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1. Tipos de Proyectos del Curso

Los productos de software en general viven mucho tiempo. Su desarrollo involucra varios proyectos que implementan, extienden, adaptan o ajustan la funcionalidad del producto, a fin de cubrir las necesidades de clientes y organizaciones. En general estos proyectos asociados a  un producto de software se realizan en forma secuencial. En este curso, también hay proyectos asociados a productos de software. Estos proyectos serán fundamentalmente de dos tipos: 

Proyecto de implantación y extensión. Este tipo de proyectos presupone la existencia de un sistema de software ya desarrollado, el cual ejecuta en forma aceptable (aunque no necesariamente listo para ponerse en producción). Además, se presupone que se cuenta con toda la documentación asociada a los distintos productos del proyecto (incluyendo código fuente). El objetivo de este tipo de proyecto es poner en producción el producto de software, extenderlo y ajustarlo según las necesidades del cliente/usuario, a fin de que dicho producto brinde un servicio real a uno o más usuarios. En este caso, las actividades de implementación, testing y transferencia son las más demandantes, no así las de análisis y diseño.
Proyectos de desarrollo e implantación. Este tipo de proyecto se parece más a un desarrollo desde cero, o bien a un desarrollo para reemplazar un producto de software legado. Puede o no haber información previa asociada al producto que se desea desarrollar, pero si deben haber objetivos claros (requisitos). La meta a alcanzar por este tipo de proyectos no es resolver un sistema completo (a menos que el problema sea pequeño y/o simple), sino más bien desarrollar y poner en producción la funcionalidad mínima asociada al sistema. Dicha funcionalidad mínima dependerá de cada proyecto y deberá definirse claramente. Este tipo de proyecto constituye la base para que la vida de un producto de software pueda abordarse en forma incremental. En estos proyectos, las  fases más exigentes son las de análisis y diseño, ya que deben considerar los requisitos del producto en su conjunto, no sólo los del actual proyecto. Las actividades de implementación, testing y transferencia son menos demandantes, pero no triviales.
2. El Proceso de Desarrollo a Utilizar

Para desarrollar los proyectos se utilizará una estrategia evolutiva-incremental (ver Figura 1), la cual involucrará 2 incrementos. La especificación detallada de cada incremento dependerá del proyecto que se aborde. Como marco general de trabajo para el desarrollo de cada incremento se utilizará una simplificación del estándar de la ESA (European Space Agency). Cada incremento involucrará las fases de análisis, diseño, implementación y transferencia.
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Figura 1. Estructura General del Proceso de Software
 A continuación se describen brevemente cada una de ellas.

2.1. Análisis

La fase de análisis está dividida en dos actividades secuenciales: la definición de los requisitos del usuario y la definición de los requisitos del software. La definición de los requisitos del usuario apunta a identificar y especificar cuáles son las necesidades que tiene el cliente/usuario (éstas se transformarán en requisitos de capacidad del software), y cuáles son sus restricciones para lograr esto (requisitos de restricción). Como producto de esta actividad se debe escribir, inspeccionar y aprobar el URD (User Requirement Document) según el formato especificado por el estándar de la ESA.
Por otra parte la definición de requisitos de software apunta a traducir las necesidades y restricciones mencionadas por el cliente/usuario, en uno o más requisitos verificables sobre el software. Para entender y validar esta traducción es importante utilizar la matriz de trazado, que representa Req. de Usuario vs. Req. de Software. La especificación del Documento de Requisitos de Software (SRD) seguirá también el formato recomendado por el estándar de la ESA.
Además, como una forma de representar el contexto de la solución a desarrollar, siempre es útil especificar con casos de uso, la funcionalidad del sistema que está asociada a cada tipo de usuario. Esto también ayuda a establecer los límites del sistema a desarrollar.

Una vez concluida la fase de análisis, el analista apoyará al téster en la definición de los casos de prueba. Cada requisito de prioridad alta deberá tener al menos un caso de prueba. Estos casos de prueba verifican que el producto final adhiere a los requisitos especificados. Típicamente los casos de prueba son ejecutados durante la fase de implementación del software.

2.2. Diseño

En base a los requisitos especificados en la fase anterior, se debe construir un Documento de Diseño (DD). Este documento es una mezcla de los Documentos de Diseño Arquitectónico y Diseño Detallado recomendados por el estándar. Sin embargo por cuestiones de tiempo y complejidad, estos documentos se han unificado para poder ser utilizado en el marco de los proyectos del curso.

Una tarea que forma parte del diseño, pero que puede ser abordada por los diseñadores en forma temprana (quizás durante el análisis) es el diseño del modelo de datos sobre el que se apoyará el sistema. La confección temprana del modelo de datos ayudará a los analistas a identificar requisitos del sistema que no habían sido visualizados, o bien, a verificar que la funcionalidad requerida para manejar el modelo de datos está contemplada en forma completa en los requisitos. Moraleja:… Aunque haya que rehacerlo, es importante hacer en forma temprana el modelo de datos del sistema.
Para medir el avance del diseño o para verificar la finalización de esta fase, se deberán realizar Revisiones Técnica Formales (RTFs), donde la calidad del diseño sea evaluada, al igual que su adherencia a los requisitos.

