién.

Otro ejemplo:
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EMPLEADO (from mundo)

String nombre
String apellido
Int sexo

String image

Int salario

Void inicializar(String p Nombre, String pApellido, intpSexo, Fecha pFechaN, Fecha pFechal, int pSalario)
Void cambiarFechalngreso(Fecha pFechalngreso)
Void cambiarlmagen (String pImagen)

Void cambiarSalario (int plmagen)

int darApellido ()

String darApellido ()

int darEDAD ()

String darFechalngreso ()

String darFechaNacimiento ()

String darimage ()

String darNombre ()

double darPrestaciones ()

int darSalario ()

int darSexo ()
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FECHA (from mundo)

Int dia
Int mes

Int anio

Void inicializar(int d, int m, int a)
void inicializarHoy ()

int darAnio ()

int darDia ()

int darMes ()

int darDiferenciaEnMeses (Fecha f)

String to String()

Este nuevo ejemplo lo vemos un poco mas complejo, pero no lo es, en la primera clase encontramos empleado,
gue se compone de nombre, apellido, sexo, imagen y salario, en la parte inferior se encuentran los métodos que
lo componen, esta es la diferencia fundamental con los modelos relacionales, es de vital importancia respetar los
métodos para una guia clara a la hora de iniciar el desarrollo.

PISTAS DE APRENDIZAJE @

Diagrama: Forma grafica de representar una tarea

Modelo Relacional: Conjunto de tablas que se relacionan entre si
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43.1  EJERCICIO DE APRENDIZAJE

Nombre del taller de aprendizaje: clases Datos del autor del taller: Cesar Augusto Jaramillo Henao

Escriba o plantee el caso, problema o pregunta:

Es indispensable crear un diagrama de clases para un proyecto pequefio.

Solucidn del taller:

Podriamos decir que no es fundamental, pero por mas pequefio que sea un aplicativo debemos de tener la
buena practica de documentar y de crear este tipo de diagrama, nos dara una visién general del problema, de
la soluciones y de un control de los elementos que lo componen.

43.2  TALLER DE ENTRENAMIENTO

Nombre del taller: Nomina Modalidad de trabajo: Individual

Actividad previa:

Leer e investigar procesos que tienen relacion con las clases y los casos de uso

Describa la actividad:

Crear un diagrama de casos de uso y diagrama de clases para una nomina
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5 PISTAS DE APRENDIZAJE

Recuerde que:

Arquitecto: Es la persona coordinadora de un grupo de desarrollares que designa las condiciones del aplicativo a
desarrollar o a mejorar.

Herramientas: Conjunto de opciones de hardware o software que se tienen en para la elaboracién de un aplicativo
Tenga siempre presente que:
Buenas practicas: Una buena practica es el proceso mas 6ptimo y de mayor alcance a futuro.

Malas practicas: Una mala practica, aunque sea funcional no cumple estdndares y en muy poco tiempo habrd que
cambiar o reestructurar lo ya construido.

Recuerde que:

Entrevista: Habilidad de escudrifiar y de solicitar detalles de lo que se pretende realizar
Recoleccién: Encontrar multiples opciones de informacion Util para un propdsito.

Datos: Informacion de utilidad para un desarrollo.

Aplicativa: Solucidn a un problema de la empresa mediante software.

Recursos: Elementos con los que se cuenta para realizar una actividad.

RUP: Es una metodologia creada por IBM para mejorar le experiencia en el desarrollo de aplicativo

Metodologias: Es una buena practica de desarrollo para contar con la mayor cantidad de alternativas en e
desarrollo

XP: Programacion extrema, es un tipo de metodologia de desarrollo.

Agile: Metodologia de trabajo liviana.

Codificar: Expresion de los procesos logicos mediante un lenguaje de programacion
Testear: Pruebas unitarias o globales de un proyecto

UML: Lenguaje de Modelos Unificados

Diagrama: Representacion grafica de un proceso o tarea
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Metodologia: Formas de trabajo ideales para realizar una tarea guiada por pasos y algunos estandares de la
industria

Graficos: Forma practica de leer e interpretar un proceso con un mimo de texto
Diagrama: Forma grafica de representar una tarea

Modelo Relacional: Conjunto de tablas que se relacionan entre si
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6 GLOSARIO

e Andlisis : Es la parte fundamental de lo que se pretende realizar

e Arquitectura: Es un paso previo a la codificacion, comprende el contorno de lo que se pretende
desarrollar

e (Casos de uso: Es un tipo de diagrama bdsico, apto para cualquier publico este o no
familiarizado con el desarrollo de software

e Diagramas de clase: Es la forma de representar los campos o atributos y los métodos que lo
conformaran.

e Entrevista: Recoleccién de informacion para la sistematizacion
e Graficos: La forma en la que se representan los procesos de un aplicativo

e Ingenieria: La ingenieria de requerimientos es la ciencia que estudia toda la recoleccién de
informacién previo a una sistematizacion.

e Meétodos: Bloques de codigo que permiten realizar o complementar una tarea
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