2.3. Implementación

La fase de implementación debe realizarse en función del diseño aprobado. Sin embargo, mucho trabajo puede ser adelantado. El desarrollo de prototipos rápidos para verificar requisitos del cliente (durante la etapa de análisis), permitirá identificar el tipo de Look & Feel que le agrada al usuario/cliente. Esos prototipos rápidos podrán ser reutilizados o adaptados al momento de llevar a cabo la implementación del sistema.
Además, al momento de comenzar formalmente la etapa de implementación, TODOS los riesgos y temas típicos de implementación DEBEN estar resueltos (manejo de sesiones, autenticación de usuarios, acceso e interacción con la BD, etc.). 

Para medir el avance del proceso de implementación o para verificar su finalización, se deberán realizar Revisiones Técnica Formales (RTFs), donde la calidad del producto debe ser evaluada, al igual que su adherencia a los requisitos y al diseño. Una vez que el sistema está estable, se deberán ejecutar TODOS los casos de prueba y reportar los resultados. Esto sirve para determinar el nivel de cumplimiento de cada requisito.

El código fuente será el producto de esta fase, junto con un “Manual de Instalación del Producto”. Ambos serán parte del Documento Histórico del Proyecto (PHD) que se deberá mantener como la única información actualizada del producto, y que deberá entregársele al cliente junto con el producto.
2.4. Transferencia
Esta fase es la que generalmente peor se realiza, dentro de un proyecto de software. Sin embargo, ésta es la más importante para el cliente. Es la fase en la que el cliente espera cosechar todo lo que ha sembrado. Al cliente no le sirve que el desarrollador le entregue un CD con el software desarrollado, lo que le sirve es un software corriendo en sus instalaciones, utilizando sus datos y siendo usado por los usuarios de la organización. Por esa razón, la etapa de transferencia apunta a que el producto de software quede al menos en “marcha blanca”, listo para realizar el mantenimiento correctivo. Esto significa que:
1. El software debe estar corriendo en las instalaciones del cliente.

2. La BD del sistema tiene que estar poblada con los datos del cliente, y correr en las instalaciones del cliente.

3. Los usuarios tienen que saber cómo operar el sistema y reportar los errores que detecten.
3. Roles y Responsabilidades
En el ámbito de este curso, se han definido un conjunto de responsabilidades asociadas a cada rol. Normalmente en la industrial del software, la lista de responsabilidades para cada rol es un poco más extensa.

Administrador del Proyecto es responsable de:
1. Determinar si el proyecto es viable, considerando los recursos de que dispone (gente, dinero, tiempo, herramientas, background tecnológico, etc.)

2. Realizar un plan para alcanzar los objetivos planteados.

3. Monitorear y medir en forma permanente el avance del proyecto (mantener las riendas del proyecto).

4. Coordinar el trabajo de los distintos miembros del equipo.

5. Interactuar con el Client/Usuario.

6. Velar por el cumplimiento de los objetivos, plazos y costos comprometidos.
7. Entregar formalmente el sistema al Cliente.
Analista es responsable de:
1. Generar los documentos de requisitos de  software (SRD) y de usuario (URD), dentro de los plazos comprometidos, y con la calidad requerida. 
2. Interactuar con el Cliente/Usuario.
3. Identificar y modelar a los distintos tipos de usuarios del sistema.
4. Velar porque el diseño cumpla con los requisitos (funciones de téster).

5. Velar porque el producto final cumpla con los requisitos (funciones de téster).
6. Ayudar al téster a especificar los casos de prueba.
Diseñador es responsable de:
1. Generar en forma temprana el modelo de datos del sistema, para apoyar a los analistas en la identificación de necesidades no consideradas.

2. Generar el diseño arquitectónico y diseño  detallado del sistema (DD-Documento de Diseño), basándose en los requisitos.

3. Generar prototipos rápidos del sistema (con analistas e implementadores) para chequear los requisitos entregados por el cliente.
4. Velar por que el producto final se ajuste al diseño realizado (funciones de téster).
5. Velar por que el Look & Feel del sistema se ajuste a lo que el usuario desea (usabilidad del sistema).

6. Implementar la BD asociada al modelo de datos.
Implementador es responsable de:

1. Reducir los riesgos técnicos del proyecto, abordando en forma temprana aquellos aspectos de implementación desconocidos para los desarrolladores.

2. Generar prototipos rápidos del sistema (con analistas y diseñadores) para chequear los requisitos entregados por el cliente.
3. Implementar la funcionalidad especificada en los requisitos, según lo establecido en el diseño.

4. Ejecutar el plan de pruebas y reportar los resultados (junto con el tester).
5. Implantar el sistema en las instalaciones del Cliente/Usuario.

6. Generar el manual de instalación del software.

Téster es responsable de:

1. Coordinar y llevar a cabo las revisiones de los productos del proyecto.

2. Velar por la adhesión al estándar adoptado para el desarrollo.

3. Velar por la completitud, y exactitud (no ambigüedades) de los documentos.

4. Velar por la calidad del producto final (cumplimiento de los requisitos).

5. Definir los casos de prueba y el plan de implantación del software (junto con el implementador).

6. Velar por el cumplimiento de los requisitos por parte del producto entregado (implantado).
4. Lecciones Importantes
A continuación se presentan algunas lecciones importantes a considerar durante la ejecución del proyecto. Estas lecciones son producto de la práctica de la ingeniería de software, dentro y fuera de la Universidad.
Sobre el Cliente/Usuario 

· El cliente y el usuario son personas distintas, con intereses y necesidades distintas. Usted DEBE conversar con ambos, identificar sus necesidades, expectativas, miedos, aprehensiones y restricciones. También DEBE validar con ambos los productos y las ideas que se propongan.
· Las entrevistas con el cliente/usuario DEBEN ser grabadas (el audio) para evitar tener que confiar en su memoria o en su buena interpretación, respecto de lo que dijo el cliente/usuario. Además, sirve como respaldo en caso de que el cliente pretenda cambiar los requisitos en forma tardía.

· La fase de transferencia es la MAS IMPORTANTE para el cliente/usuario. Durante esa fase el cliente espera cosechar lo que ha venido sembrando.

Sobre los Requisitos

· No hay nada mejor para clarificar conceptos (en el análisis) o validar propuestas (de diseño o implementación), que mostrarlo a través de un  prototipo.
· Los requisitos DEBEN estar escritos sin ambigüedades, y también la forma a través de la cual se va a verificar el cumplimiento de estos por parte de un producto de software. Especificar los requisitos sin ambigüedad es una buena estrategia para reducir la fricción con el cliente/usuario y el re-trabajo, y también para aumentar la coordinación entre los miembros del equipo. 

· La UNICA FORMA de conocer el alcance y complejidad de un proyecto de software es especificando sus requisitos.

· NUNCA debe evitarse que los requisitos cambien. Si eso sucede, lo que corresponde es administrar los cambios.

· La UNICA FORMA de mantener el control sobre requisitos cambiantes es especificando los requisitos.

Sobre el Equipo de Trabajo/Trabajo en Equipo
· Sólo los genios son capaces de generar un producto bueno (de análisis, diseño, implementación, etc.) en el primer intento. El resto de los mortales necesitamos desarrollar 2, 3 o más versiones hasta obtener algo aceptable. POR FAVOR, no asuma que usted es un genio; por lo tanto no crea que la primera versión que haga estará buena. Si usted hace las cosas el último día antes de una entrega, sólo tendrá una oportunidad, y tendrá que hacer bien en el primer intento.
· Hay muchas necesidades que pueden identificarse con suficiente antelación, como para evitar que se transformen en un problema.
· Todo equipo de trabajo necesita conocerse, comunicarse y coordinarse para poder trabajar más o menos bien. La comunicación y la coordinación al interior del equipo requieren de un protocolo, que ojala a todos les acomode. El protocolo DEBE ser público y DEBE estar disponible para ser consultado en cualquier momento.
Sobre el Proyecto/Productos del Proyecto
· Los avances en un proyecto se miden a través de inspecciones. Las inspecciones son muy útiles, háganlas!!!, pero no se pasen la vida haciendo sólo eso. 

· Asuma desde el primer día que su proyecto va a tener problemas (debido a causas internas o externas a su equipo de desarrollo), por lo tanto considere eso tanto en los cronogramas como en el plan de trabajo.
· La calidad de los productos de software sólo se conoce después de concluido el proyecto.
· La magia no existe!!!.... En los proyectos de software todo es transpiración. Si usted asume que la solución a un problema es muy fácil, o bien que reutilizando componentes se la puede implementar rápidamente, es muy probable que usted esté equivocado. Por favor, asuma que todo es potencialmente complejo y que el logro de los objetivos requerirá de un esfuerzo importante.
· La labor del administrador del proyecto ejerce una GRAN INFLUENCIA en el éxito o el fracaso de un proyecto de software.
· En la planificación del proyecto deben asignarse recursos (tiempo y personal) para pruebas, ajustes y transferencia de los productos desarrollados.

· Los contratos asociados a proyectos de software DEBEN tener cláusulas que comprometan el accionar del cliente/usuario. Principalmente en lo que respecta a tiempos de respuesta y a entrega de información completa y veraz.

· Eviten la “sorpresa” durante el desarrollo del proyecto. Es infinitamente mejor que: (a) el cliente sepa todo el tiempo qué es lo que va a obtener, y (b) el equipo de trabajo sepa todo el tiempo qué es lo que tiene que desarrollar.

